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RESUMO

No decorrer da pesquisa tedrica que resultou na presente dissertagdo intitulada Software
[livre] na arte computacional, investigou-se as diferentes possibilidades que o artista tem
para desenvolver seu processo criativo por meio do uso do software. Consideramos que foi a
partir do interesse de artistas nacionais e internacionais pela computagdo e pelas tecnologias
do século 20, que houve uma alinhamento da proposta poética com as novas invengdes €
descobertas tecnoldgicas, proporcionando o surgimento da arte computacional. Decidiu-se por
fazer um recorte significativo, escolhendo um ndmero limitado de artistas ou grupos de
pesquisa que representasse a poética e o processo criativo na arte computacional. Optou-se
pelo estudo da arte computacional e de seus desdobramentos que necessariamente passam
pelo hardware e pelo software. Buscou-se no artista-programador apresentar a producdo
artistica e o processo criativo vinculados ao uso de softwares, sejam softwares proprietarios,
e/ou softwares livres. Conceitua-se o artista-programador como aquele que se empenha em
tornar o software que desenvolve, ou que recicla, parte do processo de criagdo de seus
trabalhos artisticos. Aborda-se a possibilidade que o artista computacional tem em optar
seguir duas linhas. Pode tornar-se um artista empreendedor, que ndo programa, mas que
agencia, coordena, pensa o processo criativo do grupo e estabelece as conexdes necessdrias ao
desenvolvimento das propostas artisticas apresentadas pelo grupo sob sua coordenacdo. Outra
op¢do € tornar-se um artista multitarefa, que é aquele artista que tendo perfil de artista
programador, opta por também investir na coordenagcdo de grupos multidisciplinares. De
qualquer forma, ressaltam-se, no decorrer desta dissertacdo, que o perfil do artista-
programador pesa no trabalho da equipe multidisciplinar por conhecer da arte e da tecnologia
computacional, suas limitagdes e suas possibilidades. Concluimos a dissertagdo abrindo
caminho para a continuagdo da pesquisa teérica no doutorado.

Palavras-chave: software livre, arte computacional, artista-programador, artista-
empreendedor,



ABSTRACT

In the course of theoretical research that resulted in this dissertation is entitled [Free]
software in the computer art, we investigate the various possibilities that the artist has to
develop their creative process through the use of software. We believe that it was from the
interest of national and international artists for the computing and the technologies of the
20th century, there was an alignment of poetic proposal with new inventions and
technological breakthroughs, providing the emergence of computer art. We decided to make a
significant cut, choosing a limited number of artists or research groups that represent the
poetic and the creative process in the computer art. We chose the study of art computing and
its consequences that are necessarily by hardware and software, we tried to present the artist-
programmer to produce artistic and creative process associated with the use of software,
proprietary software, and / or free software . We are conceptualized as the artist-programmer
who is trying to make the software it develops, or that recycles part of the process of creating
their artwork. We discuss the possibility that the artist has to choose computational following
two lines. It can become an artist entrepreneur who does not program, but that agency,
coordinates, thinks the group's creative process and establishing the necessary connections to
the artistic development of the proposals submitted by the group under his direction. Another
option is to become an artist multitasking, which is one artist with artist profile programmer,
also chooses to invest in coordinating multidisciplinary groups. Anyway, we emphasize in the
course of this work, the profile of the artist-programmer weighs in multidisciplinary team
work and to know the art of computer technology, its limitations and its possibilities. We
conclude the dissertation paving the way for further theoretical research on the doctorate.

Keywords: free software, computer art, artist-programmer, enterprising-artist
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Introducao

Desde os primeiros anos do século XX, segundo Priscila Arantes (2005, p. 37-52),
uma série de artistas comecou a trabalhar de forma mais sistemadtica na articulacio entre arte,
ciéncia e tecnologia, com o objetivo de criar novas propostas estéticas que expressassem o
espirito da sociedade industrial em desenvolvimento. Ressalta ainda que embora desde o
Renascimento os artistas ja viessem utilizando uma série de preceitos cientificos para
desenvolver suas propostas estéticas, foi somente a partir desse século (XX) que a articulagio
entre arte, ciéncia e tecnologia ganhou maior amplitude e complexidade.

Tal amplitude e complexidade vém acompanhadas, ainda segundo a autora, por um
processo de hibridizag¢do entre meios, linguagens e suportes diversos, “ndo somente porque o
artista atua junto com engenheiros e cientistas, trazendo ao campo da arte propostas e
questdes provenientes do mundo das ciéncias, (...), como também ele propde uma obra de arte
que se desenvolve em tempo real a partir das intervencdes do interagente®.” (ASCOTT, apud
ARANTES, 2005, p.52).

A arte computacional surge nos anos de 1960 quando os artistas pldsticos comecam a
desenvolver interesse pela computagdo e pelas tecnologias do século 20, alinhando sua
proposta poética com as novas invencdes e descobertas tecnoldgicas. Inicialmente trabalhando
com os resultados que poderiam ser obtidos com o uso destas tecnologias emergentes e
posteriormente preocupando-se com o papel fundamental desempenhado pelo software.
Assim, o software torna-se um meio que possibilita priticas criativas, cuja credibilidade,
acessibilidade e relevincia do cédigo permitem que artistas e pesquisadores de arte trabalhem
em vantagem comparativa.

Durante a pesquisa buscamos pelas conexdes entre os softwares e as praticas artisticas
criativas possibilitadas pelos mesmos e os artistas computacionais que t€m no software a
poética da construcio artistica, seja esta um trabalho individual ou coletivo.

Definimos arte computacional como a drea que estuda e desenvolve conceitos,
métodos e técnicas computacionais voltadas para a producdo, numa perspectiva estética, de
objetos visuais e/ou auditivos. Também se insere no conceito de arte computacional, segundo
Suzete Venturelli (2007), a producdo de imagens a partir de métodos e de técnicas
computacionais para a modelagem, visualiza¢do e animagdo de imagens bi e tridimensionais.

Segundo Suzete Venturelli e Fatima Burgos (2007), a arte computacional ¢ um campo de

? Interagente, nesta dissertacdo, é aquele que interage com o trabalho artistico, que participa interativamente da
arte computacional interativa.
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conhecimento que surge da relacdo entre Arte, Ciéncia e Tecnologia e envolve estudos da
Ciéncia da Computagao, da Fisica, da Matematica, da Psicologia e da Arte, possibilitando o
desenvolvimento de pesquisas em computacio grafica, composicdo musical algoritmica,
animacdo, modelagem 2D e 3D, visualizagdo e sintese de imagens, multimidia® e hipermidia®.
Por isso, optamos por usar este conceito, ao invés de arte digital ou arte eletronica.

Esta dissertacdo divide-se em trés secdes, na primeira, O artista programador,
abordamos conceitos computacionais relacionados ao software proprietario, ao software livre
e ao software de codigo aberto. Assim, escolhemos trabalhos de um artista para representar a
producgdo artistica e o processo criativo tanto com softwares proprietirios quanto com
softwares livres, levantando questdes em relacdo as limitacdes e liberdades apresentadas pelos
programas utilizados pelos artistas selecionados. Permitimo-nos, nesta secdo, explorar a
Software Arte enquanto discorremos sobre arte da reconstrucio dos algoritmoss. Entendemos
que Software Arte® é derivada de um c6digo personalizado, escrito pelo artista-programador.
O cddigo € um conjunto de regras ou pardmetros que se transformam em arte. Eles sdo a
esséncia da experiéncia e do sentido estético. Em termos tradicionais, o c6digo serve de base
para a criacdo do artista. E moldado, massageado, desconstruido e reconfigurado até o artista
ficar satisfeito com os resultados da execucdo do cédigo refinado. Os resultados, assim como
com toda a arte, podem variar drasticamente. Os trabalhos podem ser simples, complexos,
abstratos, figurativos ou narrativos.

Na segunda secdo, O artista empreendedor, apresentamos um quadro da arte
computacional desenvolvida em grupos de pesquisa, grupos académicos, em que se tem um
artista empreendedor, que ndao programa, mas que agencia, coordena, pensa O Processo
criativo do grupo e estabelece as conexdes necessdrias ao desenvolvimento das propostas
artisticas apresentadas pelo grupo sob sua coordenacdo. Entendendo que o artista
empreendedor trabalha com grupos multidisciplinares, cujo pensamento expande o universo

da arte, abrimos uma conjuncdo entre arte, tecnologia e ciéncia. Nesta se¢do sdo discutidas

3 Multimidia é a convergéncia ou juncdo nio linear de diferentes midias: dudio, texto, video, fotos, icones,
animacdes, entre outras.

* A hipermidia une os conceitos de hipertexto e multimidia, reunindo num documento hipermidia contém
imagens, sons, textos e videos. Possibilita a leitura ndo linear de determinado conteido, ou seja, ndo ter
necessariamente inicio, meio e fim, e sim se adaptar conforme as necessidades do usudrio.

> Algoritmo é um conjunto de passos ordenados para solucdo de um problema, como uma férmula matemética
ou instru¢des num programa. E o embrido de qualquer programa para computador, sendo o responsivel por
realizar todas as transformacdes necessdrias a fim de se atingir um determinado objetivo. Disponivel em:
http://dicionario.babylon.com/Algoritmo acesso em 01/09/2009

% Definigdo adotada por Steven Sacks ao conceituar Software arte com caracteristicas especificas de uma arte
resultante da manipulacdo de algoritmos computacionais. In:
http://www.softwareartspace.com/index.php?option=com_content&task=view&id=41&Itemid=32&lang=,
acessado em 11/11/2009
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algumas questdes que permeiam as propostas artisticas apresentadas pelo artista
empreendedor, tais como: até que ponto a proposta poética do artista esta vinculada ao uso
deste ou daquele software? A escolha da linguagem de programacio e do software a serem
usados em determinado trabalho faz parte da construcio estética e poética? Até que ponto as
escolhas de hardware e de software influenciam na producgdo final? Para tentar responder a
tais indagacdes intercalamos as posi¢cdes conceituais dos artistas com suas produgdes,
principalmente aquelas que, nas palavras de Tania Fraga, sdo criadas como "sementes de uma
obra interminédvel”", destinando-se a dar continuidade a criacdo de novos objetos, em fungdo
da forma como fragmenta e armazena os cddigos utilizados na constru¢@o dos softwares. Com
o perfil de artista empreendedor baseamos esta secdo na exploracdo dos processos artisticos,
criativos e tecnoldgicos do grupo Artecno, coordenado por Diana Domingues.

Na terceira e ultima secdo, O artista multitarefa, voltamos nosso olhar para o artista
que tendo perfil de artista programador, opta por também investir na coordenagdo de grupos
multidisciplinares. A andlise dos softwares € realizada a partir das obras do artista, buscando
identificar o didlogo estabelecido entre o artista e sua obra. Destacamos o perfil do artista-
programador no contexto da arte e da tecnologia atual. Destacamos que o perfil do artista-
programador pesa no trabalho da equipe multidisciplinar por conhecer da arte e da tecnologia
computacional, suas limitacdes e suas possibilidades. Nesta secdo apresentamos a proposta
coletiva e colaborativa desenvolvida por Suzete Venturelli e o grupo de pesquisa do MidialLab
— Laboratorio de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual.

Concluimos a dissertagdo abrindo caminho para a continuagdo da pesquisa tedrica no
doutorado que visa aprofundar nas questdes que permeiam a arte interativa e nas mudancgas
que o desenvolvimento de softwares e dispositivos de interacdo trouxe para a arte
computacional e os processos de interagdo.

Nos anexos, colocamos um breve histérico da arte computacional aliada ao
desenvolvimento de softwares e hardwares com a proposta de apresentar trabalhos que

explorem diferentes recursos criativos.

7 http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Tania+Fraga, acesso em 05/09/2009
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Secao 1: O artista programador

O artista programador € aquele que ao explorar a software arte investiga os processos
de criacdo com foco principalmente na poética artistica da reconstru¢do dos algoritmos.
Permite-se inserir no cédigo-fonte a sua poética, ou sobre a execucgdo do cédigo e as imagens
e processos artisticos automaticamente gerados, ou ainda sobre o uso das linguagens de
programacio e a estética visual gerada na construg¢do das interfaces computacionais, mas em
qualquer abordagem o c6digo e a construcdo algoritmica é parte da poética e do processo
criativo da obra.

Cicero Silva, pesquisador e professor em comunicacio digital e arte em novas midias,
no Semindrio sobre Arte e Tecnologia para o II Ciclo de Arte e Tecnologia do Centro de
Formacgdo em Artes Visuais do Recife (CFAV), 19/11/2008. 8, define software arte de forma a

tentar levar a todos uma compreensdo mais abrangente:

#include <defini¢cdo.h>

{

Software Arte € uma categoria ainda
recente no campo da arte; nio aceita
pelo campo

{tradicional } { contemporéneo }
{moderno} {estrutural} da analise
da arte;

}

Ainda usando linguagem de programacao, o pesquisador complementa afirmando que:

#include <defini¢do.h>

{

Software Arte € uma forma de
criacdo de imagens,
procedimentos, interferéncias,
relacGes, interpenetragoes,
performances, atuagoes,
deformacdes, pinturas,
publicacdes e ressignificagcoes de
elementos ou modelos artisticos
através do uso do codigo do
computador, o software;

}

§ Disponivel em: http://www.slideshare.net/cicerosilva/software-arte-presentation acessado em abril/2010
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Na estrutura algoritmica proposta por Silva para definir software arte, percebemos
subjetivamente que, nesta modalidade artistica, o movimento que se desencadeia quando o
software é rodado é tdo importante quanto o resultado imagético desta renderizagdo. Ao
visualizar apenas o resultado dos comandos presentes nas linhas de cédigo o espectador, ou
mesmo o interagente - aquele que interage com o trabalho artistico, que participa
interativamente da arte computacional interativa -, ndo percebem potencialidade do software,
Os processos computacionais internos sdo imperceptiveis aos olhos humanos, podendo ser

apreendidos apenas pelo computador que renderiza estes mesmos processos.

Entendemos que a software arte’ é derivada de um codigo personalizado que € escrito
pelo artista-programador ou por uma equipe colaborativa de programagio, representado por
um conjunto de regras ou parametros que se transformam em arte, cujos resultados podem ser
simples, complexos, abstratos, figurativos ou narrativos. Para que se atinja tal objetivo,
artistas computacionais, como, por exemplo, Suzete Venturelli e Tania Fraga, defendem a
importancia do conhecimento interdisciplinar e do aprendizado de linguagens de programacio
para a criagdo artistica computacional.

Suzete Venturelli (2004, p.80), artista-programadora, pesquisadora e professora,

relaciona a necessidade de termos artistas programadores ao afirmar que:

A criagdo de imagens de sintese exige, as vezes, um outro dominio
técnico por parte do artista ou faz que o mesmo proponha a formacao
de grupos interdisciplinares, nos quais uma boa parte da criacdo estd
relacionada com a elaborag@o de algoritmos descritos em algum tipo
de linguagem de programacao.

Para que os trabalhos em arte computacional se realizem, o artista deve processar em
bases de cdlculo e em estrutura algoritmica os resultados obtidos em seu processo criativo,
assim muitos artistas computacionais passam a defender que a imagem computacional deixa
de ter o real como referéncia e passa a referenciar a linguagem.

Um exemplo de artista-programador é o do artista e programador Carlos Praude, que
estd constantemente experimentando diferentes construcdes e configuracdes de softwares de

modo a tornar suas obras em arte computacional, obras em processo, obras abertas em

constante processo de (re)construcao.

A definicio apresentada deriva da que foi adotada por Steven Sacks ao conceituar Software arte com
caracteristicas especificas de uma arte resultante da manipulagio de algoritmos computacionais. In:
http://www.softwareartspace.com/index.php?option=com_content&task=view&id=41&Itemid=32&lang= s
acessado em 11/11/2009
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Em sua obra Hibridos (2008), Praude nos oferece uma instalagdo interativa para

hibridos de ciéncia, arte e tecnologia. Nas palavras do artista

A instalagdo captura sons, imagens e gestos do ator traduzindo-os em imagens
cartograficas que sdo, dinamicamente, representadas por sucessivas
composi¢des sonoras. As propriedades da cor e drea de cada elemento que
compde o desenho sdo utilizadas como pardmetros para os célculos de
frequéncia e tempo de duragdo do som. As imagens sdo elaboradas utilizando
tecnologia de sistemas de informagdes geogrificas (SIG), possibilitando a
manipulagdo do desenho no espago e a apresentacio de abstragdes
sistematizadas por meio de sistemas de proje¢des geograficas. O trabalho usa
as linguagens de programacdo como instrumentos nos processos de criacdo de
imagens e sons (...) O programa busca a reutilizacdo de objetos, nas formas de
algoritmos ou de bibliotecas de cédigo-fonte existentes e disponiveis, que
possam ser adaptados e programados aos seus objetivos especificos de forma
integrada (Disponivel em: www.carlospraude.com, acessado em 03/2010).

Hibridos apresenta proposta de interacdo com dispositivo ndo convencional. E uma
obra em processo, que se desdobra em Hibridos Pintura e Hibridos Corpo. A arte
computacional, cujas imagens sdo construidas por meio de recombinagdo e alteracdo de
codigos, ou por construcdo de algoritmos especificos, possui a vantagem de poder ser
remodelada e/ou reconfigurada tomando como base a programagfo inicial com o intuito de

originar outras propostas artisticas.

nYi

.-.'p:"

Figura 1 — Hibridos — Imagem produzida pela interagdo com a instalagao (2008)
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Em Hibridos Pintura o dispositivo de interacdo na instalagéo artistica € um pincel em
que foi adaptado um LED infra-vermelho para que o mesmo seja capturado pelo sensor do

wiimote'’ e reproduza na tela virtual (projecdo) os movimentos realizados sobre a tela/papel

com o pincel.

I ot 032/445 i@ weopa | 27 |9

Figura 2 — Hibridos Pintura (2008)

Ja em Hibridos Corpo, o sensor estd acoplado ao objeto que se encontra nas maos da
performer que se movimenta no raio de acdo do sensor infravermelho que ao ser capturado

pelo controle wiimote, transforma o sinal em desenho na tela projetada.

Figura 3 — Hibridos — Corpo (2008)

10 O Wii Remote Controller, mais conhecido com Wiimote, é um controle sofisticado sem fio, com um sensor de
movimentos que conecta ao Nintendo Wii via protocolo de Bluetooth. Ele faz parte da grande variedade de acessérios do
Nintendo Wii. O controle para funcionar, depende de que seja colocada uma barra de sensor abaixo da tela da televisdo. Os
acelerdmetros dentro do Wiimote, que funcionam como sensores de medi¢do de aceleragdo, permitem que o dispositivo sinta
de que forma ele estd sendo segurado e se o ele estd sendo movido em alguma dire¢do. (In: http://nintendo-
wii.tudosobre.info/nintendo-wii-remote-controller-wiimote/ acessado em agosto/2010)
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Tania Fraga (2006), artista-programadora e pesquisadora, aponta a programacio de
codigos computacionais e o método de abordagem que norteia essa programagdo como parte
intrinseca do processo criativo, do mesmo modo que integram esse processo de criagdo a
compreensdo das possibilidades matemadticas existentes no espaco-tempo. Nao basta conhecer
os codigos e as linguagens computacionais, € necessdrio que se estabelecam conexdes, que se
verifiquem as possibilidades técnicas e artisticas que resultem em uma poética diferenciada. A
autora desenvolveu uma metodologia de pesquisa e trabalho que lhe permite o
armazenamento dos codigos em blocos, desta forma vdrios trabalhos podem ser
desenvolvidos a partir de um cdédigo desenvolvido especificamente para um determinando
tipo de construgdo artistico-computacional.

Venturelli (2004) afirma que os artistas se aproximaram da computacdo especialmente
por duas razdes: o desenvolvimento direcionado a interagdo homem-computador
(generalizado para homem-maquina), que propicia o surgimento das interfaces
computacionais, e o desenvolvimento das linguagens de programacgdo que propiciaram novos
recursos para a criagdo de elementos sensiveis como as imagens de sintese e, mesmo, as
imagens digitalizadas e manipuladas.. A perspectiva de poder transformar cédigos
computacionais em interfaces artisticas que permitem processos interativos complexos atrai
cada vez mais artistas para a producdo em arte computacional, especialmente o artista-
programador que compreende as intimeras possibilidades dos cédigos e das linguagens de
programacao.

Desenvolver trabalhos em arte computacional permite que se gerencie codigos, ou
seja, permite formar bancos de cddigos, ou pedacos de cddigos, que possam servir para
projetos ou experimentacdes. As interfaces graficas oferecem indmeras possibilidades de
programacido e de aproveitamento de cédigos, um exemplo disso sdo os softwares livres que
permitem que muitos artistas e programadores divulguem seus trabalhos, seu processo de
criagio e seus c6digos. Outras pessoas podem construir a partir de partes ja desenvolvidas. E
possivel também encontrar comunidades de programadores e desenvolvedores de software
que estdo constantemente aprimorando a linguagem e desenvolvendo novas ferramentas. A
arte computacional, neste sentido, ¢ um excelente campo de experimentacdo de softwares e
linguagens, estimulando o artista a buscar constantemente novas possibilidades, novas

perspectivas dentro de seu processo criativo.
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Carlos Praude“, bem como outros artistas computacionais, utiliza ferramentas livres
para fazer arte. O artista utiliza o Processing'> como linguagem para o desenvolvimento de
trabalhos interativos. Processing é uma linguagem de programacdo e de desenvolvimento
open source para pessoas que desejam criar imagens, animacdes e interagdes. Inicialmente
desenvolvido para servir como um caderno de desenho e software para ensinar fundamentos
de programacdo de computadores dentro de um contexto visual, o Processing também evoluiu
para uma ferramenta de finalizacdo de trabalho profissional.

Com o uso do Processing, Praude desenvolveu Gestos, Movimentos e Mandalas
(2008), apresentado na exposi¢cdo EmMeios, durante o #7.ART - 7° Encontro Internacional de
Arte e Tecnologia. O trabalho interativo usa como dispositivo ndo convencional de interacdo
uma caneta com ponteiro de LED, cujo movimento € mapeado pelo controle do Wiimote.
Gestos, Movimentos e Mandalas oferece uma multiplicidade de resultados e desenhos
construidos a partir do movimento do interagente. No médulo Gestos, os tragos projetados sao
fruto direto dos movimentos realizados segurando o sensor. J4 no médulo Mandalas, é

possivel modificar o padrdo e dar dinamicidade a uma mandala previamente construida.

Figura 4 - Gestos, Movimentos e Mandalas (2008)

O Processing é usado por estudantes, artistas, designers, pesquisadores e entusiastas
para a aprendizagem, prototipagem e produgdo, e foi desenvolvido para ensinar os
fundamentos da programacdo de computadores dentro de um contexto visual e para servir

como um caderno de desenho de software, além de ferramenta de producgao profissional. Seu

' Site: http://www.carlospraude.com/index.html, acessado em novembro/2009
12 Site da linguagem: http://processing.org/ , acessado em jul/2010
13 Fonte: http://www.carlospraude.com/ acessado em abril/2010
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status de cédigo aberto incentiva a participacdo da comunidade e a colaboragdo que é vital
para o constante aperfeicoamento do Processing.

Carlos Praude tem em sua produgdo em arte computacional, predilecdo pelo uso do
Processing, exatamente por ser uma linguagem dindmica e com indmeros coédigos ja
desenvolvidos. O artista pode dedicar-se em aperfeicoar o cddigo e desenvolver ferramentas
especificas para determinadas configuracdes de seus trabalhos, aproveitando codigos postados
na internet.

Stratus (2009), também desenvolvido com Processing, por Praude, adota a visdo
computacional como possibilidade de interacdo com a instalacdo artistica, € um programa que
investiga modalidades ndo convencionais de interacdo na interface homem/maquina por meio
do reconhecimento do corpo no espago com a utilizacdo de uma webcam. Diante das acdes e
gestos do interagente, a instalacio reage por meio da imaginacdo do movimento,
estabelecendo um jogo interativo, um jogo da natureza, em uma simula¢do de um espaco
onirico por meio de imagens de sintese criadas com objetos que modelam representacdes de
nuvens e seus movimentos.

As imagens geradas em Stratus sdo como uma simulacdo de nuvens ou bandeirolas
dispostas ao vento. O interagente, que promove a interacdo com o trabalho artistico, pode
simular movimentos de voo em um espaco 3D, deslocando-se para as laterais, acima ou
abaixo das imagens apresentadas. Pode alterar as configuracdes de cores do céu e do objeto
mostrado. O programa permite ao publico diversas experimentacdes por meio de mudangas
nas configuracdes de zoom, velocidade de deslocamento, dire¢do de vdo e volume das

formas.

Ao refletir sobre os espacos de sonho e repouso, os pedagos de sonho como
fragmentos de espago onirico que, apos a dindmica de nossa vida noturna,
reencontramos ao chegar do dia, o fildsofo Gaston Bachelard (1884-1962),
disserta a respeito das transformacdes que fazem desse espaco o lugar dos
movimentos imaginados). Para Bachelard, as nuvens se apresentam entre os
objetos mais oniricos, proporcionando devaneios sem responsabilidade e
permitindo um jogo facil das formas. O desejo imagindrio une-se a uma
forma igualmente imagindria preenchida também com matéria desse
conteido. O programa Stratus foi desenvolvido, portanto, como uma
reflexdo acerca das relagdes entre os conceitos e definicdes de um espago
onirico e a criacdo de um software que diante das acdes do interagente,
reage por meio da imaginagdo do movimento, estabelecendo um jogo
interativo, um jogo da natureza, em uma simulagdo de espaco por meio de
imagens de sintese. (Exposicdo Capital Digital — Estacdo Cabo Branco -
http://capitaldigitalbsb.blogspot.com/2009/07/stratus.html, acessado em
julho/2010)
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Figura 5: Stratus — Interface gréfica e instalagdo na exposicao Capital Digital

Em Stratus, Praude desenvolveu um programa que possui a capacidade de produzir
formas que se assemelham a nuvens, filas de bandeirinhas dispostas ao vento e imagens de
bandeirinhas intercaladas, sendo esta ultima possibilidade muitas vezes associada ao pintor
modernista Alfredo Volpi. As imagens produzidas e movimentadas pelos interagentes sdo
numericamente construidas, sendo, portanto, imagens de sintese.

Peter Weibel (apud ARANTES, 2005, p.73) afirma que as tecnologias informaticas,
suas interfaces e a arte em midias digitais, encontram-se centradas na obra-processo, ou seja,
fornecem as pistas e o insight necessdrio para pensarmos sobre o mundo em que vivemos.
Weibel instiga-nos a entender o mundo a partir da nog@o de interface. Compreendendo que
estas interfaces se constituem de obras-processuais que interfaceiam sujeito e objeto.
Construir estas interfaces representa o desafio do artista-programador que realiza as conexdes
entre a poética e os requisitos do sistema computacional, desenvolvendo o algoritmo/software
com base nas inferéncias processos.

Segundo Louise Poissant (1997), o computador d4 uma forma e uma dimensdo
sensiveis ao real que as matemadticas haviam reticulado e traduzido em férmulas abstratas. As
interfaces surgem a partir da constru¢do dos codigos que refletem o sensivel do artista ao
pensar sobre o desenvolvimento algoritmico do trabalho artistico. Para Julio Plaza e Monica
Tavares (1998, p. 111), o artista passa a ter em maos a possibilidade de interagir com cédigos
diversos, absorvidos e incorporados pelos meios tecnoldgicos. O artista, de posse destes
codigos, tem a possibilidade de alargar e dilatar a capacidade de percepcao humana
estimulando diferentes sentidos por meio dos processos de interacio de suas criacoes.

Carlos Praude, por ter o perfil de artista-programador, estd sempre em busca de

desafios que possam integrar diferentes processos de criacdo e propostas de interacdo com
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dispositivos ndo convencionais. Em 2009, o artista montou Rockabyte, instalacio interativa
que utiliza como forma de interatividade ludica o processamento de imagens e sons que sao
capturados por uma webcam e um microfone. O interagente, ao sentar e movimentar seu
corpo em uma cadeira de balango de madeira, interage com sons e imagens da cimera que sao
processadas e apresentadas como penumbra ou como imagens intercaladas com uma sintese
de simula¢do de nuvens, construidas a partir da poética do filésofo Gaston Bachelard. Ao
movimentar a cadeira para frente e para trds, nesse ir e vir, a webcam captura a imagem € o
codigo detecta os deslocamentos do interagente para cima e para baixo, estabelecendo um
ritmo, ciclico, que transforma as imagens de sintese que sdo apresentadas no interior de uma

televisdo dos anos sessenta'®.

Figura 6 — Rockabyte (2009)

Segundo Praude, a instalacdo foi construida com o objetivo de causar certo incbmodo
aos interagentes. O propdsito na utilizacio das diferentes interfaces e dispositivos de interacdo
era levar o interagente a guiar-se pelo tema da morte. O projeto foi desenvolvido com a
participacdo de convidados, na gravacdo das vozes, na producdo dos sons e na performance,
cyjo intuito integrar diferentes midias, que permitam diversidade na interacio como projeto.

Neste trabalho, um programa foi desenvolvido para reconhecer a imagem e o
movimento. O movimento aciona o som e as imagens, portanto a instalagdo acontece a partir
da acdo do interagente. E o c6digo desenvolvido que integra todos os objetos e acdes na
instalacdo em um tnico sistema interativo.

Arantes (2005) lembra que questionar as distancias espago-temporais, criar ambientes

que ampliam a percepcdo do interagente, criar espacos especificos de cooperacdo em que os

' hitp://www.carlospraude.com/ acessado em agosto/2010
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usudrios experimentam, compartilham, transformam e intensificam modos de sentir e ver o
mundo entre outras temadtica sdo a tdnica da arte computacional.

A arte computacional é um campo vasto de potencialidade visto que tem no
desenvolvimento do software a base de toda a proposta artistica. Desta forma, o artista-
programador ganha importancia, reunir as caracteristicas poéticas e estéticas do artista ao
conhecimento e pritica no desenvolvimento de softwares, conhecendo as linguagens de
programacido e o que elas potencializam deixam de ser desafio e passa a ser meta dos artistas
que se dedicam a este tipo de producio.

Apesar de Diana Domingues (2009a, p.57), artista e pesquisadora, considerar a
existéncia rara de priticas de artistas isolados em escrita de software como o caso dos
artistas/cientistas David Rokeby, Aaron Cohen, e Ken Feingold, sabemos que esta pratica é
bastante incentivada pela artista e pesquisadora Suzete Venturelli, incentivando seus
orientandos a se aprimorarem enquanto artistas-programadores, antes mesmo de se
adentrarem por propostas coletivas e colaborativas.

O artista-programador deve primeiramente conhecer os limites e as possibilidades de
sua acfo e de seus conhecimentos para que possa posicionar-se no trabalho em equipe, para
isso € importante que experimente, que teste estas possibilidades desenvolvendo propostas
que ganham em consisténcia e complexidade a partir da pesquisa e do aprimoramento do
trabalho com as linguagens de programacio e com os cdodigos. Desta forma, acreditamos que
no ambito da UnB tem aumentado a cada ano o grupo de artistas-programadores que se
responsabilizam pelo desenvolvimento completo de projetos, a0 mesmo tempo, que buscam
em seus pares a formagdo de tecnocoletivos transdisciplinares.

Nesta dissertagdo, optamos por focar na producdo de um artista cujos trabalhos
envolvem vdrios angulos da producdo em arte computacional do ponto de vista do artista-
programador. Porém, é importante ndo deixarmos de referenciar artistas que ganharam
destaque nacional por serem também artistas-programadores como a caso da artista-
programadora Tania Fraga.

Os cibercendrios desenvolvidos por Tania Fraga s@o o resultado artistico e poético do
uso dos cdédigos. Segundo a artista-programadora, os Cibercendrios: Hekuras, Karuanas &
Kurupiras apresentam a possibilidade de miscigenacdo do campo biolégico com instrumentos
tecnoldgicos computacionais em jornadas que utilizam a computagdo grafica tridimensional
interativa como cibercendrios e que possibilitam a participagdo ativa dos intérpretes que com
elas interagem. O intérprete provoca mudangas, em tempo real, nos nichos virtuais que

compdem os mundos virtuais, pela manipulacio de um mouse sem fio. As jornadas
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resultantes integram suas a¢des com aquelas processadas em tempo real no computador. As
imagens computacionais, processadas a partir de algoritmos construidos em Java 3D, sdo

projetadas em telas sobre o palco e sobre esses intérpretes.

Figura 7 — Karuanas, 2006 (interatores: Andréa Fraga e Marines)

Para que possamos compreender um pouco melhor as questdes pertinentes aos
softwares e como eles participam poética e tecnicamente dos processos criativos em arte
computacional, abordaremos questdes mais técnicas e conceituais que estabelecem um

didlogo mais estreito com as ci€ncias da computagio.

1.1. Software proprietario x Software livre

Roger Pressman adota uma definicdo formal de software que € importante para que

possamos distinguir suas caracteristicas e fungdes gerais.

Software'” é: (1) instrugdes (programas de computador) que quando
executadas, produzem a fungdo e o desempenho desejados; (2) estruturas de
dados que possibilitam que os programas manipulem adequadamente a
informagdo; (3) documentos que descrevem a operagdo e o uso dos
programas. (PRESSMAN, 1995, p.12).

Embora seja de uso comum € importante delimitarmos o termo software dentro do
contexto em que nossa pesquisa se insere. Comecamos explicando o que vem a ser um c6digo

fonte.

'3 A palavra software apesar de ser de origem inglesa j4 foi incorporada ao vocabuldrio portugués, portanto,
nesta dissertacdio, ndo usaremos o itdlico quando a utilizarmos.

26



No Dicionario de Tecnologia encontramos a defini¢cdo abaixo:

Em programacdo, code (c6digo) € um termo utilizado para programa ou
segmento de programa, isto é, um conjunto de declaragdes codificadas em
determinada linguagem de programacgao, também chamado de cédigo-fonte
(source code), que, depois de processado em um compilador, ou seja,
compilado e pronto para rodar no computador, passa a chamar-se cédigo
objeto;

Os softwares sdo desenvolvidos a partir de cédigos-fonte organizados em algoritmos
estruturados, conforme uma sequenciacdo légica que obedece a estrutura prépria de cada
linguagem de programacdo escolhida e encadeada de modo a ser compreensivel ao
computador que deverd processd-lo. Ao serem executados/compilados, os codigos-fontes
transformam-se em trabalhos interativos, imagens de sintese, interfaces artistico-
computacionais.

O artista escolhe a linguagem de programagdo e as acdes que deseja que sejam
executadas para que se faca arte a partir da compilagdo do cédigo. Técnica e poética
encontram-se intrinsecamente relacionadas na arte computacional.

A seguir, apresentamos um programa que ilustra a utilizacdo de animacdo e
interatividade para apresentar ouso de linguagem de programacgdo. Ao ser renderizado, o
codigo abaixo apresenta como resultado visivel: uma linha percorre um pedaco da tela e
podemos controlar a cor da parte em movimento, adicionando azul, vermelho ou verde,

clicando nas bolinhas de acordo com a cor que deseja adicionar. O programa foi desenvolvido

com Processing.

cédigo-fonte'®:

int X_LEFT_BOUND = 200;
int X_WIDTH = 150;

int y = height/2;

int xspd = 1;

int yspd = 1;

int objR = 255;

int X, objG, objB;

color objColor;

void drawCircles(){
fill(0, 0, 255);
ellipse(80, 90, 70, 70);
fill(0, 255, 0);
ellipse(80, 200, 70, 70);

16 Disponivel no site http://wouwlabs.com/blogs/braga/?p=3 acessado em julho/2010
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fill(255, 0, 0);
ellipse(80, 310, 70, 70);
}

void setup(){

size(400, 400);
background(0, 0, 0);
noStroke();

fill(50, 90, 50);

rect(0, 140, 400, 120);
fill(255, 255, 255);
rect(X_LEFT_BOUND, 0, X_WIDTH, 400);
x = X_LEFT_BOUND;
frameRate(50);
drawCircles();

}

void draw(){ :
objColor = color(objR, 0bjG, objB): rendensagic do codige. onte a0 lado
fill(objColor);

rect(x, y, 10, 10);

X += xspd;

y +=yspd;

if(x >= X_LEFT_BOUND + X_WIDTH -10) Il (x <= X_LEFT_BOUND)){

xspd = -xspd;

}

if(y >= height Il y <= 0){

yspd = -yspd;

}

}

void mousePressed(){

if(mouseX <= 115 && mouseX>= 45){
if(mouseY >= 55 && mouseY <= 125) {
objB = (objB + 10)%255;

}
else if(mouseY >= 165 && mouseY <= 235) objG = (objG + 10)%255;

else if(mouseY >= 275 && mouseY <= 345) objR = (objR + 10)%?255;

}
}

Por mais importante que seja a linguagem ou estrutura de codigo utilizada pelos
programadores, o que classifica um software na realidade é a maneira como € distribuido ou o
tipo de acesso que se tem ao cddigo-fonte. E sdo estas as questdes chave na distingdo entre um
software proprietario e um software livre.

Como o préprio termo especifica, o primeiro tem um dono, seu(s) criador(es) e a

empresa que o distribui. Estd protegido por direitos autorais e patentes que impossibilitam sua
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coOpia, redistribuicdo e/ou modificagdio. No mercado de software, quando se compra um
produto, na realidade compra-se uma licenca de uso que permite instalar o produto em uma ou
mais maquinas dependendo do tipo de contrato.

O software de c6digo-aberto/software livre € tipicamente desenvolvido por equipes de
programadores espalhados pelo mundo, mas também, por universidades, agéncias
governamentais e empreiteiros, consdrcios e corporacdes que visam lucro. Este tipo de
software estd historicamente ligado tanto ao desenvolvimento do UNIX, como a Internet,
onde muitas arquiteturas de hardware precisam ser suportadas e as distribuicdes de fonte sdo
a Gnica maneira de realizar este nivel de cruzamento de plataformas.

Para Diana Domingues (2007), pensar o software livre é como pensar os espagos de
circulagdo livre que demandam decisdes criativas, libertas de um controle superior. Trata-se
de um territério de liberdade, similar ao do trabalho criativo do artista. A filosofia adotada no
desenvolvimento e circulagdo do software livre é coerente com a proposta de colaboracgéo e

compartilhamento também defendida entre os artistas computacionais.

O engajamento produtivo dos membros da comunidade utiliza
conhecimentos e informacdes compartilhadas durante o processo emergente
do trabalho criativo que abandona e ultrapassa operacdes formalistas de
forma-contetido para promover o ativismo cultural. Sistemas operacionais e
design de interface com protocolos para acesso livre, mecanismos de busca
ou outras propriedades do aparato técnico levam o produtor a abdicar da
propriedade intelectual e de direitos autorais, colocando o trabalho criativo
como préticas colaborativas de coletivos, e configurando um ciberativismo.
(DOMINGUES, 2007, p.1)

O software livre, tal como o proprietario, necessita de suporte € manutengdo. O cédigo
aberto permite que qualquer programador habilidoso crie solu¢cdes que melhor atendam as
necessidades do seu cliente.

O software livre vem conquistando espago frente aos softwares proprietdrios, o que
significa que mais profissionais, programadores, artistas, desenvolvedores e designers t€m-se
empenhado no desenvolvimento de ferramentas e recursos para estes softwares de acordo com
as suas necessidades. A fim de otimizar parcerias no desenvolvimento de bibliotecas ou de
estruturas de cédigos disponibilizados, surgiram as comunidades de desenvolvedores de
software, ou seja, grupos de especialistas, curiosos e usudrios dos softwares livre e de cédigo
aberto que investem na troca de ideias e no desenvolvimento das linguagens e de programas.

Para quem trabalha com computadores, o importante € a reducdo da dependéncia em

relacdo aos desenvolvedores no que diz respeito a atualizacdes e corre¢do de falhas (bugs).

Desenvolvidos principalmente por comunidades de programadores voluntarios, os softwares
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livres como ja vimos tém seu cédigo-fonte aberto para andlise e aperfeicoamento. Conectadas
via Internet, essas comunidades, formadas por um nimero de programadores que seria
invidvel qualquer empresa reunir, trabalham em programas comuns (sistemas operacionais,
navegadores, correio eletronico, bancos de dados e pacotes de escritdrio), que cumprem as
mesmas tarefas que os softwares proprietdrios, € na maioria das vezes com mais estabilidade e
seguranca.

Voltamos ao ponto chave, o artista que neste processo localiza-se como um produtor,
ou seja, como um agente de modificagdes sociais, como um engenheiro que busca a adaptacio
do aparato tecnolégico com fins sociais (DOMINGUES, s/d). Para esse engenheiro de
mundos, o grande artista do século XXI, para usarmos uma expressdo de Lévy (1999), o uso
de softwares proprietérios e todas as operacdes de dominio restrito, que regulam as questdes
intelectuais, e também as questdes comerciais, podem vir a ser substituidos por softwares
livres ou por softwares de cédigo aberto.

Neste sentido, percebe-se que alguns grupos de artistas e pesquisadores focalizam
estudos, pesquisas e producdo na opg¢do por utilizarem ambientes abertos e colaborativos,

onde,

a eficicia ¢ medida ndo por sua aparéncia e outros valores estéticos e
formalistas baseados no belo, no agradavel, e nem sio buscados prazeres
hedonistas, ao contrario, interessa o trabalho como forga produtiva que resulta
da capacidade intelectual do autor/produtor para gerar mecanismos de ag@do
social.

O autor age no processo de producdo e aplica seu conhecimento, mas ao
mesmo tempo que usa e controla o poder, disponibiliza sua produgdo que pode
ser compartilhada e alterada pela capacidade intelectual de toda a coletividade
Aprende, ensina e aprende na relagdo com o outro, enquanto a atividade
cultural de producdo e consumo e circulagdo é operada no complexo das redes
globais da sociedade em rede. (DOMINGUES, Op. cit.)

Ocupando um lugar de destaque na cibercultura'’, o software livre, assim como os
softwares de cddigo aberto, open source, além de intensificar o didlogo entre arte, ciéncia e
tecnologia representa hoje o melhor aspecto de uma pritica democrética, de um direito
cultural que incentiva nossa capacidade inventiva e, consequentemente, nossa liberdade

criativa.

"7 Cibercultura abrange os fendmenos relacionados ao ciberespago, fendmenos associados as formas de
comunica¢do mediadas por computadores. Constitui-se, portanto, como um conjunto de técnicas, priticas,
atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento da internet como
um meio de comunica¢do. Para Lévy (1999), a cibercultura representa o principal canal de comunicac¢do e
suporte de memoria da humanidade, por configurar-se como espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de
organizacio, acesso e transporte de informagdo e conhecimento.
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Artistas ao desenvolverem suas obras em arte computacional optam por usar
determinado software por vdrias razdes que vao desde o dominio da linguagem de
programacao envolvida até os efeitos que podem ser conseguidos com aquele programa. A
escolha do software integra o processo de desenvolvimento das obras de arte computacional,
visto que esta escolha decorre das limitacdes e das possibilidades que oferecem ao imaginério
do artista. Essas escolhas ndo sdo aleatérias, dependem da pesquisa de pré-producdo que
envolve a criagdo de uma obra em arte computacional. Determinar o uso deste ou daquele
software, relaciona-se a questdes como interatividade, processos e dispositivos de interagdo.

Segundo Venturelli (2007), na criagdo artistica envolvendo arte computacional, as
ferramentas mais usadas atualmente sdo as APIs gréficas, tais como OpenGng, PHIGS",
Java3D®, encontradas nas linguagens de programacgdo Java, da Sun, C++ e Python e as
bibliotecas Artoolkit*', Jartoolkit®, Jini versdo 2.0% que suporta classes e servigcos inclusos na
tecnologia JavaSpace® e FreeTTS®. O artista tende a escolher softwares que oferecam
compatibilidade com diferentes plataformas e que possibilitem o desenvolvimento de
aplicativos leves, que ndo requeiram configuragdes de hardware e memoria tdo especificas
que impossibilitariam os mesmos serem disponibilizados em equipamentos de configuracio
padréo, disponiveis nas exposi¢des de arte e tecnologia.

O trabalho com o software proprietario, entdo, depende da disponibilidade de acesso
que o artista tem a licenca de uso. Muitos artistas e designers que se utilizam de softwares

proprietarios disponibilizam na rede algoritmos que foram desenvolvidos nestas plataformas,

0 OpenGL (Open Graphics Library) ¢ uma API livre utilizada na computacdo grafica, para desenvolvimento
de aplicativos graficos, ambientes 3D, jogos, entre outros.

' PHIGS (Programmer's Hierarchical Interactive Graphics System) é uma API para processamento de
computacio grafica 3D, padrdo na década de 1990.

2 A API Java 3DTM consiste em uma hierarquia de classes JavaTM que serve como interface para o
desenvolvimento de sistemas graficos tridimensionais

2l ARToolKit é uma biblioteca gratuita e aberta usada para o desenvolvimento de aplicagdes de realidade
aumentada (RA). ARToolKit viabiliza o desenvolvimento de interfaces de RA. Disponivel gratuitamente no site
do laboratério HITL da Universidade de Washington, o ARToolKit emprega métodos de visdo computacional
para detectar marcadores na imagem capturada por uma camera. O rastreamento 6ptico do marcador permite o
ajuste de posicdo e orientag@o para realizar a renderizacdo do objeto virtual, de modo que esse objeto pareca
estar “atrelado” ao marcador. In: http://www.realidadevirtual.com.br/cmsimple-
1v/?%26nbsp%3B_ARTOOLKIT, acessado em novembro/2009.

2 0 jARToolKit que possibilita escrever aplicagdes de RA em java, acessando funcdes da biblioteca ARToolKit
através da interface JNI

* A tecnologia Jini foi criada para permitir o desenvolvimento de servicos que possam ser encontrados e
acessados, com apenas o conhecimento de sua interface. Com sua nova especificagdo de seguranca, Jini 2.0 da
aos sistemas distribuidos todas as condi¢des necessdrias para criar aplicacdes comerciais que tirem efetivo
proveito da rede.

** JavaSpaces é uma ferramenta de alto nivel para a criacio de aplicacdes distribuidas e também pode ser usada
como uma ferramenta de coordenacdo. O modelo JavaSpaces enxerga uma aplica¢do distribuida como uma
colecdo de processos que cooperam através do fluxo de objetos para dentro ou para fora de um ou mais espagos.
O FreeTTS é um motor de voz aberto e gratuito feito em Java™, que demanda o uso de uma médquina virtual
de Java™ instalada no sistema para que possa ser usado.
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ndo apenas como forma de divulgar o trabalho, mas com a intengcdo de permitir que outros
artistas e designers possam construir diferentes propostas a partir daquela ideia inicial.

O custo dos softwares proprietarios, em muitos casos, leva o artista a migrar para o
uso do software livre, quando esgota suas opcdes de utilizagdo de vers@o de teste disponiveis
gratuitamente. As versdes disponibilizadas na versao Trial, disponiveis gratuitamente por 30
dias, costumam ser completas, ou seja, costumam conter todos os recursos disponiveis no
software, contudo encontraremos casos de distribuicdo gratuita de softwares em versdes
simplificadas, com o objetivo de que o usudrio ao experimentar a ferramenta e seus recursos

fique disposto a adquirir uma versdo mais completa para seu uso.

No software proprietario, o programador abdica da liberdade de controlar
sua obra, em troca de saldrio e compromisso de sigilo. O distribuidor,
fantasiado de 'fabricante', torna-se proprietario de tudo. Desde o cddigo
fonte, tido como segredo de negdcio, até as copias executdveis, licenciadas
ao usudrio sob custddia e regime draconiano. (REZENDE, 2004)

Frank Alves, artista e mestre em arte e tecnologia, desenvolveu Chinelinbug (2007)
utilizando o Adobe Flash, software proprietirio que possui inimeras comunidades em que se
trocam codigos e solugdes para o desenvolvimento de programas em Action Script.
Chinelinbug é um gamearte que utiliza o tapete de sensores como interface de interacdo,
podendo ser jogado também pelo teclado do computador. Para a utilizagdo do tapete como
dispositivo de interacdo, Alves precisou utilizar um emulador®™, a fim de que o computador
transcrevesse as instrugdes dadas as teclas do teclado para os campos de sensores do tapete. Ja
JoyToKey é um emulador de teclado para joysticks. Ele converte a entrada de joystick para
entrada de teclado e mouse. E uma ferramenta util, pode-se usar o JoyToKey para controlar

um aplicativo com joysticks que ndo suportam entrada para joystick. Este software é de

distribuicdo gratuita.

26 ) . . . ~
Um emulador é um software criado para essencialmente transcrever instru¢des de um processador alvo para o
processador no qual ele estd rodando. (http://si.uniminas.br/jornada4/dowloads/virtualizacao.pdf)
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Figura 9 — Chinelinbug (2007/2009)

Outro software que tem sido bastante utilizado por artistas que desenvolvem trabalhos
em gamearte € a Unity3D28. Oferecido em duas versdes, uma simplificada que &
disponibilizada gratuitamente e outra paga, mais completa. A Unity3D € uma ferramenta de
desenvolvimento de ambientes tridimensionais e jogos para o Mac, Windows, [Phone, Web e
Nintendo Wii. Uns dos fatores é a sua interface visual que possibilita o uso de botdes e
ferramentas para manipular os objetos na cena. A Unity3D trabalha com C#, mas também
com JavaSprit e Boo (Python). Danilo Guimaréaes, designer e mestrando em arte e tecnologia,
desenvolve trabalhos em gamearte utilizando a Unity 3D. Em Quem dirige Brasilia (2009), o
artista apresenta a modelagem tridimensional dos principais pontos turisticos da cidade de
Brasilia que serdo percorridos pelo interagente dirigindo um carro Brasilia. Como o gamearte

é jogado por meio de joystick, Guimardes também utiliza um emulador de teclado, Xpadder®’.

*7 Exposigdo Estagio Cabo Branco Jodo Pessoa/PB — Jun/2009

> hitp://unity3d.com/

» Xpadder é um software que tem como func¢do emular teclado e mouse usando um controlador ou joystick.
Inicialmente, ele foi usado para que se possa usar os jogos que tem pouco ou nenhum suporte ao controle, mas o
XPadder pode ser usado em navegadores da web, tocadores de midia ou quase todas as aplicagdes. O XPadder
pode suportar até 16 controles a0 mesmo tempo. E o programa pode fazer o controle vibrar se o controle tiver
essa fungdo. E compativel com os sistemas operacionais Windows 2000, Windows XP, Windows Server 2003 e
Windows Vista. (http://pt.wikipedia.org/wiki/Xpadder)
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Figura 10 — Quem dirige Brasilia (2009)

Muitas vezes os artistas optam pelo software livre especialmente pelo seu cardter
colaborativo e de construcdo coletiva. Trabalhar com softwares livres tem a vantagem de
encontrarmos indmeras comunidades de desenvolvedores que estdo dispostos a encontrar
solugdes para o funcionamento do software. Do mesmo modo, também encontram-se
comunidade de programadores que disponibilizam algoritmos ou parte de algoritmos, o que
facilita o desenvolvimento de trabalhos mais complexos.

Observamos que em alguns casos o uso de determinado software pode confundir-se
com a prépria pesquisa do artista. Como no caso da artista e pesquisadora Camila Hamdan
que desenvolve pesquisa em realidade aumentada™ (RA), construindo realidades cibridas®'
através da inser¢do de elementos modelados em tags, marcadores de realidade aumentada,
que sdo incorporadas ao cotidiano humano e urbano.

O software utilizado ¢ o ARToolKit, uma biblioteca livre que utiliza recursos de visdo
computacional e processamento de imagens para prover os recursos de RA. Body - Tatuagens
em realidade aumentada (2008), de Camila Hamdan, é uma instalagdo artistica que utiliza a
tecnologia da RA, como citado acima, e que associa metaforicamente corpo carnal e corpo de

silicio em conexdo a performance artistica. Body foi apresentado durante a exposicdo

* Realidade aumentada é definida, de forma ampla e geral, como a sobreposi¢io de objetos virtuais
tridimensionais, gerados por computador, com um ambiente real, por meio de algum dispositivo tecnoldgico. (In:
http://www.realidadeaumentada.com.br/home/index.php?option=com_content&task=view&id=1&Itemid=27,
acessado em agosto/2010)

3! Peter Anders define realidade cibrida a partir da conex@o entre a realidade que contém os objetos concretos e
a virtualidade, que contém os objetos simulados; assim, cibrido é a fusdo da atualidade e virtualidade
concentrada em um ponto fixo no mesmo espaco. (VENTURELI, HANDAM, AUGUSTO, 2009, 22)
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EmMeios, parte do #7.ART - 7° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. Nesta obra, a

autora considera o corpo como uma interface. Segundo Hamdan (2008, p.4),

z

Em <Body>, o publico participante é simbolicamente tatuado com um
marcador grafico contendo um desenho, mapeado por uma webcam e
projetado no espaco da instalacdo. A webcam ao reconhecer o marcador
insere sobre ele um objeto 3D que se comporta no espaco como Vvisdes
animadas de tatuagens computacionais. Desta forma, como tatuagens de
sintese animadas vivendo sobre a superficie da pele, <Body>, relaciona-se a
uma das formas de modificagdo do corpo mais conhecidas e cultuadas no
mundo, a tatuagem.

% : 3 ;
Figura 11 — <Body> imagem do marcador (tag) e da modelagem 3D das asas em RA

ARToolKit € uma biblioteca escrita em C, software livre, desenvolvida pelo Dr.
Hirokazu Kato, e que estd sendo utilizada por pesquisadores do Laboratdrio Tecnolédgico de
Interface Humana, na Universidade de Washington. O principal objetivo desta biblioteca é
rastrear e calcular a posicdo real da camera e de seus marcadores de referéncia possibilitando

que o programador acrescente objetos virtuais sobre estes marcadores no mundo real.

o ARToolKit, primeiramente transforma a imagem de video capturada pela
camera em uma imagem com valores bindrios (em P&B). Em seguida, ele
examina essa imagem para encontrar regides quadradas. Entdo, o
ARToolKit encontra todos os quadrados na imagem binaria, e para cada
quadrado encontrado, a imagem no seu interior é capturada e comparada
com algumas imagens pré-cadastradas. (...) se existir alguma similaridade, o
ARToolKit considera que encontrou um dos marcadores de referéncia.
Entdo, o ARToolKit usa o tamanho conhecido do quadrado e a orientagdo
do padrdo encontrado para calcular a posicdo real da cimera em relacdo a
posicdo real do marcador. Uma matriz 3x4 conterd as coordenadas reais da
camera em relacdo ao marcador. (In:
http://www.realidadeaumentada.com.br/home/index.php?option=com_conte
nt&task=view&id=6&Itemid=28, acessado em 03/2010)
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Figura 12 — Funcionamento da biblioteca ArtoollKit™

Hamdan incorpora a realidade aumentada aos marcadores colocados sobre o corpo,
quando em uma performance artistica tatua o marcador de RA com o simbolo do copy left.
Até o momento em que este trabalho estava sendo escrito, a artista e pesquisadora ampliou
suas pesquisas envolvendo o uso de celulares numa proposta de visdo urbana que mistura
dados reais, capturados em tempo real, com imagens de realidade aumentada.

Os artistas, de um modo geral, estio sempre experimentando novas formas de
expressdo e de interacdo entre 0 homem e as miquinas. Nesta busca constante os softwares
passam a integrar o processo criativo e tornam-se a mola propulsora das obras computacionais
que existem interdependentes a softwares e plataformas, configuragdes de software e
hardware que se misturam ao processo criativo e impdem questdes como viabilidade,
portabilidade, para que a obra aconteca tal como imaginada pelo artista.

Segundo Claudia Giannetti (2006), os processos que se referem a raciocinios

estritamente dedutivos poderiam ser programados (e programdveis) tecnicamente, num sO

32 hitp://www.ckirner.com/download/capitulos/Cap-5-ARToolKit-LivroTecno.pdf
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nivel. Entretanto, o0 mesmo n@o ocorreria com 0s processos da imaginacdo e do pensamento.
Estes processos exigiriam diversas camadas ou niveis, porque ndo admitem correspondéncia
clara com elementos da realidade, o que impede o uso de qualquer linguagem formal direta. A
autora conclui que criatividade, ficcdo e imaginacdo ndo seriam informatizaveis, nio seriam
diretamente programdveis por se apoiarem em certos conhecimentos ou manifestagdes nao
interpretaveis. Assim, o artista faz a diferenca ao transformar seus processos de imaginagio
em obras computacionais em que os cddigos objetivos refletem processos, em muitos casos
subjetivos, do préprio artista.

Importante observarmos que a internet vem derrubando o antigo conceito de
propriedade intelectual existente e exigindo uma reformulacdo da legislacdo vigente. Uma
concretizacdo desta mudanca de paradigma € a licenca Creative Commons (CC), que subverte
o conceito de copyright. Pode ser comparada a aplica¢do de licenca de software livre a todo
tipo de propriedade intelectual. Lembrando que a adogdo de uma licenca Creative Commons
ndo abre mao dos direitos autorais, mas oferece direito de uso e de modificagdo a qualquer
pessoa e em determinadas condicdes.

De estudo da Arts Council England, publicado pela OpenBusiness, em 2006,
trouxemos o comentdrio de um DJ e compositor que explica "CC significa [...] que eu posso
distribuir minhas produgdes na web sem medo de serem roubadas, enquanto ainda sou capaz

M Este

de evitar as estruturas empresariais sanguessugas podem a criatividade genuina
estudo sobre as atitudes dos britdnicos em relagdo as novas licencas livres e aos direitos
autorais revela que as licencas Creative Commons sio utilizadas principalmente por uma
vanguarda de artistas, sobretudo jovens.

Ja a licenca mais conhecida para software livre é a GNU General Public License
(GPL), redigida pela Free Software Foundation (FSF). Essa licenca, mantidos os direitos de
autoria do implementador do programa, oferece liberdades aos usudrios que incluem o direito
de estudar, alterar para se adequar aos seus interesses, copiar e redistribuir o software.

Por exemplo, o software Blender € um conjunto de ferramentas que permite a criagao
de contetidos em 3D, dirigido a profissionais e artistas desta drea. Oferece funcionalidades
para modelagem, renderizacio, animagio, pds-produgdo, criacdo e visualizagdo de contetido
3D interativo. O Blender é desenvolvido como Software Livre, e o seu cédigo fonte estd

disponivel sobre a licenca GNU GPL. O Blender € usado principalmente por artistas graficos

*? Site http://www.creativecommons.org.br/, acessado em novembro/2009.
* Tradugdo livre da citagdo: "As one DJ and composer explains, 'CC means [...] that I can distribute my
productions over the web without fear of getting ripped off, whilst still being able to avoid the business

(1]

structures that leech off genuine creativity'." publicada pela OpenBusiness (2006, p.14)
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que desenvolvem trabalhos em 2D com imagens ou do tipo cartoon e 3D, envolvendo
filmagem, produ¢do de animagdes e jogos eletronicos, que fagcam uso de computagéo grifica,
bem como por novatos em computagio grafica. E necessdrio que se entenda que as licengas
podem ser mais ou menos restritivas.

Em 2003, o governo brasileiro, que havia manifestado sua intencdo de passar a utilizar
o software livre, ou software com o codigo-fonte aberto, foi responsavel pela adocdo de uma
estratégia de duplo licenciamento inédito: uniu num mesmo pacote a licenca GPL e a Licenga
Puablica Creative Commons, da Creative Commons, entidade fundada por Lawrence Lessig, da
Stanford University, que tem por finalidade a criacdo de uma universalidade de bens culturais,
incluindo softwares, que se tornem patrimonio criativo comum, acessivel a todos. A unido das
duas licengas gerou mais duas licengas genuinamente brasileiras, a CC-GNU GPL e a CC-
GNU LGPL, que significam, respectivamente, Licenga Publica Geral GNU - Creative
Commons e Licenga Piblica Geral Menor do GNU - Creative Commons. Estas licencas estdo
mais voltadas para a drea cultural na producdo de novas obras, especialmente nas dreas de
musica e cinema, quando os autores s3o 0s responsdveis por sob quais restricdes suas obras
estardo quando colocadas no mercado.

Em artes cénicas, hd projetos muito interessantes no Brasil, como o Acervo
Mariposa®, que trabalha com videodanca e usa o Creative Commons como fundamento do
seu trabalho. Em 2007, Gilberto Gil disponibilizou musicas de seu trabalho Banda Larga, bem
como a identidade visual do show, sob a licenca CC. Ja outros artistas deixam nao apenas os
usudrios baixarem a musica inteira, mas também cada um dos elementos para ser remixado.
Adotaram esta nova forma de divulgar o seu trabalho Hermeto Pascoal e Tom Z¢ entre outros.

Os artistas estdo sempre a procura de ressignificacdes em todas as coisas. E isso ndo
seria diferente na tecnologia, pois a esséncia da arte ¢ uma forma diferente de se fazer as
coisas. Assim, encontramos entre os artistas e pesquisadores ligados aos Centros de Ensino e
Pesquisa, os maiores incentivadores do uso de softwares livres e de cddigo aberto. O uso
destas ferramentas passa a ser uma filosofia de trabalho cujo incentivo é o proprio
desenvolvimento continuo das ferramentas. Neste sentido, observamos que, em muitos casos,
o estado da arte encontra-se no proprio desenvolvimento do cédigo-fonte.

Concluimos que também no meio artistico as quatro liberdades essenciais permitidas

36 s P ~ : _
pelo uso do software livre™ sdo responsaveis pela elevacdo do conhecimento, a autonomia

35 http://www.acervomariposa.com.br/index2.shtml
3¢ Correspondem as quatro liberdades do software livre: a liberdade de executar o software para qualquer uso, a
liberdade de estudar o funcionamento de um programa e de adaptd-lo as suas necessidades, a liberdade de
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tecnoldgica e a possibilidade de produtos diferenciados, além de possibilitar uma expansdo na

divulgagdo dos trabalhos produzidos.

1.3.Software na Arte Computacional

Adotamos neste trabalho a arte computacional como uma expressdo mais ampla para o
uso dos recursos computacionais no desenvolvimento de obras de arte. Incluimos entdo os
trabalhos que sdo desenvolvidos com base em tecnologias de software e hardware, cuja
poética consiste na escolha, no desenvolvimento e na implementagdo desta tecnologia, ou em
trabalhos de arte cuja poética € o proprio software. A arte computacional rompe com o0s
limites da arte convencional como jd o fizeram movimentos anteriores como a arte cinética, a
pop-art, o minimalismo, o futurismo e a arte conceitual.

Para Venturelli (2004), a arte computacional tem tracado seu préprio percurso sendo
reconhecida como um fendmeno mundial, global. Ao relacionar arte e tecnologias digitais, a
arte computacional assume caracteristicas intrinsecas que ultrapassam os limites culturais. E
nesta expressdo da arte que se constréi o conceito de interagente como aquele que interfere e
age sobre a obra, ou espectador interativo que ndo se encontra externo a obra; afinal muitos
trabalhos sé efetivamente acontecem pela acio do interagente e abre para propostas artisticas
potencializadas pela constru¢do de modelos matematicos. Pela sua estrutura algoritmica,
programavel, muitos destes modelos sdo intercambidveis e resultam das trocas entre artistas,
programadores, engenheiros de software e estudiosos de linguagens de programagao.

A trajetoria da arte computacional é muito rica em exemplos de experimentacdes, que
alavancaram processos criativos e propostas de interacdo que se concretizam pelo uso destas
tecnologias. Nestas experimentacdes explora-se o hardware e investe-se no desenvolvimento
de programas, experimentagdes com cddigos, especialmente na geragdo de imagens de
sintese. Nelas existe a preocupacdo com a intera¢do entre as modalidades de comunicacdo
entre o individuo, sem contexto, tempo-espaco, integracio de midias, ou mesmo
condicionamento a exploracdio de apenas uma forma de comunicacdo intensificada por
interfaces homem-maquina.

No Brasil, o primeiro artista a usar um computador para a produgdo de arte foi
Waldemar Cordeiro, cujas preocupacdes, a partir de 1968, apontam para um novo ‘“fazer

artistico”, a computacdo. Cordeiro trabalhou em colaboragio com o fisico Giorgio Moscati, da

redistribuir cépias e a liberdade de melhorar o programa e de tornar as modifica¢des puiblicas de modo que a
comunidade inteira se beneficie da melhoria.
http://imasters.uol.com.br/artigo/9968/livre/software livre uma_filosofia/
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Universidade de Sdo Paulo. Ambos produziram Beabd®' (1968), um programa concebido para

- . 38 .
gerar palavras aleatdrias, e o Derivadas™ (1969) de uma imagem, um programa que gerava
outras imagens a partir de uma imagem impressa digitalizada, como podem ser observadas

nas figuras abaixo.

i
HigieoERt

Figura 13 - Derivas da imagem 1%° Figura 14 - Derivas da imagem 2

Depois de Cordeiro, um nimero cada vez maior de artistas passou a trabalhar com
computadores para a criagdo e distribuicao, via rede, de suas obras, que vdo desde a simples
digitalizacdo-manipulacio de imagens até a produgdo de games para computadores e celulares
ou de projetos de realidades virtuais, ampliadas e cibridas, além de animacdes bi e
tridimensionais e pecas interativas, onde € de fundamental importancia a participagdo do
observador.

Outro pioneiro da arte computacional, com enfoque na mdusica, é Aluizio Arcela,
professor da UnB, que desde 1974, desenvolve linhas de pesquisa em Composi¢do Musical

Algoritmica e Sintese de Imagens Musicais. Uma de suas pesquisas mais importantes € a

7“0 contetido informativo de trés consoantes e trés vogais tratado por um computador. O programa gera
palavras ao acaso, calculando um indice de significacdo. Quanto mais elevado esse indice, maior a probabilidade
de as palavras existirem. A freqiiéncia de aparecimento de uma letra € aproximadamente proporcional aquela
com que figura no diciondrio da lingua portuguesa” (http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-
index.php?page=Beab%C3%A1)

** “Transformacdes mediante derivadas de uma imagem digitalizada em sete niveis de claro-escuro”. Obra
integrante da exposicdo Artednica: o uso criativo de meios eletrdnicos nas artes, na Faap, Sdo Paulo, 1971
(http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Beab%C3%A1)

% Fonte das imagens: http://www.visgraf.impa.br/Gallery/waldemar/obras/deriv.htm

40



teoria das Arvores de tempo, que em termos artisticos trata-se de ambientes virtuais
tridimensionais, que possibilitam interacio, imersdo e navegacdo. Aluizio Arcela® foi
responsavel pela formag@o do primeiro nicleo formal na drea de computacdo musical no
Brasil com a implementagdo da pds-graduagdo em computagio sonica e de um Laboratério de
Processamento Espectral, nos anos 80, na UnB. Embora tenha estabelecido sua carreira na
drea de computacdo, tem um extenso trabalho de pesquisa e criagdo na drea de musica
algoritmica. Na sua produgdo, destacam-se o desenvolvimento da linguagem SOM-A para
composicido musical baseada em sintese aditiva e processamento de informag¢do MIDI e os

trabalhos de interacdo entre som e imagens digitais.

Figura 15 — Por dentro de um mundo intervalar’

Aluizio Arcela (2001) explica o comportamento de uma &drvore do tempo
tridimensional por meio da andlise da representacdo imagética colocada acima. Dentro de um
mundo intervalar, € possivel calcular o som em quaisquer coordenadas 3D, e ndo apenas onde
os nds sdo colocados. As mesmas coordenadas dentro de outro mundo vao soar diferentes.

Portanto, além dos grupos de som definidos por nds de arvore do tempo, outros sons podem

40 Notas bibliogréficas disponiveis em http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-

index.php?page=Aluizio+Arcela acessado em agosto/2010
*! Fonte: http://www.rem.ufpr.br/REMv6/Arcela/ttvw.html
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ser gerados a partir da posi¢cdo e da velocidade do visitante. Segundo Arcela, neste contexto o
visitante € tomado como um né de agregados em movimento, capaz de ver e ouvir como € o
mundo e capaz de introduzir o que ele ou ela estd fazendo no mundo como ele ou ela viaja e
toca os objetos, como um processo guiado composi¢do. O autor diz ser este o significado dos
conceitos de interacdo, imersdo e navegagdo, quando o mundo virtual é também uma arvore
do tempo.

Outro grande impulso dado a arte computacional foi proporcionado pelo surgimento e
expansdo da rede de computadores, internet. A internet, por sua vez, vem propiciando um
novo fazer artistico marcado principalmente pela reciprocidade e pela colaboragdo, fazendo
com que os sistemas fechados cedam lugar a plataformas de software livre, permitindo a
criacdo de ambientes colaborativos que t&€m por objetivo estimular e permitir a producgéo, a
distribuicdo e o desenvolvimento de midias livres.

Segundo Venturelli (2004, p.96), o papel da arte, nesse sistema de fluxo de entradas e
saidas globais, com cddigos, estilos literarios préprios, linguagem especifica de criacdo e
acesso, tem sido o de traduzir e de congregar o simbdlico na construcdo do préprio espaco de
existéncia. A produgdo artistica no ciberespaco se alavanca a partir de 1995, baseada nas
linguagens de programacdo proprias para a internet e recebe o nome de webarte (énfase na
interacdo e no didlogo com o espectador) e netarte (apropriando-se de recursos de banco de
dados para criar trabalhos participativos, voltada para a construcdo de obras coletivas).

Apesar de focarmos nosso trabalho em uma produgdo fundamentalmente tedrica
tivemos oportunidade de produzir coletivamente a webarte Buskati** (2008). Baseando-se na
dindmica dos sistemas de busca, explorando a poética que lhes sdo subjacentes surge o projeto
Buskati, que procura promover a reflexdo sobre esses sistemas e fazer com que o usudrio
analise sobre as reais possibilidades daquilo que pesquisa. Afinal, muitas vezes nesse
ambiente, pode-se encontrar o desejado, algo proximo a ele, ou, mesmo um resultado
inusitado. Neste caso, a novidade, poderd levé-lo a surfar sem fim. Os sistemas de busca estdo
tao atrelados ao sentido de existéncia da internet que se torna dificil imaginar o ambiente de
web sem eles. Mais do que uma busca objetiva de algo procurado, eles permitem ao usudrio
se deparar com diversas possibilidades a partir daquilo que se intencionou encontrar. O
Buskati atua como uma espécie de oraculo de acordo com a retdrica: busca-te a ti mesmo ou

perca-se para sempre.

42 Buskati (2008) - Obra coletiva: Wjan, Cinara Barbosa, Antonio Francisco Moreira Neto e Frank Alves,
apresentada na exposicao Capital Digital — Jodo Pessoa/PB — 12/06 a 12/08 de 2009
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Mesmo num contexto tedrico € importante a experimentacdo pritica para que
possamos compreender como se d4 a dindmica pratico-tedrica entre poéticas e algoritmos, em

que o resultado da obra € a concretizagdo do imagindrio dos artistas.
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Figura 16 — Buskati (2008)

No projeto do Buskati procurou-se explodir com o “suporte da representacdo” dos
buscadores ressignificando-os. O projeto obedece a um sistema de pdginas HTML* com
perguntas e respostas prontas que conduzem o internauta, por meio de links, ao objetivo do
trabalho, que é devolver a ele questionamentos sobre a sua busca. O sistema utilizado pelo
Buskati ndo é randdmico, pois as respostas que aparecem ao acessar os botdes ndo sdo sujeitas
ao acaso. No trabalho realizado, cada resposta (botdo) estd ligada a uma pagina especifica,
codificada por um link. A forma como a pessoa vai clicando nas respostas € que pode ser
aleatéria, permitindo, assim a constru¢io de uma narrativa diferente a cada acesso.

O Buskati € constituido de um banco de dados que contém todas as respostas (em
formas de paginas HTML) interligadas pelos botdes de opg¢do presentes em cada uma dessas
péginas. Cada frase nas péginas foi criada tendo em vista a legenda do botao que a acessou.
As frases presentes no Buskati, durante todo o trabalho, tém o objetivo de levar o interagente
a um processo reflexivo, devolvendo ao mesmo o resultado de sua busca em forma de

perguntas, para que ele "busque a si mesmo para encontrar a resposta que precisa’.

 HTML (Hypertext Markup Language) é a linguagem que permite a criagio de paginas na WWW (World Wide
Web) utilizando recursos de multimidia e hipertexto. Esta linguagem é composta por um conjunto de elementos
que definem o formato fisico de um documento, tais como, imagens, diferentes tamanhos e tipos de letra, listas,
formuldrios e conexdes em hipertexto a outras paginas e arquivos. (In: http:/www.lsi.usp.br/~help/html/
acessado em agosto/2010)
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As imagens presentes no trabalho, como botdes e o préprio logotipo do trabalho,
seguem um padrdo, e as figuras presentes no fundo foram dispostas de formas diferentes em
cada tela. Elas sdo modificadas sutilmente, de tela para tela, ndo obedecendo a nenhuma
ordem especifica, como uma forma de descontrole alimentada pela prépria navegacdo no
trabalho. O sistema desenvolvido de perguntas e respostas € labirintico. O sistema inicia-se
numa pdgina matriz index.html** onde o usudrio digita o que esta buscando e em seguida, ao
clicar no botao Buskati, segue em direcdo as primeiras duas portas do labirinto. Um primeiro
questionamento sobre sua busca onde ele apenas deve “sim” ou “ndo” que o leva a dois
caminhos diferentes.

Buskati €, sobretudo, um trabalho poético, e também uma metifora relacionada aos
sistemas de busca da internet. No sentido metaférico, serve-se da aparéncia e do
comportamento estrutural de um sistema de busca, no entanto obedece a um banco de dados
que contém todas as respostas interligadas pelos botdes de op¢do presentes nas paginas.

O trabalho foi apresentado na exposicdo do #7.Art, no Museu Nacional em Brasilia

(2008) e na exposi¢ao Capital Digital, Estagdo Cabo Branco, Jodo Pessoa/PB (2009).

Figura 17 — Buskati — Museu Estacdo Cabo Branco (exposi¢do)

* 0 index.html ¢ a pagina padrdo dentro dos diretdrios nos servidores de sites. Sempre que uma pasta seja
solicitada e ndo seja especificado o nome de um arquivo, o proprio servidor se encarrega de procurar pelo
arquivo index.html. (In: http://www.criarsites.com/o-que-e-indexhtml/ acessado em agosto/2010)
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Com a produgdo artistica, mesmo que minima, podemos perceber a importancia do
fazer artistico e da necessidade que o artista computacional tem em conhecer as linguagens de
programacdo, suas limitacdes e suas possibilidades. Congregar poética e técnica, num
conjunto harmonioso demanda mergulho em processos criativos, ndo basta ter dominio das
linguagens, recursos e ferramentas computacionais, pois a arte se molda na poética e na
estética do fazer artistico. A produgcdo acima referenciada se fez possivel por ser uma
produgdo em coletivo, em que as desvantagens e defasagens de um elemento era compensado

pelo conhecimento do outro.

Secdo 2: O artista empreendedor

Consideramos, nesta dissertacao, “empreendedor”45

como sendo o individuo que
“transforma pensamento em acio e sonhos em realidade”. Aceitamos para os fins aos quais se
destinam esta pesquisa que a diferenga bdsica entre o individuo empreendedor e o ndo-
empreendedor € o fato de que o primeiro sonha e tem coragem de realizar com ousadia, e o
segundo sonha e continua sonhando, sem partir para a pratica artistica.

Para transformar os sonhos em realidade, ou seja, fazer com que os empreendimentos
criativos passem do plano das idéias para a producdo das obras, exige-se do artista-
empreendedor: iniciativa de tomar decisdes, inovar e inventar, ser autoconfiante, ousado — que
arrisca — e até se dispor a correr certos riscos, ser motivado pela autorealizag@o, ter paixéo e
entusiasmo, ter foco e permanecer focado, ser persistente, ser descentralizador, ser entusiasta,
ter profundo conhecimento do que quer, trabalhar em equipe, ter habilidades de lideranga.

Os projetos artisticos s@o vistos como empreendimento porque envolvem trabalho de
equipe e demandam acdes individuais e coletivas que precisam ser coordenadas pelo artista-
empreendedor que possui a visdo do todo, do plano geral. Nestes projetos, algumas questdes
sdo apresentadas ao artista-empreendedor, questdes tais como: Até que ponto a proposta
poética do artista estd vinculada ao uso deste ou daquele software? A escolha da linguagem de
programacio e do software a serem usados em determinado trabalho faz parte da construcdo
estética e poética? Até que ponto as escolhas de hardware e de software influenciam na
produgéo final?

Para tentar responder a tais indagagdes intercalamos as posicdes conceituais de

pesquisadores e artistas com as produgdes artisticas de Diana Domingues por entendermos

*3 http://www.mauriciodenassau.edu.br/artigo/listar/rec/197, acessado em jul/2010
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que a artista pesquisadora atende ao perfil empreendedor. Buscamos principalmente por
trabalhos que, nas palavras de Fraga, sd3o criados como "sementes de uma obra
intermindvel*®", destinando-se a dar continuidade 2 criagdo de novos objetos, em fungdo da
forma como fragmenta e armazena os c6digos utilizados na construgdo dos softwares.
Venturelli (2004) afirma que a arte computacional apresenta uma poética que se alinha
com as invencdes e descobertas da ci€ncia e da tecnologia do século 20. Esta convergéncia
que culmina nos trabalhos de arte computacional que levam em consideracdo o conceito de
participacdo, de interatividade em busca de um didlogo entre a obra e os espectadores, que
deixam o papel de observadores para interagirem com a obra de arte. A autora enfatiza que do
ponto de vista do artista, a arte computacional € uma arte conceito, ou seja, uma arte que se
baseia na andlise conceitual e tedrica dos sistemas, dos signos que lhe s@o propostos como

objeto.
2.1. Arte no contexto das novas tecnologias — a producio do artista-empreendedor

A producgdo artistica de Diana Domingues integra videoinstalagdes, instalacdes
multimidias e interativas, web art, imersao em realidade virtual, Caves, entre outros tipos de
obras/projetos que interligam diferentes dreas de pesquisa, como a ciéncia e a computacio, e
que necessariamente dizem respeito a arte e tecnologia.

O Grupo Artecno, coordenado por Diana Domingues, era formado por investigadores
e colaboradores da Universidade de Caxias do Sul e de outras instituicdes, envolvidos com as
dreas de Comunicacdo e Artes, além de pesquisadores em Automatizacdo Industrial,
Engenharia e da Ciéncia da Computacio, e de dreas mais especificas como Biologia, Fisica e
Matematica, entre outras. Formando assim um grupo multidisciplinar, no qual se estabelecia
uma constante troca de informacdes entre pesquisadores de todo paifs com a proposta de
interligar diferenciadas areas do conhecimento.

Durante o periodo em que esteve a frente do Laboratério Novas Tecnologias nas Artes
Visuais/NTAV, Diana Domingues e o Grupo Artecno desenvolveram projetos que
exploravam a dimensdo artistica e estética das tecnologias através da criagdo digital, do
processamento de sinais, video, web art, videoinstalagcdes, instalagdes interativas com
interfaces e sensoriamento, redes neurais, eventos roboticos, websites, Caves entre outras
propostas. A producio estabelecendo ricas conexdes entre arte, tecnologia e ciéncia, buscando

a transdisciplinaridade mas sempre mantendo o foco na arte computacional.

46 http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Tania+Fraga, acesso em 05/09/2009
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O circuito da arte se soma aos avangos da ciéncia para gerar um
cotidiano produtivo assentado na reciprocidade e na convergéncia de
problemas que interessam simultaneamente a ciéncia e a arte, levando
a acOes transdisciplinares com focos comuns de investigagdo, praticas
e habilidades, somando todas as ci€ncias que se tornam uma tnica
ciéncia. (DOMINGUES, 2009a , p.56)

Considerando o amplo contexto que as relacdes entre arte, ci€ncia e tecnologia nos
oferece como processos criativo de produgdo artistica, percebemos que a arte computacional
pressupde uma relagdo intrinseca entre linguagem de programagfo, programas e poéticas
computacionais em favor de estéticas tecnoldgicas. Podemos, entdo, considerar a software
arte como uma drea especifica da arte computacional. A software arte se refere a obras de arte
em que a criacdo de software, ou conceitos de software, desempenham um papel importante,
tais como aplicac¢des de software que foram criados por artistas e que foram concebidos como
obras de arte.

Para Domingues e Reategui (2009, p.291), "a linguagem do cddigo e suas fungdes
algoritmicas exigem praticas colaborativas em laboratdrios”, em especial na realizagdo de
instalacdes de Software Arte,visto que nestes casos o cdigo € escrito especificamente para as
obras de artes que compdem a instalacdo. Porém, é importante ressaltar que os trabalhos em
software arte vdo muito além das instalagdes, da mesma forma que as praticas colaborativas

podem ser observadas em trabalhos de arte computacional apresentados em diferentes

formatos.

Figura 18 — Heartscapes”' (2004)

Heartscapes (2004), de Diana Domingues (projeto e direcdo de criagdo) e do grupo de

pesquisa Artecno®®, foi desenvolvido no Laboratério de Pesquisa Novas Tecnologias nas

4 http://artecno.ucs.br/indexport.html, acessado em novembro/2009
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Artes Visuais — NTAV da Universidade de Caxias do Sul (UCS) envolvendo uma equipe
multidisciplinar de pesquisadores, técnicos e graduandos. A instalacdo apresenta uma
proposta de imersdo na paisagem de um coragio dentro do espaco ctbico de uma Cave®. Este
mundo sintético imersivo possui alto apelo sensorial em virtude da sensacdo de imersdo total
na paisagem cardiaca, em que sinais do coracdo do imersor tornam-se paradigmas
copmputacionais. O software responsdvel pela geracdo do ambiente grafico 3D §é
desenvolvido em linguagem C++. J4 a visualizacdo, a imersdo e a interacdo no ambiente da
Cave UCS ¢é realizado por meio de sistemas hapticos e Opticos e dispositivos de captura de
sinais bioldgicos (batimentos cardiacos). Também foi utilizado sistema de sincronizacdo
multidisplay com esteroscopia, intera¢do e propriocep¢do por meio de captura e rastreamento
com trackers, cimeras e som 3D. Heartscapes traz espagos virtuais onde a interagdo
determina o comportamento do sistema, estabelecendo controle, varidveis, definindo,
computando e modelando ferramentas e técnicas, como também as interfaces para a dinamica
do ambiente e cinemadtica.

Apresentamos a arte computacional desenvolvida em grupos de pesquisa, grupos
académicos, mais especificamente abordamos as producdes do Grupo Artecno, em que se tem
um artista empreendedor, neste caso a artista e pesquisadora Diana Domingues, que nio
programa, mas que agencia, coordena, pensa o processo criativo do grupo e estabelece as
conexdes necessdrias ao desenvolvimento das propostas artisticas apresentadas pelo grupo sob
sua coordenacdo.

A produgdo em arte computacional traz questdes bastante especificas deste contexto,
onde os artistas e suas equipes utilizam o ambiente virtual para criar proposi¢des poéticas que
s6 podem ser viabilizadas dentro do Ambito da Arte e suas articulagdes com a tecnologia
digital e a computag@o. Assim as instalacdes contemporaneas produzem novas circunstancias
espaciais para a experiéncia interativa, em que se multiplicam as projecdes, o uso de
diferentes midias e dispositivos, bem como permitem conexdes variadas entre as imagens

produzindo ambientes imersivos.

* O Grupo Artecno (1993 - ) foi composto pelos investigadores e colaboradores da UCS — Universidade de
Caxias do Sul e de outras instituicdes incluindo PhDs e Mestres em Comunicacido e Semidtica, Artes, Letras e
Comunicagdo (para os projetos poéticos e geracdo de material critico, histérico, educacional e de
cibercomunicag@o. Conta-se ainda com pesquisadores em Automatiza¢do Industrial, em Engenharia de Estrutura
e pesquisadores da Ciéncia da Computacdo para computacdo grifica, realidade virtual imersiva e realidade
aumentada, sistemas interativos e imersivos e sistemas inteligentes. (http://artecno.ucs.br/indexport.html,
acessado em julho/2010)

* CAVE é uma sigla para Cave Automatic Virtual Environment. Refere-se a uma sala ctibica onde projetores
iluminam entre trés e seis dos seus lados, e também a alegoria da caverna de Platio
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Diana e Reategui tracam os antecedentes seminais na cibernética, no
principio de feedback na ciéncia da interface, bem como na nog¢ao de sujeito
interfaceado de Couchot e das relagdes corpo-ambiente de Maturana e
Varela, sempre discutindo a ciberarte na cibernética, como ciéncia que faz
os humanos existirem por interfaces de hardware e escrita de software, e se
detém em andlises de projetos artisticos que simulam vida em instalacdes
produzidas em software arte. (DOMINGUES, 2009a, 55)

Dentro do contexto de producgdo artistica de Diana Domingues, alguns conceitos
basicos para se pensar a relacdo entre arte e tecnologia devem ser considerados: a passagem
da cultura material para a cultura imaterial (virtualizacdo da produgdo artistica), a estreita
relacdo da arte com a ciéncia (arte e tecnociéncia), a diluicdo do conceito de artista que
dispersa sua autoria (a soma dos trabalhos de cada membro da equipe supera o trabalho
individual de cada um dentro do projeto), as tecnologias digitais que favorecem a arte da
participacdo (a opgdo pelas instalacdes favorece a interacdo), a substituicdo do conceito de
objeto artistico pelo de processo criativo de producao e o abandono de uma producio artistica
centrada na pura visualidade (trabalhos que representem a conjungdo entre arte, ciéncia e
tecnologia).

Nas producdes de arte computacional, o artista ndo € mais necessariamente o
transformador de matérias. Entretanto, percebe-se um movimento em favor da fluidez dos
suportes e da relagdo com o publico, interagdo, que ndo pressupde um contato direto com um
objeto. Diana Domingues, em seus trabalhos, apresenta a imaterialidade da fruicdo da arte
computacional a partir da conexdo com madaquinas, em processos de intercimbio de
informagdes em micro-unidades de particulas, em trocas que perfuram camadas do espaco.
Nas instalagdes interativas, observa-se uma nova interpreta¢do da materialidade do mundo em
geral e da arte em particular. A arte computacional, neste sentido, leva as dultimas
conseqiiéncias a materialidade da produgéo e da fruicdo da obra de arte que ha muito deixou
de ser objeto de contemplacao.

Para Plaza e Tavares (1998), o artista-tecnoldgico, que para ndés € o artista
computacional, observa, examina e especula de forma sistemdtica as praticas artisticas,
demonstrando que precisar o impreciso é sempre possivel. Este artista busca os principios que
fundamentam a sua arte, investigando além do cédigo e das tecnologias das quais faz uso
como ferramenta, pois absorve o potencial poético de cada um para articula-los num todo
maior, representativo de sua arte.

Para o artista computacional que ndo € um artista-programador, mas um pesquisador e

investigador das diferentes formas de utilizacio da linguagem de programacio e de recursos e
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ferramentas tecnoldgicos para desenvolver trabalhos artisticos a opg¢do € tornar-se

empreendedor de seus projetos.

2.2. Arte computacional como empreendimento artistico

Entendendo que o artista empreendedor trabalha com grupos multidisciplinares, cujo
pensamento expande o universo da arte, abrimos uma conjuncio entre arte, tecnologia e
ciéncia. Com o perfil de artista empreendedor baseamos a exploragdo dos processos artisticos,
criativos e tecnoldgicos do grupo de pesquisa Artecno, coordenado por Diana Domingues.
Duas investigacdes se colocaram para as praticas artisticas em software art e geragdo de
interfaces para as instalacdes do grupo de pesquisa Artecno: os avancos na geracio de uma
biblioteca grafica proprietaria em C++, Open GL e em outras aplicagdes computacionais para
conexdo na rede, e ainda a geracdo de hardware adequado para a conexao do corpo no
ambiente fisico. Modelagem tridimensional, em linguagem orientada a objeto e modelagem
de comportamento com ldgicas ndo probabilisticas, a partir de algoritmos genéticos
substituem a forma monolitica das respostas computacionais. Atualmente a professora e
pesquisadora coordena o LART - Laboratério de Pesquisa em Arte e TecnoCiéncia- no
campus Gama da Universidade de Brasilia.

Plaza e Tavares (1998) ja afirmavam que o fazer-pensar arte com tecnologias
significava o estabelecimento de laboratdrios vivos e experimentais que vao ao encontro do
esgotamento do campo do possivel mediante métodos heuristicos. Neste processo, pode-se
constatar fluxos/refluxos, tensdes/distensdes, aproximagdes/distanciamentos, somas/exclusdes
entre as diversas esferas e, portanto, entre os pensamentos cientifico e artistico. Os resultados
destas pesquisa experimentais dificilmente sdo simples. Assim ganham maior visibilidade
quando apresentados em instala¢des interativas, por possibilitarem a apresentacdo de muitos
trabalhos de maneira simultinea e interconectada.

Pensando na constru¢cdo de complexos sistemas interativos, Domingues (2002) aponta
a telepresenca por webcam, interfaces computacionais, textos hipermidia, instalagdes,
ambientes de realidade imersiva como elementos de criacdo de sistemas interativos. Como
parte integrante do processo criativo, encontram-se discussdes que envolvem linguagem
poética e questdes técnicas, tais como softwares e interfaces de alta performance a serem

desenvolvidos para que a proposta artistica se efetive.
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O fator importante nas instalagdes com tecnologias é que a multiplicidade
dos estimulos estd condicionada sempre a imaterialidade, efemeridade,
instabilidade, por processos de escolhas e decisdes, por circulacdes em
estruturas de navegagdo de natureza labirintica e que exigem um didlogo do
participante com o que € proposto pelo artista no espaco da matéria e no
espaco de dados das memdrias eletronicas. (Revista de Artes Visuales -
Tidskrift for Visuell Konst, n° 24 — Jul/1998™)

Os trabalhos de Domingues, produzidos a partir dos anos de 1990, tratam de
instalacdes, envolvendo videos, sons e ambientes repletos de elementos que englobam o
participante, modificando o espaco para criar um novo ambiente que ird proporcionar
diferentes modos de percepgdes e agdes.

As instalagdes interativas demonstram sua natureza labirintica nas diferentes propostas
de interagdo em uma Unica instalacdo. A proposta ndo se fecha em si mesma, mas busca
realizar um didlogo mdltiplo com as pessoas que realizam a interagdo. Sendo que, na
montagem de instalacdes com tecnologias analdgicas, a artista utiliza o principio de colagem
por meio da soma de diferentes midias.

O uso de diferentes tecnologias exige do artista conhecimentos que nem sempre ele
sozinho domina. A possibilidade de formagdo de grupos de pesquisa permite o uso de
propostas diferenciadas em uma unica instalagdo. Cabe, assim, ao artista-empreendedor a
visdo de conjunto, a capacidade de integrar poeticamente todas as propostas de arte interativa
quando o mesmo opta pela produ¢do de uma instalacdo. O importante € que o artista-
empreendedor seja capaz de perceber a obra como um todo, independente de seus porpor¢des
e contexto em que se insere, podendo ser um gamearte, um a webarte, uma proposta interativa
ou uma instalacao.

A poética, a estética, o processo criativo e a visdo espacial sdo conduzidos pela
habilidade do artista que empreende em busca de maior complexidade. O artista-
empreendedor sabe escolher a equipe, buscar as relacdes transdisciplinares que justifiquem a
construcdo artistica e a narrativa poética.

Apresentando um sistema interativo complexo, Ouroboros Places (2002) € resultado

de trabalho colaborativo da equipe do Grupo Artecno, coordenado por Diana Domingues.

50 Disponivel em: http://www.heterogenesis.com/Heterogenesis-2/Textos/hcas/h24/diana.html, acessado em
jul/2010.
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Ouroboros Places: Ouroboros Places: Ouroboros Places:

Terrarium / Viveiro Village / Vila Serpentarium / Serpentdrio

Figura 19 — Ouroboros (2004)

O projeto artistico Quroboros Places explora processos dialdgicos entre o humano, o
animal e o artificial, oferecendo conexdes telemdticas que abrem um novo campo sensivel
para a expressividade da arte. A realidade telematica das instalacdes estd relacionada a rituais
brasileiros e o desejo de incorporar animais recebendo seus poderes. A interacdo permite que
o corpo conectado a sistemas artificiais interativos que provocam ilusdes e sonhos, seja
tocado, perceba o espago de forma diferenciada, ao interagir em mundos virtuais.

A instalacdo é composta de quatro ambientes poéticos correlacionados. O primeiro
Memorias de Ouroboros Places hibridiza imagens, sons, textos e oferece conexdes e
pensamentos associativos em estruturas hipermidia de um banco de dados lincados a buracos
ou tocas de recordagdes sobre a pele de serpentes. Os dados exploram aspectos simbodlicos,
cientificos, antropoldgicos e artisticos da vida de serpentes.

O segundo ambiente ¢ um desdobramento do Insnakes": Serpentdrio de Ouroboros
Places que propde um evento telerrobdtico onde a telepresenga e a acio remota nos permitem
a condi¢d@o de estar incorporando, compartilhando, num estado continuo, sem costura, 0 corpo
de um robd-serpente que vive em um serpentirio no Brasil. Em Insnakes é possivel
acompanhar as cobras dentro do serpentdrio, sua rea¢do em relacdo a cobra robd, sendo o

robo-serpente controlado a distancia pelo interagente.

51 Exposicao: 2005 - Festival @rt Outsiders, Curador: Jean Luc Soret, de 27 de setembro a 3 de outubro de
2005, Maison Européenne de La Photographie, Paris, Franca.

52



i B M

Figura 20 - Insnakes

. . , . 52 . ~
O terceiro ambiente € Terrarium de Ouroboros Places’ que explora a criagdo e o
controle de vida artificial. O ambiente de rede nos permite, usando a estrutura de dados e o
comportamento de algoritmos, criar, provocar, partilhar e controlar a vida através de sistemas

interativos.

Figura 21 — Terrarium de Ouroboros Places

52 Exposicao: 2005 - Festival @rt Outsiders, Curador: Jean Luc Soret, de 27 de setembro a 3 de outubro de
2005, Maison Européenne de La Photographie, Paris, Franca.
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E, por fim, Vila de Ouroboros Places oferece qualidades visuais e sonoras durante
navegacdes e teleimersdes em um ambiente em realidade virtual on-line, simulando paisagens
de serpentes. Num ambiente tecnicamente modificado, usando algumas classes de objetos,
colis@o, algoritmos genéticos, luz, som implementados em C++, usando um software
desenvolvido pelos programadores do NTAV. O projeto combina imaginagdo com
automatizacdo e robdtica, desenvolvimento de software, conhecimentos em ciéncias

bioldgicas e telemdticas, num trabalho de equipe necessariamente colaborativo.

Figura22 — Vila de Ouroboros Places

O artista empreendedor estd sempre a procura de novos projetos, busca na
complexidade dos processos artisticos e cientificos o diferencial para o trabalho com uma
equipe multidisciplinar. Segundo Domingues (2002, p.23), "o processo de crescimento
individual e do grupo se estrutura no fluxo de forgas e acdes colaborativas que se realimentam
pelo entrecruzamento da arte, informatica, da comunicag@o, da filosofia, da biologia(...)". O
entrecruzamento da equipe multidisciplinar ndo ocorre por acaso, mas em fungdo da
multiplicidade de a¢cdes que se propde para um tnico trabalho artistico. O artista-emprendedor
sabe captar boas oportunidades de projetos e, por depender do trabalho coletivo da equipe,
estd sempre analisando propostas que possam integrar as caracteristicas individuais de cada
um ao esforgo coletivo da produgdo artistica.

Entendemos que a referéncia ao trabalho industrial feita por Julio Plaza e Monica
Tavares (1998, p.18) cabe ao pensarmos a producdo dos grupos de pesquisa em arte, pois
também nestes casos, “as marcas individuais da producido anonimizam-se (...) embutidos nas
técnicas e nos cddigos de transmissdo, o coletivo sucedendo a no¢do de autoridade do
processo individual”. Nos empreendimentos coletivos, o trabalho da equipe encontra-se
embutido em todo o processo, desde as pesquisas preliminares até o desenvolvimento final da

obra, materializacdo dos insights do artista coordenador.
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I’Mito: zapping zone (2004-2006), ciberinstalacdo, coordenado por Diana Domingues,
Eliseo Berni Reategui ¢ do Grupo Artecno UCS, explora a fabricagdo de identidades sintéticas, a
partir de uma base de dados de vinte mitos ou personalidades, em computagéo evolutiva, com
algoritmos genéticos e buscas na rede que determinam as informagdes que serdo apresentadas
nos monitores da sala. O sistema permite misturar qualidades gréficas, textuais e sonoras que
caracterizam mitos da histéria da humanidade. Em estados de emergéncia pode-se passar do
objeto fisico na sua materialidade, a0 maximo da abstracdo das palavras, até imagens

modeladas, e o grafico cru dos algoritmos.

Figura 23 — I’'Mito: zapping zone

A introducdo do computador na realiza¢do de trabalhos artisticos trouxe para o campo
artistico um novo modelo de andlise poética. Intercalando contextos tecnoldgicos e artisticos
em suporte digitais, passamos a explorar outros signos como pardmetros poéticos, som,
imagens numéricas, interacdo, hardware, linguagem de programacao, algoritmo. Estando as
poéticas tecnoldgicas ou poéticas digitais relacionada diretamente aos suportes tecnoldgicos, é
necessario que se aprofunde no contexto das estéticas tecnoldgicas para melhor compreensao

do processo artistico subjacente ao modelo poético.

A software arte explora interfaces em diversos tipos, mdveis e intensidades
de conexdes, e se constitui num campo de reflexdo e producdo de ambientes
que informam fortemente a ciberestética, bem como alimentam a
ciberantropologia pelo envolvimento do homem e suas experiéncias como
ponto central de suas produgdes. (DOMINGUES, 2008, p.73)
Sendo assim, a autora revela que as investigacdes artisticas em software arte voltam-se
a experiéncia estética a partir da concep¢do dos dispositivos de hardware e software

direcionados a ampliacdo da carga estética como outras qualidades sensiveis, ao invés de
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estarem voltados simplesmente para a apreciacio estética do belo e de questdes da aparéncia
formal.

Ja Priscila Arantes (2005) afirma em sintonia com Edmond Couchot (2003) que a arte
computacional € uma arte interfaceada e como tal permite explicitar a ideia de que a obra se
realiza sob uma visdo contextual a partir das relacdes estabelecidas com o interagente.
Podemos dizer que a software arte € uma arte processual, ou uma arte em processo € que este
"estar em processo" dindmico e interativo faz parte das caracteristicas estéticas.

A instalagdo interativa, enquanto poética artistica, permite uma grande possibilidade
de suportes, a gama variada de possibilidades, em sua realizacdo pode integrar recursos de
multimeios™ e de multimidias. Esta possibilidade de reunido e integracdo de formatos e meios
faz com que esta modalidade se situe na produgdo artistica computacional visto que esta
integracdo depende tanto da conexdo todos os elementos e quanto do desenvolvimento de um
algoritmo capaz de integrar as acdes, equipamentos e midias de modo a funcionarem
simultaneamente conforme estimulos dados pelos interagentes.

Em VR Aquarium (2005), instalacdo interativa com realidade virtual aumentada,
projetado e desenvolvido por Diana Domingues, Eliseo Berni Reategui e Grupo Artecno,
apresenta interfaces que ampliam a sensorialidade na era digital e desempenham um papel
fundamental para se repensar o corpo e seus modos de comunicacdo. O uso da realidade
virtual permite que o interagente se sinta como uma parte integrante do trabalho artistico,
gerando uma sensagdo de pertencimento que amplifica a sensorialidade. A criacdo de um
ambiente de realidade virtual depende tanto dos dispositivos de interagdo e dos equipamentos
utilizados para gerar a sensacio, quanto da forma como as imagens de sintese sdo geradas por

um programa.

53 . . . iy eqe . . ~ . L. . ~
Multimeios relaciona-se a possibilidade de interligacdo linear de varios equipamentos para a produgdo e
transmissdo audiovisual.
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Figura 24 — VR-Aquarium

VR Aquarium é um ambiente imersivo em realidade virtual e realidade aumentada,
com imagem em telepresenga de um aqudrio, instalado no Museu de Ciéncias Naturais da
UCS, combinado a um ambiente em modelagem tridimensional com peixes sintéticos. O
corpo fica imerso no ambiente, numa sensacdo de diluicdo de seus limites matéricos. Peixes
reais se misturam a peixes virtuais no ambiente fisico de uma grande escultura, em escala
humana, sendo que pela esteroscopia os peixes sintéticos ganham relevo e passam por entre o
corpo do visitante. Ao serem tocados por meio de um dispositivo hdptico, rastreador de
movimento (frackers), os peixes reagem como organismos vivos. Um programa em
inteligéncia artificial confere comportamento coletivo aos peixes sintéticos que se deslocam
como um cardume. Pela sensorialidade ampliada através de interfaces para interagdo e
imersdo, os limites entre real e virtual se dissolvem, confirmando a magia das tecnologias
interativas. A imersdo reafirma o alto poder da realidade virtual de iludir os sentidos e por sua
natureza fortemente experiencial permite ao corpo uma maior percep¢do dos elementos que
integram o ambiente em RV. No caso, a magia de se estar imerso num mundo bioldgico
simulado, onde o corpo através de interfaces hapticas e com a gestualidade respondida, parece
estar dentro do aquario.

Tecnicamente, o ambiente foi produzido através de modelagem tridimensional e

animacao (software Milkshape5 ) de peixes e plantas. Os objetos modelados foram exportados

*0 MilkShape 3D é uma boa ferramenta para modelagem em trés dimensdes. Inicialmente ela foi criada e
usada para a criagdo de modelos para os jogos. Ele tem todas as operacdes bdsicas para a modelagem em baixo
nivel editando vértices e faces usando as ferramentas apropriadas. Ja possui construtores bdsicos para formas
mais comuns como esferas, caixas e cilindros.
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para software em linguagem orientada a objeto (LOO)>>. Aspectos comportamentais dos
peixes artificiais foram implementados utilizando conceitos de inteligéncia artificial, usando
algoritmo de comportamento coletivo, tipo cardume (flock).

Empreeender € também arriscar, € imaginar, € pesquisar, € fazer previsdes, € marcar
territorio, buscando fazer a diferenca. José Carlos Teixeira56(2000, apud Souza,2006) afirmou
que “empreendedorismo € ousar, transformar, descobrir novas vidas em cima de produtos que
ja existem. E sonhar para frente, dar funcio e vida a produtos antigos. Enfim,
empreendedorismo € provocar o futuro, reunir experiéncias e ousadias, ir além do
tradicional”. Este é o papel do artista-empreendedor, ousar, ir além do tradicional, mas para
fazer empreendimentos artisticos que sejam diferenciados enquanto producdo artistica e
poética € necessario agregar diferentes especialidades, é imprescindivel trabalhar em equipe.

O artista-empreendedor pensa os projetos, idealiza as obras e processos, retine a
equipe, estimula a pesquisa pré-projeto, coordena o desenvolvimento e execugdo do projeto e
promove a colaboracdo, a construgcdo colaborativa em equipe multidisciplinar. A artista
empreendedora traz como resultado de suas pesquisas em arte, tecnologia e ci€ncia

. . . - . . 37
especialmente trabalhos reunidos em instalacdes interativas. Para a autora™,

As instalagdes se colocam no territério da arte da participagdo que pode se
dar de diferentes formas e em diferentes niveis: inclusdo-interacdo. Na
inclusdo, o espectador visita a obra, estd dentro dela. Ele penetra no lugar e
nao contempla de fora como num quadro ou ao se deslocar ao redor em
torno de uma escultura sem poder habitd-la. Num ambiente, a acdo é
performance e por acdes motoras numa descoberta do espago e nos
ambientes com dispositivos tecnoldgicos hd ainda uma interacdo fisica que
é também de ordem comunicativa porque gera respostas no ambiente. A
atitude contemplativa e estéril de olhar para um quadro, uma escultura é
substituida pelo conceito de «relacdo». Nas relacdes espago-temporais o
corpo vive num prazer direto, de contato, fazendo parte.

As instalagdes sdo arte interativa por natureza. O simples transitar pelo labirinto da
instalacdo ja configura processo de interag@o. A instalacio reconfigura o espago de interacdo
e a forma como as pessoas se movimentam neste espago.

Segundo Stephen Wilson (2003, p.148), os artistas por estabelecerem comentarios

criticos e colaborarem cada vez mais com “um conhecimento e uma participagéo de alto nivel

3% A idéia por trds das linguagens de programagio orientadas a objetos é combinar em uma tinica entidade tanto
os dados quanto as funcdes que operam sobre estes dados. Tal entidade é denominada objefo. As fun¢des de um
objeto  oferecem uma  dnica forma de acesso a seus dados. (Disponivel em:
http://www.espacoacademico.com.br/035/35amsf.htm acessado em agosto/2010)

6 http://www.administradores.com.br/informe-se/artigos/administracao-e-empreendedorismo-conceitos-e-

importancia-na-sociedade/12744/ acessado em jul/2010

57 http://www.heterogenesis.com/Heterogenesis-2/Textos/hcas/h24/diana.html, acessado em jul/2010
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nos mundos da ciéncia e da tecnologia”, tornam-se capazes de pensar a dimensdo filoséfica
das tecnologias. Neste sentido, Diana Domingues aceitou o desafio de realizar praticas
colaborativas entre artistas e cientistas no Laboratério NTAV da UCS, investigando de forma
critica instalagdes interativas, em conexdes na rede, em vida artificial e ainda a realidade

virtual em cavernas digitais ou cave.

A comunicag@o no ciberespaco envolve contdgios com informagdes em
bancos de dados, em processos mentais, por relagdes associativas, permite a
presenca e acdes em ambientes remotos, modifica a capacidade de pensar
por softwares que executam tarefas mentais, amplia a inteligéncia através de
agentes que possuem conhecimento, entre outros processos que nos levam a
reenquadramentos de consciéncia em estados ndo experimentados antes das
tecnologias numéricas. (DOMINGUES, 2005, p.2)
Firmamento_Pop stars (2005), ciberinstalagdo, com projeto e dire¢do de criagdo de
Diana Domingues, e producdo do Laboratério NTAV e Grupo Artecno, é uma instalacdo na
rede, realidade aumentada, celular, tablet, visdo estereoscopica, sistema de busca. Apresenta
como proposta de interagc@o celular e internet (para enviar mensagens), fablet (para rearranjar
constelagdes no céu). Poeticamente, a ciberinstalagdo € um mundo artificial, acumulado de
pontos luminosos e sonoros, gera pela interatividade, a reconfiguragdo do céu, cuja auto-
organizagdo € regida por um programa de inteligéncia artificial. O ambiente imersivo
apresenta um comportamento coletivo em vida artificial, baseando-se na proximidade e no
desejo de luz das relagdes das estrelas umas com as outras. Cada estrela € um agente que
manifesta seu desejo de viver em comunidade. A vida coletiva das estrelas, perseguindo uma
fonte de luz, faz aparecer constelagdes mutantes, e determina a instabilidade e a autonomia do
cosmos. O didlogo do visitante com a estrela tocada, através da interface, provoca sua
aproximacdo em gradagdes de tamanho diversas, com formas que entram no vazio da
paisagem e iludem os sentidos na imaterialidade da vis@o estereoscOpica. As
estrelas/personagens da histéria da humanidade sdo reconhecidas na abstracdo dos sons, das
vozes, dos ruidos. A identidade do mito conectado entre a populacio de pop stars que habita o
firmamento, através de “icones sonoros” desencadeia fluxos de imagens mentais que nos
fazem reconhecer o mito chamado.
Em termos técnicos, Firmamento_Pop stars € uma networked installation com
imagens sintéticas modeladas tridimensionalmente e dotadas de inteligéncia artificial. O
projeto de interface utiliza estereoscopia, uma caneta para acionar uma tablet, ou mesa

sensivel ao toque com localizagcdo de posicdo para ativar o firmamento projetado, e ainda um

sistema de busca na rede, que escreve frases sobre mitos. Mensagens também podem ser
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enviadas por celular e sdo respondidas a partir de busca de textos na web. As interagdes com
as estrelas de um cosmos artificial possibilitam a reconfiguracdo de um mapa celeste baseado
em uma imagem cientifica, gerada pelo Hubble. Ao tocar na tablet, com um dispositivo tétil,
estrelas/agentes artificiais, com comportamento coletivo autdnomo, vao em busca da luz e

geram constelagdes mutantes.

Figura 25 — Firmamento Pop stars

Domingues (2009a, p.59) considera que no extremo da criag@o colaborativa estejam os
tecnocoletivos em software arte, para gerar ambientes interativos que permitem tipos de
conexdo a computadores em rede em classificacio proposta pelos autores como conexao
seamless, de continuidade ndmade, autdonoma ¢ movel. Os tecnocoletivos em software arte
caracterizam-se pela adesdo de artistas e cientistas em praticas coletivas que somam
conhecimentos em propostas transdiciplinares.

No trabalho com equipes multidisciplinares, o artista empreendedor retine técnica,
poétca e ferramentas para uma maior aproximacao ente arte e ciéncia, em que, segundo Plaza
e Tavares (1998,p.11) "o artista trabalha sua poética singular e indeterminada em relacdo ao
hipercodificado e fortemente determinado instrumento tecnolégico", neste sentido, as criagdes
com as tecnologias devem estabelecer um compromisso harmonioso entre a determinacdo do
altamente codificado e a fragilidade da informacdo estética (imprevisibilidade, surpresa,
improbabilidade, ambiguidade). Como resultado teremos o equilibrio entre a norma e a forma.

Em 2009, em parceria com a equipe do MidialLab — Laboratério de Pesquisa em Arte e

Realidade Virtual do VIS-IdA — UNB, coordenado pela artista e pesquisadora por Suzete
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Venturelli, Diana Domingues desenvolveu o trabalho Cobra Cega (2009), apresentado no

#8.Art’®, em exposi¢do no Espaco Piloto da UnB.

Cobra Cega € uma ciberinstalacdo em Data Visualization, que permite a
representacdo grafica da experiéncia sensorial do interagente com interfaces
computacionais do corpo em deslocamento no ambiente da instalagdo. Do
lado externo, a presenga de um monitor, permitia ao publico visualizar em
tempo real, as acOes das pessoas no espago interno da obra. Neste, o
participante € vendado num ambiente composto por folhas, galhos e sons,
que simulam um espaco, héptico e sonoro, de uma floresta, com a presenca
de cobras. Ao se movimentar pelo ambiente sdo acionados, através de
sistema de visdo computacional, sons de cobras localizadas préximas ao
interagente, promovendo um sistema de biofeedback, que alimenta a obra.
Este trabalho foi desenvolvido especialmente para a exposi¢cdo Instinto
Computacional realizado durante o #8ART: Encontro Internacional de Arte
e Tecnologia com o intuito de proporcionar a reflexdo sobre as rea¢des dos
individuos frente as situacGes instintivas de sobrevivéncia da espécie como
medo, ataque e ameaga como um instinto complexo constituido pela arte,
tecnologia e organismo de forma mutuamente dependentes. (Exposi¢do
Instinto Computacional, 2009, p. 14)

Figura 26 — Cobra Cega — na instalagio

A ciberinstalagcdo Cobra Cega remete ao jogo da Cabra Cega, praticado geralmente

por criangas, que vendadas devem “capturar” seus colegas que fogem num delimitado espago.

38 8° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia (#8.ART): arte, tecnologia e territérios ou a metamorfose das
identidades, novembro/2009.
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Entretanto a proposta envolve o som de cobras, gerando sensagdes desconfortiveis ao
interagente. A montagem da ciberinstalacdo que consta de chdo coberto de folhas remete o
interagente a sensagdo que sdo estimuladas em sua mente pelos estimulos sonoros, visto que
seus olhos permanecem vendados durante todo o processo de interagdo. A programagdo da
parte sonora foi realizada usando o software Max para Mac e transmitidas num sistema de

som estéreo e interface de audio 5.1.

Figura 27— Paisagem sonora — Cobra Cega

Ao analisar diferentes trabalhos da artista-empreendedora Diana Domingues, podemos
constatar, retomando Plaza e Tavares (1998), que em qualquer producdo que envolve arte e
tecnologia encontraremos a articulag@o entre a fase de ideacdo e concepgdo artistica, inerente
ao homem (desencadeada pela acdo do artista empreendedor, de acordo com seu foco de
pesquisa) e a fase de realizacdo tecnoldgica, inerente a mdquina (processos internos
desencadeados pela compilag@o algoritmica dos codigos). Como resultado destas articulagdes
homem-maquina (as instalagdes interativas), encontramos uma atualizacdo de contetddos
simbdlicos, o que Plaza e Tavares (1998, p.84) chamam de atualizacdo dos "modelos mentais
realizados a partir de estruturas tecnoldgicas”.

Apesar de termos evidenciado, nesta dissertacdo, os trabalhos do grupo de pesquisa
Artecno_UCS, € importante ressaltar que encontramos outros grupos de pesquisa com
caracteristicas similares, coordenados por artistas empreendedores que desenvolvem trabalhos
com equipes multidisciplinares.

Podemos citar o Grupo Poéticas Digitais criado em 2002 por Gilbertto Prado com

Silvia Laurentiz no Departamento de Artes Pldsticas da ECA-USP. A proposta dos
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coordenadores era gerar um nudcleo multidisciplinar, promovendo o desenvolvimento de
projetos experimentais e a reflexdo sobre o impacto das novas tecnologias no campo das artes.
O Grupo Poéticas Digitais € um desdobramento do projeto wWAWRWT iniciado por Gilbertto
Prado, em 1995, e tem como participantes professores, artistas, pesquisadores e alunos da
graduacdo e da pds-graduacao.

Um dos trabalhos de destaque do Grupo sob a coordenacdo de Gilbertto Prado € o
videogame Cozinheiro das Almas (2005), que contou com argumento de Jesus de Paula Assis
e roteiro elaborado em conjunto por Jesus de Paula Assis, Paula Janovitch e Gilbertto Prado.
O videogame foi construido a partir do livro “O Perfeito Cozinheiro das Almas deste
Mundo”. O texto de referéncia é o didrio da garconniere mantida por Oswald de Andrade
entre 1918 e 1919. No game ficcional, o personagem principal (o jogador) se perde na Sdo
Paulo da época e visita interativamente vérios ambientes. Dessa forma, é um roteiro de
ambiente virtual duplamente labirintico: s@o labirintos espaciais (os varios ambientes) e
temporais (pois as tramas dentro de cada ambiente sdo lineares, mas o jogador pode aportar
nelas em qualquer fase de seu desenvolvimento). Como objetivo é criar um ambiente ficcional
de ac@o, mas historicamente preciso. Para tanto, é necessario aliar pesquisa histdrica,

programacao e uma abordagem distinta das narrativas interativas.

Figura 28 — Cozinheiro das Almas (2005-2008)

Outro Grupo de pesquisa de grande expressividade no cendrio artistico é o Grupo
Corpos Informéticos, coordenado pela artista e pesquisadora Maria Beatriz de Medeiros (Bia
Medeiros), da Universidade de Brasilia. O Grupo realiza pesquisas artisticas em performance,
videoarte, videoinstalacdo, video-perfomance, performance em telepresenca e web-arte

(www.corpos.org), composi¢ao urbana (C.U.). O Corpos Informdticos é formado por atores,

performers, técnicos, e artistas plasticos, desde 1992. Seu objetivo primeiro € interrogar as

possiveis relacdes entre, por um lado, o corpo real, o corpo carne, o corpo presenga, isto €, o
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corpo da linguagem artistica Performance, aquele que atualiza o tempo real em uma arte perto
do puablico, uma arte a ndo respeitar, o "tocar por favor", do outro lado, a tecnologia,
principalmente a rede mundial de computadores. O questionamento que norteia o projeto
Corpos Informaticos refere-se a relagdo do homem com a maquina, com as novas tecnologias
modificadoras do organismo simbdlico do individuo contemporaneo.

O Corpos destacou-se por inserir novas tecnologias nas artes performaticas. Em geral,
0 grupo se apresenta em espetdculos e exposicdes artisticas que se ddo ao vivo, com a
presencga de televisores, cameras, computadores e toda uma paraferndlia de equipamentos e
componentes eletronicos. O grupo dedica-se a pesquisa tedrica sobre arte e tecnologia.

Dentro deste contexto, trazemos a performance em telepresenca Omoli telepresente
(2009), entre Jodo Pessoa, Brasilia, Niter6i, Paraty e Estados Unidos. Em Jodo Pessoa, o
Omold Eletronico, performance realizada por Larissa Ferreira, interconectando em
telepresenca via rede integrantes do grupo Corpos Informaticos (incluindo a coordenadora do
grupo) e outros participantes localizados em Brasilia, Niter6i, Paraty e Estados Unidos,
apresentando estética desviacionista a partir do uso de fios e cabos de computadores em
desuso. Omolu telepresente utiliza de Low-tecnology. A performer se apresenta com um
emaranhado de fios sobre a cabeca aos quais se ligam webcams que transmitem via internet
imagens em tempo real da performance. Os giros em transe, durante a apresentacdo, quase
tocam o outro da tela. Reflete-se sobre a relagdo com outros, nds e fios emaranhados que se

ligam, ainda que perto/longe.

Figura 29 — Omolu telepresente (2009) -
Observou-se com a pesquisa que o empreendedorismo nas artes, no Brasil, surge regra

geral em centros de pesquisa universitdrios, proporcionado pelo encontro multidisciplinar e
transdisciplinar de pesquisadores com o intuito de enriquecer os processos artisticos em arte e

tecnologia.

% Museu Estacdo Cabo Branco — Jodo Pessoa/Pb - 12/06/2009 — Evento de abertura da Exposicdo Capital Digital
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Secao 3: O artista multitarefa - programador/coordenador

Definimos artista multitarefa como aquele artista que apresentando perfil de artista
programador, opta por também investir na coordenagcdo de grupos multidisciplinares de
pesquisa e producio artistica. Sdo artistas que atuam em diferentes frentes: criagdo e producio
artistica, docéncia, coordenacdo de grupos/laboratérios de pesquisa em arte-tecnologia-
ciéncia. O diferencial entre o artista multitarefa é a unido entre o perfil do artista programador

e o perfil do artista empreendedor.

Na arte computacional, o artista também é considerado um engenheiro, na
maioria das vezes autodidata. Especificamente, na elabora¢do de imagens
interativas, as técnicas e a tecnologia interativa vém se desenvolvendo
rapidamente, desde os anos 60 do século passado. O processo de criacdo é
iniciado pela elaboracio de modelos matematicos, na andlise de
reconhecimentos de padrdoes e na sintese (rendering) da imagem. As
disciplinas que ele estuda estdo relacionadas com a ciéncia da computagio
(algoritmos, métodos numéricos e estruturas de dados), a matematica
(geometria e algebra linear), a psicologia (percepgdo), a fisica (Otica e
mecanica) e as artes (estética, fundamentos da linguagem multimidia e
teoria da arte). (VENTURELLI, 2007a, p.1681)

Ser um artista-programador, que empreende pesquisa, que fomenta projetos
multidisciplinares, e que coordena grupo de pesquisa, ¢ um diferencial visto que como artista-
programador, o artista melhor compreende as possibilidades e as limitacdes de seus projetos
em arte e tecnologia, compreende as linguagens de programagfo necessdrias a execucdo dos
projetos, e colabora efetivamente na criacdo e desenvolvimento dos projetos que coordena,
colaborando nio apenas no plano das idéias, mas na constru¢do dos modelos, prototipos e
softwares a serem implementados. Ter perfil de artista-programador no contexto da arte e da
tecnologia atual pesa no trabalho da equipe multidisciplinar por conhecer da arte e da

tecnologia computacional, suas limitagdes e suas possibilidades.

O artista passou a ocupar uma multiplicidade de espagos e de tempos
especificos. Sua vida e sua arte passaram a ser elaboradas por uma rede
complexa, com conexdes diversificadas. Antes mesmo de se preocupar com
os conteidos e mensagens o artista passou a se expressar, considerando a
velocidade, a natureza, o ritmo, os fluxos, os dados que atravessam, que nos
atravessam através das inimeras conexdes. (VENTURELLI, 2007b, p.5)

Apresentamos com o perfil de artista multitarefa a proposta coletiva e colaborativa
desenvolvida por Suzete Venturelli e o grupo de pesquisa do MidialLab — Laboratério de

Pesquisa em Arte e Realidade Virtual.
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O MidiaLab — Laboratdrio de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual da Universidade
de Brasilia foi fundado em 1989 com a denominacdo de Laboratério de Imagem e Som, e
desde entdo é coordenado por Suzete Venturelli. Desde sua criacdo, o laboratério de pesquisa
passou paulatinamente a envolver também investigagdes com as tecnologias de realidade
virtual, mista, ampliada e cibrida, na producdo de arte computacional. A produgéo artistica
integrou desde seu inicio o trabalho colaborativo com outras dreas de conhecimento, como o
design, a tecnologia e a ciéncia da computacdo. Até hoje participam das produgdes realizadas
anualmente alunos da graduagdo e pds-graduagdo, seja como bolsistas ou voluntdrios, bem
como os orientandos de mestrado e doutorado em arte e tecnologia da Profa. Suzete. Também
participam dos projetos interessados da comunidade em geral, por meio de cursos e oficinas
de criacdo presenciais e a distancia.

O Midialab atualmente desenvolve projetos de ambito nacional, integrando outros
centros de ensino e pesquisa como no caso do projeto WIKINARUA (2010), um dos
vencedores do prémio XPTA-Lab, realizado em parceria com a Universidade Federal de
Goias (LIME FAV/UFG) e com a Universidade Federal do Piaui (Grupo de Arte e Tecnologia
da UFPI / campus de Picos).

Suzete Venturelli orienta projetos de iniciagdo cientifica, projetos de diplomagdo em
artes visuais e projetos individuais dos alunos de mestrado e doutorado, com o intuito de
incentivar o cardter pratico-tedrico da arte computacional. Adepta desta metodologia pratico-
tedrica, a artista-pesquisadora-empreendedora estimula projetos que articulam teoria e pratica
em pesquisas que ganham complexidade com o apoio colaborativo da equipe do préprio
laboratério. Para os alunos, Venturelli oferece uma oportunidade de obterem o
reconhecimento de seus pares a medida que o processo criativo e o processo de producdo
acontecem, os trabalhos in process sdo apresentados nas exposi¢des sdo resultado de longas
reflexdes, reformulagdo e ajustes técnicos e poéticos. Os trabalhos coletivos e colaborativos
desenvolvidos no Midialab sdo fruto do perfil empreendedor da artista pesquisadora.

Jia em sua producdo pessoal, Venturelli destaca-se por seu perfil de artista-
programadora ao experimentar as novas tecnologias em projetos diferenciados que possam
envolver dreas tais como ciéncia da computacdo, engenharia mecatrdnica, comunicacgio,
design, entre outras. Sendo seu trabalho também direcionado a formagdo de novas geracdes de
artistas, seja dando aulas na graduagfo, ou na pds-graduacao, ou proferindo palestras, oficinas
e cursos de extensdo, atuando no ensino presencial e a distancia. Entre as pesquisas realizadas

por Suzete Venturelli, destacam-se as analises dos métodos computacionais utilizados para a
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criacdo artistica nos aspectos da modelagem, animacdo, interatividade, realidade virtual,
imersdo em tempo real, assim como de criacdo de sistemas hipermidiaticos.

Suzete Venturelli desenvolve trabalhos em software livre e em software proprietario.
Entre os softwares livres utilizados pela artista estd o Processing que é uma aplicagdo Java.
Pra a realiza¢do de modelagem 3D, a artista opta tanto por utilizar o software proprietdrio 3D
Studio quanto o Blender, que é um software livre. Outros softwares utilizados em seu
cotidiano de docéncia e pesquisa sdo o Gimp (manipulagio e edi¢do de imagens 2D), o Flash
(animacdo 2D), Photoshop (manipulagdo e edi¢gdo de imagens), Premiere (edicdo e
manipulag¢do de videos e imagens), 3DMax (modelagem 3D) e Maya (modelagem 3D). A
escolha pela utilizacdo de software livre ou proprietdrio depende do tipo de trabalho artistico a
ser desenvolvido, o que implica nas ferramentas e nos recursos que cada programa oferece.

No decorrer desta secdo, percorreremos diferentes obras da artista, seja como
programadora, seja como coordenadora da pesquisa, passando pela modelagem de imagens
numéricas, pela produgdo de imagens interativas, pela gamearte, pelas instalacdes interativas,
pela mobile art, entre outras possibilidades artisticas que se abrem diante da arte, tecnologia e
ciéncia. Venturelli se revela uma artista completa que procura diversificar sua produgio
artistica e académica apresentada em constante movimento de renovagao.

O empenho em desenvolver uma produgdo artistica multipla € resultado da
combinagdo entre o perfil da artista (a intui¢do, o intelecto, a ideacdo e criacdo) e o perfil da
programadora (algoritmo, razdo, sistematica). O artista-programador tem muito mais a trazer
ao empreendimento coletivo e colaborativo do que o artista empreendedor que ndo conhece a

dindmica das linguagens de programacao e as estruturagdes dos c6digos.

Da producdo artistica com os meios tecnoldgicos abrem-se horizontes,
sobressaindo a ideia de que criar com os novos meios ndo é mais somente
"criar novas obras", e sim "formas novas de conformacgdo do sensivel,
recorrendo a combinatéria do pensamento”. (PLAZA; TAVARES, 1998, p.
86)

Plaza e Tavares (1998) reforcam que o produto desenvolvido com as tecnologias
eletronicas (e agora podemos dizer que também com as tecnologias digitais) alcanga o ambito
social, ao representar-se como tradu¢do do potencial inscrito nos algoritmos, divulgando a
intencdo de possibilitar a descoberta e a exploracdo do campo de possiveis obras idealizadas

pelo artista. Venturelli explora todo este potencial que as tecnologias digitais tém de dar

visualidade ao imaginério do artista.
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3.1. E o algoritmo se funde ao fazer artistico

Venturelli (2004) afirma que os artistas se aproximaram mais do campo
computacional tanto em fungio dos avancos tecnoldgicos relacionados aos desenvolvimentos
das linguagens de programacgdo que trouxeram os recursos para a criacdo de novas imagens,
quanto em funcdo do desenvolvimento de interfaces de interagdo humano-computador. Os
artistas pioneiros no trabalho com o computador se interessavam mais pelos processos de
criacdo e de producdo de obras do que pelo produto. Estes artistas comegaram a questionar
sobre como estes processos computacionais eram executados, quais eram as regras € as
limitagdes que os determinam, quer suas etapas sejam executadas pelo homem ou pela prépria

méquina.

A primeira vista, com o computador, basta elaborar com a linguagem de
programacgdo uma subrotina para desenhar cada tipo de objeto. Entretanto,
os artistas engenheiros se deparam com as seguintes questdes: Como fazer
interacdo? Como estruturar a cena? Como controlar os atributos dos
objetos? Como resolver problemas de visibilidade? Como suportar diversos
dispositivos graficos? Como fazer programas independentes dos sistemas
operacionais? Como criar imagens inteligentes? Como criar vida digital?
Como criar dispositivos de interacdo ndo convencionais? (VENTURELLI,
2007a, p.1682)

Atrds de respostas mais consistentes a suas indagacdes e curiosidades, eles
investigaram as linguagens de programacao, exploraram os hardwares e procuraram descrever
suas ideias por meio de algoritmos executdveis. Para Couchot (2003), o algoritmo é uma
técnica particularmente adaptada ao computador para automatizar certos procedimentos de
raciocinio que parecem ser colocados em jogo na criagdo artistica.

Os algoritmos obrigavam aos artistas a conceberem a sequéncia de operacdes que
resultariam na produgdo de seu trabalho, sendo definido por regras e por uma ordem de
apresentacio precisa, as etapas deveriam estar perfeitamente encadeadas para que o resultado

final fosse o idealizado pelo artista. Além de compreender sobre a estruturagdo dos algoritmos

e da linguagem de programacgio, os artistas precisaram conhecer outras tecnologias.

Na criagfo artistica com as tecnologias citadas as ferramentas mais usadas
atualmente sdo as APIs graficas (ex.: OpenGL, PHIGS, Java3D),
encontradas nas linguagens de programacao Java da Sun, C++ e Python e as
bibliotecas Artoolkit, Jartoolkit, Jini versdo 2.0 que suporta classes e
servicos inclusos na tecnologia JavaSpace e FreeTTS. (VENTURELLI,
2007a, 1685)
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Alguns dos trabalhos desenvolvidos pela artista Suzete Venturelli e por Mario Maciel
resultam da constru¢c@o de imagens numéricas a partir do desenvolvimento de um software, ou
seja, de um programa que utiliza uma estrutura algoritmica e linguagem de programagao.

O interesse pelos games que originaram as discussdes e a produgdo que a artista
denomina como gamearte surge em funcdo das mudancas significativas que os jogos
eletrdnicos e digitais provocaram na cultura contemporinea. Basta refletir no fato dos games
proporcionarem um modo diferente de percepcao do espago, do tempo e do préprio conceito
de arte. Por outro lado, os jogos sempre despertaram curiosidade e o interesse das pessoas,
seja pela dindmica de jogo, seja por sua visualidade, seja pela sua estética ou pelas narrativas;
assim, cada vez mais engenheiros, socidlogos, programadores, desenhistas, musicos,
trabalham na criagdo de jogos para treinamento, lazer, simulacdo, cooptacdo ideoldgica ou
mesmo como poética artistica. Abordaremos alguns dos trabalhos da artista que seguiram a
estética dos games.

O gamearte Hubbub (2002), desenvolvido em 3D Gamestudio, usa recursos do design
de videogame, como, por exemplo, personagens semelhantes aos cavaleiros feudais. Os
personagens feudais levam o usudrio a percorrer ambientes ruidosos que s@o preenchidos por
imagens do cotidiano atual. Os ambientes sdo preenchidos constantemente, sem cessar, por
modelagem fisica de sangue. No momento, os personagens existentes, embora possuam
inteligéncia em estado primitivo, provocam no usudrio uma reagdo de reflexo provocado pelos
movimentos de deslocamento, rotacdo, imersdo e cognitivos na medida em que existem
interacOes acessiveis pela interface grafica e via teclado, mouse e/ou joystick. A artista
procurou, ainda, de certo modo, induzir a idéia de vida das formas que podem até morrer,

lembrando, assim, o movimento da vida.

Figura 30 — Habbub (2002)
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Venturelli e Maciel (2004) denominam gamearte o desenvolvimento de uma poética
artistica digital interativa e de compartilhamento de espacos virtuais em instalacdes e na rede
mundial de computadores, por meio da tecnologia da realidade virtual, baseada na linguagem
do game eletronico. A poética artistica digital interativa e de compartilhamento de espacos
virtuais desenvolvida com base neste principio é marcada por uma reflexdo onde o lidico
simula situacdes ou testa ruptura na desconstrucdo de outros modelos sociais. Estdo inseridas
nesta proposta poética, firmada na estética dos games, modelagens fisicas, midias interativas,
modificagdes randdmicas, banco de dados iconogrificos, mensagens subliminares e a
inteligéncia artificial fazem parte dessa atmosfera virtual.

Venturelli realizou diferentes insercdes em modelagens bi e tridimensionais,
testando possibilidades do software e construindo uma poética digital que, ao mesmo
tempo, aproxima-se dos games, similariza-se muito mais com o ativismo questionador das
artes. Corpo 2D, Corpo 3D e F69 sdo exemplos de propostas em gamearte que ganharam
fragmentos de inteligéncia artificial na definicdo dos comportamentos de personagens que
habitam esses games. Personagens que reagem as acdes do usuario de forma inteligente
mostrando um tipo de personalidade eletrdnica, que pode ser percebida pela capacidade de
tomar decisdes sensiveis de forma autdnoma, mesmo que ndo possamos considerar que tais

personagens possuam vida prdpria, visto que eles encontram-se controlados pela maquina.

—

Figura 31 — Corpo3D (2001)

O gamearte F69 (2004) desenvolvido em 3D Gamestudio, procurou satirizar as
narrativas competitivas de games, apresentando como personagem principal um insélito pénis
eletrdnico que lancga espermas em robds humandéides virtuais para tentar alcangar uma ciborg.

Os ambientes virtuais s@o repletos de imagens pornograficas e erdticas. F69 foi apresentado
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na exposicdo Emocdo Art.Ficial 2, em S@o Paulo. Na ocasifo, o ptblico ndo habituado com
interagdes complexas, como as que podem existir em games, demonstrou-se interessado pela

tematica adulta, segundo a artista. F69 é um gamearte e envolve a aplicagdo de algoritmos de

inteligéncia artificial em humandoides e objetos virtuais.

r
Z

Figura 32 — F69 (2004)

Uma das vantagens em adotar temadticas que possam ser discutidas por meio dos
games esta no fato de que o desenvolvimento de uma cultura de jogos eletronicos faz com que
cada vez mais pessoas, pesquisadores, interessados e curiosos estejam desenvolvendo
engines60 e ferramentas que sdo disponibilizadas na rede para que outras pessoas possam
construir seus proprios jogos. Porém, envolver-se com gamearte, também exige que o artista
compreenda nio apenas de linguagem de programacdo, mas também de desenvolvimento de
jogos eletrdnicos e digitais, visto que o jogo depende de determinadas estruturas para que seja
caracterizado como tal.

Mais recentemente, Suzete Venturelli construiu InstintoC®', desenvolvido em 3D
gamestudio, que di continuidade ao F69, jogo monousudrio. InstintoC trata o joystick como
um gametoysex, customizado num "pénis fofinho de peldcia". Instinto ou impulso é uma
tendéncia hereditiria de um organismo a se comportar de uma determinada maneira,

geralmente em reacdo a seu ambiente e com a finalidade de atender uma necessidade

% Engine - Motor de jogo (também conhecido pelo termo em inglés, game engine, ou simplesmente engine) é
um programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas, para simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos
eletrdnicos ou outras aplicagcdes com graficos em tempo real, para videogames e/ou computadores rodando
sistemas operacionais.

*' (CAETANO et all, 2009)
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especifica. O desempenho do comportamento instintivo ndo depende de detalhes especificos
sobre as experiéncias de aprendizagem de um individuo. Em vez disso, o comportamento
instintivo se desenvolve da mesma maneira para todos os individuos da mesma espécie ou do
mesmo sexo de uma espécie. O gamearte InstintoC aborda o instinto sexual ou libido que é
um termo utilizado por Sigmund Freud para rotular a unidade sexual ou instinto sexual. Neste
gamearte, o impulso sexual é caracterizado por um acimulo gradual de excitacdo até atingir

um pico de intensidade, seguida por uma queda stbita de excitagao.

Figura 33 — InstintoC — interface grafica

Em InstitntoC, a artista realiza a programacao da interface grafica, como desenvolve a
proposta de um dispositivo de interagdo ndo convencional. Neste caso, o joystick chama muito
mais atenc@o por sua customizacio do que a interface grafica do jogo. De uma forma geral, as
pessoas sentem-se muito mais incomodadas com os objetos que tenham conotacio sexual, ou
que lembrem sexo, do que com as imagens modeladas ou explicitas. InstintoC levanta

questdes que permeiam o comportamento instintivo sexual dos interagentes.
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Figura 34 — InstintoC — joystick (2009)

Integrando processos criativos poéticos com o uso de algoritmo e interacdo por
dispositivo ndo convencional, apresentamos Fluidos®, desenvolvido pelo Laboratério de
Pesquisa em Arte e Realidade Virtual (2006/2007), Poeticamente, segundo Venturelli, este
trabalho pretende fazer visivel o invisivel, e remete a todo um sincretismo quase religioso
abarcando formas intangiveis e surpreendendo o interagente com possibilidades ndo
imaginadas numa primeira leitura da instalagéo.

Em termos técnicos, a imagem interativa é subdividida em NxN células (o valor de N
€ configuravel) e para cada célula sdo armazenados os valores das componentes de cor RGB e
a velocidade e direcdo do fluido que estd no centro da célula naquele instante. A cada frame é
calculado o movimento de cada componente e a propagacdo da velocidade entre as células
usando um algoritmo baseado no algoritmo de Jos Stam em Real Time Fluid Dynamics for
Game. A elaboracio do algoritmo de fluidos foi realizada com a linguagem C/C++ conjugado
as bibliotecas SDL e OpenGL. Para a interagdo do publico foi adaptado um wiimote, que

. . 63 . ~ .
utiliza a tecnologia bluetooth™ para comunicagdo com console enviando os dados de sua

62 Trabalho coordenado por Mario Maciel e Suzete Venturelli e desenvolvido por Johnny Souza e Ronaldo
Ribeiro

% O bluetooth é uma tecnologia que permite uma comunicacdo simples, rdpida, segura e barata entre
computadores, smartphones, telefones celulares, mouses, teclados, fones de ouvido, impressoras e outros
dispositivos, utilizando ondas de radio no lugar de cabos.
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posicao no espago, coordenadas X, y e z, angulos de inclinagdo e aceleracdo dos movimentos
capturados pelo sistema de detecgdo de movimentos baseado em um giroscopio e detecgdo de
luzes infravermelho (triangulacdo). As informacdes de coordenadas calculadas juntamente
com o estado, pressionado ou ndo, dos botdes sdo transmitidas para o computador através de
uma conexao bluetooth possibilitando controle do software substituindo o mouse e teclado.
Essa integracdo do jogo com o wiimote possibilita uma interacdo maior, simples e natural para

os jogadores, basta mover o dispositivo no ar.

Figura 35 —Fluidos (2006/2007)

OpenGL ¢é uma biblioteca de funcdes, utilizada na computacdo grafica, para
desenvolvimento de aplicativos graficos, ambientes 3D, jogos, entre outros. J4 a SDL (Simple
DirectMedia Layer) é uma biblioteca multimidia e multiplataforma, que cria uma abstragio
em varias plataformas de graficos, sons, e entrada de APIS64, tornando possivel ao
programador escrever um jogo de computador ou outra aplicagdo multimidia ja que ela pode
rodar nas vdrias plataformas computacionais. A SDL gerencia video, eventos, dudio digital,
CD-ROM, som, threads, processamento de objetos compartilhados, rede e tempo.
Lembramos que o uso de bibliotecas em programacio facilita o processo, pois as mesmas ja
trazem varios subprogramas utilizados no desenvolvimento de um software. Podemos dizer
que as bibliotecas contem cédigo e dados auxiliares, apresentados que em forma de médulos

que podem ser compartilhados e alterados auxiliando o desenvolvedor.

% API (Application Programming Interface) ou Interface de Programac@o de Aplicativos é o conjunto de
padroes de programacio que permite a construcio de aplicativos e a sua utilizagdo de maneira nio tdo evidente
para os usudrios
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Figura 36 — Fluidos (2007)

Fluidos questiona o espaco que ocupamos, a dindmica de cores. Tornar visivel o que é
invisivel ao movimento, € uma busca poética do artista e do interagente. Artistas, assim como
programadores de software livre, buscam a diferenciacdo, buscam o novo, buscam desafios.
Ao juntar estes dois elementos, o espirito rebelde do programador com o espirito inquieto dos
artistas — tentaremos constatar o que surge desta mistura explosiva de talento e heterodoxia.

Venturelli (2004, p.110) atenta para o fato de que "o aspecto lidico das interfaces
sensorio-motoras pode se estender para as interfaces graficas que s@o criadas para a interacio
dos usudrios com os mundos virtuais". Em Fluidos, a interface grafica com a qual o usudrio
interage torna visivel a dindmica do movimento impresso na interface sensério-motora, a
interacdo mostra-se lidica. Esta conexdo de interfaces e a programacdo da forma como a
interface gréfica reage em relacio ao uso da interface sensdrio-motora € feito por meio de um
programa de computador.

Segundo o artista e doutorando do PPG-Arte da UnB, Tiago Franklin Rodrigues
Lucena (2009, p.2), os softwares, por serem estruturas logicas, reprogramam o computador
para este desempenhar as mais variadas funcdes, inclusive no campo artistico em que as
mdaquinas passam a mediar contatos entre pessoas distantes fisicamente. Para Lucena, é
justamente deste compartilhamento de experiéncias que residem diversas experimentagcdes

o . 65 66 e 67
artisticas em modalidades como webarte™, performance em telepresenga’, mundos virtuais

65 Webarte é aquela producdo que é pensada levando em consideracio o campo de significados e as
especificidades da Internet. In: http://www.fabiofon.com/webartenobrasil/texto_defwebarte2.html acessado em
margo/2010
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compartilhados e gamearte. Se a computacio grifica deixa de ser apenas suporte ou meio
para se tornar parte da poética do artista, o software passa a ser ndo apenas uma sequéncia
l6gica estruturada, mas passa a ser considerado como parte do trabalho artistico ou o préprio
trabalho, visto que as imagens, modelagens e processos de interagdo apenas dao visibilidade a
execucdo do programa sdo consequéncia.

Venturelli realizou alguns trabalhos voltados para dispositivos méveis, utilizando-se
de softwares especificos para esta plataforma. A proposta artistica voltada para celulares
apresenta toda uma estética digital diferenciada da arte computacional geral, em fun¢do do
tamanho reduzido da interface gréifica e dos botdes de acionamento/interagdo (teclado do
celular). O desafio para o artista estd em pensar uma poética de transcenda este pequeno
espacgo para levantar questdes que envolvem a movimentacio, o espago ocupado, assim como
questdes de jogabilidade e interagdo.

Jogo de Indio (2005) de Suzete Venturelli e Mario Maciel foi o primeiro jogo artistico
brasileiro para ser jogado com celular. E um jogo que somente termina se houver empate.
Baseado em jogo indigena, considera o entretenimento sem competicio. Humano e
computador cooperam para atingir os objetivos do jogo, que ¢é salvar a floresta. Nesse
trabalho, os artistas procuram mostrar que a violéncia e a disputa ndo sdo naturais no humano,
mas sdo desenvolvidas no individuo através da cultura de sua sociedade. A tecnologia
aplicada € Java 2 Micro Edition (J2ME), API do MIDP 2.0, estrutura apropriada para a
criacdo desse tipo de games. A programagdo de jogos em pequenos aparelhos celulares
apresenta caracteristicas bem diferentes dos games para personal computer (PCs) ou consoles
de videogames. Essas caracteristicas estdo relacionadas com o poder de processamento, o
tamanho da tela, a quantidade de memoria e a largura da banda. Os games para celulares sdo
limitados e compardveis aos antigos games de oito bits. A plataforma J2ME, por ser um
padrdo aberto, ndo requer autorizac¢io de uso. O game tem estrutura bidimensional.

A instalacio do Jogo do Indio é composta pela projecio do personagem de um game
em 3D, um indio brasileiro na floresta. Os visitantes da instalacdo poderiam interagir com o
personagem projetado, através de um teclado com duas teclas de interacdo. Um celular com o

game completo também estava a disposi¢do do publico.

% Na performance em telepresenga, o gesto do artista traz seu corpo, corpo espectral certamente, mas corpo
presente e impuro, profano e apto a "presentacdo”. O cendrio, a coreografia, a “CIBER-ABSTRACAO
coreogrdfica”, na performance art em telepresencga, guardardo sua parte de real, terdo sua parte de virtual e a
parte de criacdo de cada um, esbocada em grupo, para aqueles que possuem os softwares para interacdo. In:
http://www.corpos.org/papers/corporificacao.html acessado em mar¢o/2010

57 Mundo virtual possui existéncia aparente, ou mesmo simulada. Existe a partir de programacio computacional.
In: http://redalyc.uaemex.mx/redalyc/pdf/158/15802313.pdf acessado em margo/2010
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www.arte.unb.br'gameart

Figura 37 — Instalagdo Jogo de Indio®™ (2005)

A apropriacdo de dispositivos moveis por artistas, considerando que hoje o aparelho
tem a capacidade de se localizar no espaco e informar exatamente onde o usudrio se encontra,
coloca questionamentos que vao além do fazer e da fruicdo artistica, pois também remetem a
acdes sociais como a possibilidade do uso destas informacdes para vigilancia e controle da
populacdo. Como em vdrias propostas da artista Suzete Venturelli, também em seus trabalhos
com dispositivos mdveis encontraremos uma preocupagdo com o ativismo artistico.

Estas questdes podem ser observadas no gamearte Friccdo-interacdo (2007-2008),
desenvolvido por Suzete Venturelli, cuja proposta € descobrir celulares vizinhos com
dispositivo de bluetooth que sao representados na tela por uma imagem, e carrega consigo o
nome do celular detectado. O programa foi desenvolvido em plataforma J2ME, aberta, prépria
para desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis. Pode reconhecer outros
dispositivos. Quando estes dispositivos sdo descobertos aparecem no topo da tela vao
descendo e desaparecerem embaixo. Dispositivos descobertos recentemente sdo coloridos e
suas cores vao mudando randomicamente, enquanto os dispositivos que haviam sido
encontrados anteriormente aparecem em tonalidades de cinza, como se fosse uma fumaca,

vdrias tonalidades cromaticas mudam randomicamente e quanto mais vezes os celulares se

68 Exposi¢do Corpos Virtuais - OI Futuro - Rio de Janeiro
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reencontram maior o tamanho do icone. Sua poética é voltada para a interacdo social, para a

ocupacdo do espago, com o intuito de descobrir os ocupantes de um mesmo espago.

D T >

Figura 38 - Fricgdo (2008)

Os trabalhos e projetos desenvolvidos pelos artistas multitarefa tém a caracteristica de
ndo serem estdticos, mas significarem pontos de partida para outros pesquisadores e artistas
computacionais. Por ser artista-programador, o artista multitarefa, desenvolve seus cédigos
como propostas em potencial para que possam posteriormente integrarem outros projetos que
guardem alguma semelhanca.

Neste sentido Tiago Lucena realizou trabalho com software ao desenvolver o
aplicativo para celular Bt-br, apresentado em 2008. O sistema foi inspirado inicialmente nos
projetos Bluescan de Francis Li e Fric¢do de Suzete Venturelli. Bt-br (sigla para Bluetooth_e
em dominio brasileiro) foi programado em linguagem Java (J2ME), usando a plataforma livre

Mobile Processing.
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Figura 39 — Bt-br (2008)

Segundo Lucena (2009, p.11),

Estes novos aparelhos de comunicagdo wireless em si, usam além do espaco
fisico (o ar e a transmissdo via ondas) uma infra-estrutura técnica que cria
um espaco de comunicacdo mediada por interfaces e que se convencionou
chamar de ciberespago. O ciberespago em si existe além da mediagdo feita
pelas telas dos monitores. Embora o universo ficcional tenha enfatizado o
ciberespaco como um espaco outro, na qual haveria necessidade de uma
conexdo por plugs para se imergir num mundo completamente
fluorflorescente e 3D; as préticas instauradas pelos usos dos celulares
colocam o ciberespaco aqui, coexistindo o mesmo espaco. E nesta
possibilidade que bz-br procurou poeticamente versar.

Outras experimentacdes foram realizadas por Venturelli com aparelhos celulares,
como o aplicativo RUA que usa GPS e a bussola, para dizer onde vocé estd e para qual direcio
o celular estd apontando. Entdo ele baixa informacdes dos bancos de dados do Wikinarua,
Wikipédia, Qype, Myspace entre outros, apresentando informagdes sobre o seu meio
ambiente, cidades e outros como monumentos histéricos, que pertencam a realidade de cada

um. O RUA integra o projeto WIKINARUA.
3.2. Hardware e software: as paletas do artista-programador

Outro ramo da arte e tecnologia explorado por Venturelli em suas pesquisa e trabalhos

artisticos € a Arte Robética, que introduz outras questdes pertencentes a interatividade entre

% Fonte: http://www.mobilefest.org/userfiles/image/mobilefest2009/mostra/bt-br.jpg acessado em abril/2010
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humanos e robos, além de tratar da forma e da poética artistica. A programacdo inerente a
Arte Robética introduz a inteligéncia artificial por tratar de questdes comportamentais das
maquinas.

Arte robdtica € uma parte da arte e tecnologia em que os artistas, tecnélogos, cientistas
da computagdo e programadores investigam principalmente o hardware. Entre os trabalhos
desenvolvidos no MidiaLab e coordenados por Venturelli tem-se Bots™. Este projeto

objetivava construir um robd cujo ator principal € o espectador.

Na relagdo entre arte e robdtica, nos nossos trabalhos, buscamos adotar
conceitos considerados subjetivos no contexto tecnocientifico para
classificar ou detectar certas situacdes tais como, siga em frente “alguns
metros”. O que queremos dizer € que aplicamos na criacdo de um algoritmo
artistico conceitos que envolvem certa imprecisdo. (VENTURELLI,
MACIEL, 2008, p.1)

Projetos de arte robdtica dependem de equipe que envolvam as engenharias, a
computagdo, a mecatrOnica, para viabilizar o estudo da complexidade do hardware, com a

programacao do software e a montagem do dispositivo robético.

Para a constru¢do do robd estd sendo utilizada a plataforma LEGO®
Mindstorms 9797® NXT, que consiste de um bloco légico programdvel,
NXT, de sensores de luz, de som, de toque e ultra-sonico, trés servos
motores com encoder acoplados, uma bateria recarregavel, além de pecas
técnicas diversas de LEGO®, kit este distribuido pela EDAcom ®. O bloco
programdvel é composto por um processador 32-bit ARM7 microcontroller
@ 48MHz com um co-processador 8-bit AVR microcontroller @ 4MHz.
Ele possui 4 portas de entrada e 3 de saida, além de um display, LCD, de
100x64 pixel e um alto-falante. Ha duas vias de comunicag¢do com o bloco
programavel: USB 2.0 e bluetooth. O sensor ultra-sonico € composto por
um emissor e um receptor de ondas sonoras, medindo o tempo necessario
para que o som emitido va até o obsticulo e volte, dando uma medida da
distancia até o objeto. Como a propagacdo do som no ar se dd a uma
velocidade constante para os parametros utilizados, tem-se que a distncia
do objeto serd metade da distancia percorrida pelo som, ida e volta, donde
se obtém a distancia do robd ao objeto.

A instalacdo Realejo Digital (2008) apresentada no #7.Art, Museu Nacional, resultado
de projeto coordenado por Suzete Venturelli e Mario Maciel, dd sequéncia as pesquisas em
arte roboética realizada por ambos no MidialLab. O rob6é caminha por um tapete de sensores,
guiado por uma fonte luminosa e quando para apés o percurso tragado pelo interagente ele

sorteia uma mensagem de sorte digital, que aparece na proje¢do que compde a instalagdo.

7% A tecnologia, programas e ferramentas desenvolvidas para a arte robética Bots estd descrita no artigo de
VENTURELLI e MACIEL (2008).
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Figura 40 — Realejo Digital (2008)

Venturelli e Maciel (2008b, p.159) chamam a aten¢@o para o interesse que os artistas
tém por robdtica e pela discussdo que relaciona as fronteiras entre o humano e a maquina,
afinal os robds podem ser configurados para serem sensiveis aos parametros relacionados com
coordenadas de posicao, de toques e de sons e podem até mesmo falar sobre a vida.

Na arte robdtica prevalece a busca por interfaces de interacdo homem-maquina.
Depende-se de maquinas dotadas de inteligéncia artificial que possam responder a estimulos
enviados por humanos. Entretanto deve-se considerar a existéncia de outras formas de
interacdo que nado sdo visiveis, porque se processam por meio de renderizacdo algoritmica.
Séo as interagdes internas, chamada de segunda interatividade por Edmond Couchot, baseada
na interacdo interna das maquinas, nos processos cujos resultados nos sdo visiveis, sem que
possamos visualizar o processo a néo ser pelo algoritmo que lhe impds determinadas regras de
interacdo. Venturelli investigou estas relagcdes ao pesquisar algoritmos cujos comandos
desencadeassem ag¢des internas, tornando visiveis efeitos externos, mas sem possibilidade de
acdo direta do interagente. Entre os algoritmos pesquisados pela artista encontra-se o Jogo da
Vida de John Conway (1968).

Um dos primeiros trabalhos de Venturelli que envolveram o desenvolvimento de
softwares voltados para a producdo de interacdo interna foi Vida Digital (2006), proposta

artistica de vida artificial desenvolvida em Java 2SDK.

"hitp://www.suzeteventurelli.ida.unb.br/index.php2option=com_content&view=category&layout=blog&id=42&
Itemid=55 acesado em agosto/2010
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Figura 41 — Vida Digital (2006)

Suzete Venturelli, no MidialLab, coordenou duas pesquisas cujo propdsito era
compreender e experimentar as interacdes mdquina-mdaquina: ComVida 3D (2006)
desenvolvido para dispositivo mével e Tijolo Esperto (2009) desenvolvido como dispositivo
objeto.

ComVida 3D™ (2006) foi implementado em celular, utilizando a linguagem J2ME
para dispositivo méveis, da empresa Sun e a teoria de John H. Conway. Venturelli e Maciel
(2008Db, p.104) descrevem ComVida 3D, como um software que simula um sistema autdmato
celular, tridimensional, com células representadas por formas orgénicas. As regras da vida
artificial ComVida 3D sdo’”:

Primeira possibilidade:

e Se uma célula esta OFF, ela fica ON se exatamente trés células dos seus
vizinhos estdo ON;

e Se uma célula esta ON, ela continua ON se exatamente dois ou trés de seus
vizinhos estdo ON; caso contrario, ela fica OFF.

Segunda possibilidade:

¢ Se uma célula estd ON, ela fica OFF, independentemente Dops estados de
seus vizinhos;

o Se uma célula esta OFF, ela fica ON se exatamente dois de seus vizinhos estao
ON; caso contrario, ela permanece OFF.

Terceira possibilidade:

¢ Jogo personalizado, no qual o usudrio informa as regras de transi¢do. As
regras do estilo personalizado seguem uma idéia basica, a seguir:

euma célula muda de estado (ON para OFF ou OFF para ON) se ela possui
exatamente X ou Y ou Z ou ... vizinhos Nos. E estes valores (X, Y, Z, ...),
que variam entre zero e oito, sdo informados pelo usudrio por meio de uma
janela.

7> ComVida 3D foi coordenado por Suzete Venturelli e Mario Maciel e executado no MidiaLab.
7 VENTURELLI; MACIEL, 2008, p.104
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Com o passar do tempo computacional, a simula¢io da vida e da morte das células,
inseridas neste ambiente tridimensional, modifica-se. O mesmo serd observado na obra
objeto, Tijolo Esperto.

O Tijolo Esperto € um projeto que ilustra a preocupacdo do grupo em explorar
instancias do habitar interativo através da prética da experimentacdo dos meios digitais no
ambiente construido. A proposta concentra-se na produgcdo de conhecimento acerca dos
processos interativos que contribuem para o desenvolvimento de softwares e hardwares livres
como linguagem e meio artisticos. Essa producao contribuiu para a criacdo de espacos 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 aproximacgdo transdisciplinar, envolvendo
parcerias com outros campos - em particular, com as Engenharias Mecatronicas e Ciéncia da

Computacdo e as Artes - procurando estabelecer relagdes que explora novas demandas e

ferramentas para a arte e tecnologia.

Figura 42 — Tijolo Esperto (2009)

No Tijolo Esperto, ndo apenas o software € importante, apesar de ser por meio da
execucdo do software que observamos a interacdo, mas o hardware € essencial, visto que é o
objeto (tijolo de acrilico que compde a parede) a obra de arte. Quanto ao software utilizado
neste trabalho e que também € um desdobramento do Jogo da Vida de Conway, Venturelli e
Maciel (2008b, p.97) observam que o algoritmo

nio exigia grande poder de cdlculo do computador para criar formas
grificas geométricas e células, que seriam as vidas artificiais do mundo
virtual. Ndo representavam nem simulavam o real e existiam somente no
espaco virtual. Estas formas podiam crescer, reproduzir-se ou morrer,
conforme seu ambiente, isto é, reagiam pela presenca ou ndo de outras
vidas. Cada vida podia avaliar outra que a cercava e, desse modo, responder
com agoes.
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Os trabalhos desenvolvidos no MidialLab-UnB estdo sempre alavancando novos
projetos, buscando no contexto da criacdo artistica desenvolver propostas de interacio que
tenham cunho social. Nao basta buscar procedimentos de interagdo, muito menos preocupar-
se apenas com aspectos tecnoldgicos ou focar-se na arte como algo isolado e ndo engajado.
Na visdo de Venturelli o ativismo artistico ¢ importante, pois o artista deve estar sempre
preocupado com algo maior, centrado em preocupagdes sociais e ambientais.

O projeto ArtSatBr74, de Suzete Venturelli, insere-se no contexto da arte, do ativismo
politico e das midias locativas, abrindo espago para que individuos, moradores e turistas das
regioes afetadas, possam denunciar por meio de imagens, videos e sons a destruicio da
natureza, usando o Google Maps como recursos de visualizacdo de um banco de dados, que
estd sendo constantemente atualizado. A obra destaca cinco categorias, colocadas como
icones em um menu na barra superior: queimadas, desmatamento, polui¢do, miséria e pastos

irregulares, que facilitam aos usudrios a inser¢ao intuitiva dos contetidos.

Satélite

Figura 43 — ArtSatBr

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 sdo da API do Google Maps, assim como algumas das
funcionalidades disponiveis. Os dados do mapa sdo gerados no formato KML, que é 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

™ ArtSatBr (site http://www.artsatbr.unb.br/).
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MySQL 5.0. Estd sendo utilizado um servidor com a distribuicio Debian do sistema

operacional GNU/Linux .

ArtSatBr: Maps - Moilla Firefox
Arquive Editar Exibir Histérico Faorites Ferramentas Ajuda
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Laboratdrio de Pesquisa em Arte & Realidade Virual

Coordenacao Professora Doutora Suzete Venturelli
Bolsista de Apoia Técnico CNPq & doutorando em Arte Maria
Maciel

Programador do depariamento de Ciéncia da
‘Computacdo-UnB Sidney Medeiros

Google

Concluido

— e Fira 44 —AatBr— Ficha écca

Em um trabalho que utiliza as redes sociais, os dispositivos méveis em didlogo com a
cidade. Ciberintervencdo urbana interativa (2010), coordenado por Venturelli, visa a
producdo de acdes no contexto da arte ativista. Estas acdes vdo ao encontro do grafite como
arte, apropriando-se do espaco urbano, objetiva, assim diminuir as diferencas sociais. Para
isto, CiUrbi pretende utilizar o espago urbano de Brasilia como contexto para a arte, fazendo
projecdes interativas sobre a arquitetura durante percursos pela cidade. A pesquisa propde a
cartografia colaborativa, promovendo e estimulando a participagdo do publico, que podera
enviar textos por celular via SMS e que passam a ser projetados automaticamente, além de
propor percursos para as acdes. O software também captura palavras e textos postados no

Twitter para compor as projegoes.

73 Dados técnicos retirados do texto ArtSatBr disponibilizado em http://arte.unb.br/7art/textos/suzete-artsatbr.pdf
acessado em agosto/2010

85



Figura 45 — Simulagdo grafica Ciberintervengdo urbana interativa

Em funcdo dos trabalhos e projetos apresentados acima, percebe-se que Suzete
Venturelli € uma artista que estd sempre em busca de novos desafios que se configurem
projetos de pesquisa que possam aproximar a arte de outras dreas, especialmente aquelas que
transcendem a maquina e o humano. A artista também se preocupa em utilizar diferentes
midias e dispositivos de interacdo, focando a idéia do artista-programador, mas sempre que
possivel incentivando a producdo colaborativa que possa servir de processo para outras
produgdes dentro do grupo de pesquisa.

O projeto Idance (2009), pista de danca interativa, € composto por um software,
camera infravermelha, envolvendo estudos sobre visdo computacional, espelho e picape
computacional DJ. Ele é multiusudrio e é como uma pista de danca interativa que modifica a
imagem projetada sobre o pessoal que estd dancando em tempo real a partir do movimento do
corpo, gestos e do som, em tempo real. A primeira versdo foi exposta numa instalacio na
Universidade de Brasilia, durante o evento Pds-Happening: arte é sexy (marc¢o/2009),
organizado no programa de pds-graduacdo em arte, uma segunda versdo foi apresentada na
exposicdo Capital Digital, Estagdo Cabo Branco em Jodo Pessoa, Paraiba. Foi desenvolvido
pelos bolsistas de Iniciacdo Cientifica Leandro Gaby Andersen Trindade e Pedro Guerra
Galvao, é composto também por um espelho que amplia a imagem em constante modificagdo,
provocada pelos usudrios, projeta no ambiente e a0 mesmo tempo ¢ através dele que a camera,

vis@o computacional, capta os movimentos de quem estd dancando.
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Idance apresenta o uso da musica como meio de geracdo de graficos computacionais
artisticos capazes de reforcar no usudrio o estimulo gerado, ampliando assim a experiéncia
sensorial criada pela musica. Além do software o sistema compreende um dispositivo com
sensor de captacdo de movimento infravermelho, projeto multimidia e um espelho para a

instalacdo do ambiente interativo de imagem e som em tempo real.

Figura 46 — Idance (2009) — Exposi¢do Capital Digital — Jodao Pessoa/Pb

A camera infravermelha desenvolvida para o projeto Idance serviu de base para o
desenvolvimento do projeto Cdmera Interativa para CyberTv76 (2010), projeto consorciado
do projeto WIKINARUA, coordenado por Alexandra Cristina Moreira Caetano, mestre em arte
e pesquisadora. O projeto objetiva realizar pesquisa pratica-tedrica sobre construcdo da
camera com LEDs infravermelhos e desenvolvimento de biblioteca para mapeamento de
movimento por visdo computacional que possibilite interacdo com contetidos disponibilizados
para CyberTV. Neste projeto, a montagem do protétipo da cdmera, hardware que integra a
pesquisa, foi inspirada no protétipo em funcionamento no Idance.

O projeto WIKINARUA', projeto de exceléncia do MidiaLab, sob a coordenagio geral
de Venturelli, pretende o desenvolvimento de uma rede social, que integre informacdes dos
bancos de dados tais como Wikinarua, Wikipédia, Qype, Myspace, apresentando informacdes
sobre o seu meio ambiente, cidades e outros como monumentos histéricos, que pertencam a
realidade de cada um. Conforme descrito anteriormente, faz parte da proposta o software
RUA que integra estas informagdes a paisagem urbana por meio de realidade aumentada. O

projeto € original, pois aqui no Brasil ainda nio foi elaborado nenhum software com essas

® Camera Interativa para Cyber Tv, conta com o bolsista analista e desenvolvedor de software, Francisco
Baretto. http://cicamigos.com/felipe/UnB/VisaoComputacional.pdf acessado em agosto/2010
" Site do projeto http://wikinarua.com/
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caracteristicas na drea da cultura. WIKINARUA € um sistema bios cibrido interativo na
realidade urbana aumentada desenvolvido pelo MidiaLab_UNB, foi vencedor
do PROGRAMA LABORATORIOS DE EXPERIMENTACAO E PESQUISA EM
TECNOLOGIAS AUDIOVISUAIS — XPTA.LAB, promovido pelo Ministério da Cultura e

pela Cinemateca

ez

Figura 47 — Wikinarua — tela inicial — primeira versdo do projeto
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Suzete Venurelli demonstra ser uma artista e pesquisadora comprometida com 0s
ideais de producdo e pesquisa artistica que abracou. Ela busca sempre apresentar visdes

inovadoras.
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Conclusao

A pesquisa realizada nesta dissertacio demandou, num primeiro momento, 0
aprofundamento na histéria do desenvolvimento do hardware e do software, visto que o
surgimento da arte computacional encontra-se atrelada aos mesmos. Num segundo momento
passou-se ao estudo das relacdes estabelecidas entre o artista e os sistemas computacionais.
Posteriormente, a pesquisa voltou-se para o perfil do artista que estuda, pesquisa e pratica a
arte computacional.

Tragar o perfil do artista com foco na arte computacional representou escolhas que
foram fundamentais para o desenrolar do processo. A partir da pesquisa tedrica observou-se
que para trabalhar e pesquisar arte computacional, que demanda o desenvolvimento de
dispositivos de interacdo, de interfaces interativas e do estabelecimento de conexdes entre
estas ferramentas, dispositivos e recursos e o software base, tornado-se produtivo que o artista
computacional seja um artista-programador.

Foi-nos possivel caracterizar os seguintes perfis artisticos. O artista-programador que,
geralmente, estd sozinho, envolto em seus projetos, autoditada em muitos processos, muitas
vezes descobrindo o processo criativo e artistico, desterritorializando sua formagéo original
académica. O artista-empreendedor que estd sempre cercado de sua equipe multidisciplinar, e
como ndo programa, depende sempre do trabalho da equipe para que suas ideias sejam
concretizadas em instalagdes e processos criativos e interativos. E o artista-multitarefa, como
aquele que retine as caracteristicas do artista-programador e do artista-empreendedor.

Os artistas computacionais, seja individualmente ou em grupos de pesquisa, optam por
softwares (proprietdrios ou livre) de acordo com a proposta ou projeto artistico que
empreendem. Assim, mesmo que o movimento do software livre tenha dado incentivo aos
centros de pesquisa, nacionais e internacionais, para o desenvolvimento de trabalhos com
novas midias e com arte e tecnologia objetivando romper as barreiras do software
proprietdrio, em muitas situacdes serd o software proprietario que oferecerd ao artista algumas
ferramentas ja prontas que podem otimizar seu projeto e dinamizar seu trabalho de
desenvolvedor.

As equipes multidisciplinares que focam no desenvolvimento de trabalhos em arte e
tecnologia, tais como os laboratérios Midial.ab, UnB, coordenado por Suzete Venturelli, e
LART, UnB-Gama, coordenado por Diana Domingues e grupos como o Poéticas Digitais,

ECA_USP, coordenado por Gilbertto Prado, e o Corpos Informaticos, UnB, coordenado por
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Maria Beatriz de Medeiros, tendem a investir em produgdo diversificada, com base em
experimentacao, buscando construcio pratico-tedrica.

Observamos que as propostas em arte computacional, cada vez mais, demandam
coletivos multidisciplinares de pesquisa que se dedicam a praticas e teorias hibridas
aproximando disciplinas, técnicas e habilidades, reunindo e formando profissionais e
especialistas com capacidade de lidar com o conhecimento de mais de uma area. Estando a
arte computacional em constante processo de inovacdo por acompanhar as tecnologias da
comunicacdo e da informag@o, por meio de nosso estudo, percebemos que os artistas
pesquisadores empreendem na formacdo de novos Leonardos, uma nova geracdo de artistas
que vem se formando a abrindo caminho para que seja dada continuidade aos processos
artisticos e criativos iniciados, ativando praticas colaborativas relacionadas a sistemas
complexos envolvendo artistas e cientistas.

Entre os focos de atuacdo estdo as ciéncias da Interface que retine pesquisas em torno
da experiéncia humana redefinida por meio de processos cognitivos e subjetivos de
reenquadramento de consciéncia, por meio da percep¢do multissensorial e da construgdo do
conhecimento, de modos de subjetivacdo, bem como por meio de relacdes sociais modificadas
pela presenca do computador, interfaces e rede. Considerando-se também que no
desenvolvimento de sistemas interativos a arte assume a ativagdo de elementos da linguagem,
da poética e da estética em sua dimensdo antropoldgica, cientifica, técnica e sensorial.

A investigacdo da arte e da ciéncia a partir do processo criativo e colaborativo do
trabalho desenvolvido pelos novos Leonardos e os grupos de pesquisa vinculados é a proposta

de continuagdo deste trabalho.
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ANEXO1

Breve histéoria do hardware...

Apesar de o computador ter comegado a aparecer durante a Segunda Guerra Mundial e
de ter sido incorporado ao cotidiano das pessoas hd aproximadamente 30 anos, podemos dizer
que sua histéria, se o considerarmos apenas como uma maquina de calcular, data de mais de
5500 anos, com a invencdo do dbaco pelos chineses e pelos mesopotamicos.

Nomes como Leonardo da Vinci, John Napier, Blaise Pascal, Gottfried Wilhelm Von
Leibnitz e Joseph Marie Jacquard, entre indmeros outros, estiveram envolvidos nesse
processo que permitiria que, em 1821, Charles Babbage™ (1791-1871) projetasse uma
mdquina capaz de calcular polindmios pelo método de diferencgas finitas, a Difference Engine.
As limitagdes técnicas e financeiras fizeram com que o matemadtico abandonasse este projeto,
mas, a partir de 1833, passou a dedicar-se a criacdo de sua médquina analitica que seria capaz
de realizar qualquer tipo de cdlculo usando como base resultados de célculos anteriores e,
num processo de retroalimentagdo, efetuar novas operacdes, diferentes das que as precederam.
Para introduzir essas operacdes na sequéncia adequada, Babbage propOs a utilizacdo da
técnica de cartdes perfurados utilizada no tear de Jacquard.

Em 1842, o tenente do exército italiano Luigi Frederico, Conde de Menabrea, publicou
um trabalho onde descrevia o funcionamento da maquina analitica de Babbage, Sketch of The
Analytical Engine Invented by Charles Babbage', que foi traduzido para o inglés pela
Condessa Ada Augusta de Lovelace, filha do poeta inglés Lord Byron, uma das poucas
pessoas que realmente entendeu os conceitos envolvidos no projeto de Babbage.

No processo de traducio do texto de Menabrea, Babbage sugeriu que Ada adicionasse
notas para acompanhar o artigo, que foram escritas em conjunto entre 1842 e 1843, num total
de sete notas. Em uma delas Lovelace preparava um algoritmo para execu¢do de um roteiro
que Babbage escreveu para calcular os nimeros de Bernoulli; em outra, ela escreveu um
algoritmo sobre o cdlculo algébrico generalizado em que se executavam operacdes com
simbolos tal como era feito com ndmeros. Essas notas, algoritmos que acompanharam a

traducdo, entraram para a histdria da computacio como o primeiro programa escrito.

78 Charles Babbage, matematico inglés, filésofo e (proto-) cientista da computagdo que originou a idéia de um
computador programdvel, foi professor de matemdtica na University of Cambridge (1828-1839). Fundou a
“Analytical Society”, juntamente com Herschel e Peacock e durante alguns anos dedicou-se a elaboracdo de
vérios artigos e ensaios sobre matemdtica. Seus conceitos de computagdo sé foram redescobertos nos anos 40 do
século vinte.

O documento de Menabrea, com as notas de Ada Lovelace pode ser encontrado em

http://www.fourmilab.ch/babbage/sketch.html.
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Adiantando-nos no tempo, encontramos, em 1936, o matemadtico inglés Alan M.
Turing que idealizou uma maquina capaz de calcular qualquer funcdo matematica a partir de
um conjunto de instrugdes. A maquina consistia de uma fita de comprimento infinito, dividida
em quadrados, acoplada a uma unidade de controle que interpretaria a lista de instrugdes
gravadas por uma cabega de leitura/gravag¢ao que se moveria em qualquer dire¢do ao longo da
fita, um quadrado por vez. Embora fosse um modelo abstrato, a maquina de Turing, também
conhecida como maquina universal, ¢ um marco fundamental na histéria da computacao.

Um ano antes, na Alemanha, o engenheiro Konrad Zuze inventou o primeiro
computador eletromecanico, constituido de relés, que efetuava célculos e exibia os resultados
em fita perfurada, o Z1. Embora fosse eletromecanico, o Z1, destruido durante a Segunda
Guerra Mundial, ¢ um marco na histéria computacional por ser a primeira maquina bindria
programavel do mundo, uma vez que usava o sistema de numeragdo de base 2.

Nos Estados Unidos, a tecnologia computacional sofreu um forte impulso a partir de
projetos desenvolvidos dentro de universidades durante a segunda guerra mundial. Dentre
esses projetos merece destaque a série de computadores Mark, desenvolvida na Universidade
de Harvard, por Howard H. Aiken e Grace Hopper, analista de sistemas da marinha americana
que criou a linguagem de programacio Flow-Matic, projeto que culminou com a criagdo da
linguagem COBOL. Hopper também foi a primeira pessoa a isolar um erro no computador e
corrigi-lo - ou "debugé-lo", como dizem os especialistas na drea. Outro projeto que contribuiu
significativamente para o desenvolvimento do computador foi o Whirlwind, do laboratério de
servomecanismo do MIT, que, em 1944, sob a lideranca de Jay Forrestergo, iniciou a
construcdo de um simulador de voo para treinamento dos pilotos da For¢a Aérea Americana.

Contudo a contribui¢do mais importante talvez seja a dada pela Moore School of
Electrical Engineering, da Universidade de Pensilvania, quando, entre 1943-1946%', John
Mauchly e J. Presper Eckert comecaram a constru¢do do ENIACY, a partir de contrato
assinado com o governo americano. O ENIAC, primeiro computador digital eletronico de
grande escala, objetivava construir um computador para quebrar cédigos de comunicacio e
realizar varios tipos de calculos de artilharia, como, por exemplo, as trajetdrias de misseis

com maior precisdao, para ajudar as tropas aliadas durante a Segunda Guerra Mundial. Em

89 Forrester também desenvolveu o dispositivo de armazenamento digital (RAM) e criou a primeira animacio da

histéria da computagdo grafica, uma "bola pulando" um osciloscépio.

81 Teve sua construcio iniciada em 1943, mas sua apresentacdo oficial ocorreu em fevereiro de 1946. [In:
http://www.ufpa.br/dicas/net1/int-h194.htm, acessado em agosto/2009].

82 Utilizamos neste trabalho a defini¢io empregada pela University of Pennsylvania's Moore School of Electrical
Engineering do acrdbnimo ENIAC: Electronic ~ Numerical Integrator —and  Computer. [In:

http://www library.upenn.edu/exhibits/rbm/mauchly/jwmintro.html], acessado em 12/11/2009.
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1944, o matematico John von Neumann, do Institute For Advanced Study (IAS), de Princeton,
uniu-se ao projeto.

Do ponto de vista das contribui¢des de von Neumann a computagdo, incluindo a
aplicac@o de seus conceitos de matemadtica para computacio e a aplicagdo da informadtica aos
seus interesses, como a fisica, a matemadtica e a economia, a mais conhecida € a arquitetura de
von Neumann, ou seja, a estrutura de computadores digitais com programa armazenado na
prépria memdria e, portanto, passivel de automodificacdo e de geracdo por outros programas
(KOWALTOWSKI, 1996, p.6).

Esta estrutura hoje é considerada cléssica, assim como seu artigo First draft of a

report on the EDVACY, de 1945, onde descreve a arquitetura basica dos computadores

(CHANDLER, 2002, p.122).

i inirada
AT T A
C . . Aritmeética
i inidada + ATIMertica
A A A - 1 :H.n_
P e LOdica
ae cantrale 1, =

Entrada Saida

Figura 1 - Diagrama da arquitetura de von Neumann®*.

Outro artigo publicado neste mesmo ano viria a ser de fundamental importancia na
revolugdo que estava prestes a ser desencadeada: As We May Think™, do matemitico e fisico
americano Vannevar Bush. Grosso modo, Bush propunha um mecanismo que funcionasse
como a mente humana, por meio de associa¢des estabelecidas, e ndo por meio da elaboragio

de sistemas manuais de indexacdo a partir de palavras-chave. Esse mecanismo € conhecido

%3 0 texto completo pode ser encontrado em  http:/gss.stanford.edu/~godfrey/vonNeumann/vnedvac.pdf.

% In http://pt.wikipedia.org/wiki/Arquitetura_de_von_Neumann. Acessado em agosto/2009.

% O texto pode ser encontrado em http://www.theatlantic.com/magazine/archive/1969/12/as-we-may-
think/3881/.
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como MEMEX (Memory Extension) e o conceito que o envolve influenciaria toda uma
geracdo de cientistas e engenheiros responsaveis pelo surgimento da Internet, dentre os quais
podemos destacar Joseph Carl Robnett Licklider, criador da idéia de uma rede universal, e
Douglas Engelbart, criador do mouse, da interface grafica do usuédrio (GUI - Graphical User
Interface) e do oN-Line System, o primeiro ambiente integrado para processamento de idéias
e conferéncias online. O Memex também € considerado fundamental no desenvolvimento do
conceito de hipertexto, de Theodor Nelson.

Se os primeiros cinco anos da década de 1940 foram basilares no incremento da
cultura computacional, a partir da segunda metade da década de 1970 esta cultura comecaria a
caminhar a passos largos rumo a alteragdes que provocariam (e ainda provocam) uma
revolucdo com capacidade suficiente para abalar o cendrio social da vida humana
(CASTELLS, 1999, p. 21), mesmo que durante varios a computagdo ainda fosse centrada de
maneira predominante em sistemas de terminais ligados a computadores de grande porte, os
mainframes®®, os verdadeiros responsaveis pelo processamento, o que significa dizer que
apenas grandes empresas, bancos, universidades e instituicdes governamentais podiam
investir nesta tecnologia.

Mas, como dissemos acima, no inicio dos anos de 1970 ja havia sinais das grandes
mudangas a que hoje estamos habituados. Lembremos que nessa época o mundo quase todo
ainda respirava e vivia idéias difundidas pelo que se convencionou chamar de “maio de 687,
como, por exemplo, as liberdades civis democraticas, os direitos das minorias, a igualdade
entre os homens e as mulheres, entre os brancos e os negros e entre os heterossexuais e os
gays. Nos Estados Unidos, em 1964, o Free Speech Movement (Movimento pela Liberdade de
Expressdo), na Universidade de Berkeley, Califérnia, ja havia contestado a universidade como
instituicdo, que apenas representava os valores conservadores da sociedade, do governo e das
grandes empresas, deixando marcas e repercutindo em quase todo o mundo estudantil da
época.

Se em quase todo o mundo ainda havia tal efervescéncia, na costa oeste dos Estados
Unidos, principalmente no Vale do Silicio, também na Califérnia, estabeleceu-se, segundo

Pierre Lévy (1993, p. 43), “mais do que um cendrio, [0 Vale] era um verdadeiro meio ativo,

86 Mainframe é o computador central de um sistema, ao qual sdo ligados os terminais. Caracteriza-se pela grande
capacidade de armazenamento e pela elevada velocidade de processamento. E considerado de grande porte nio
pela sua capacidade de processamento, mas devido ao seu tamanho. Requeria uma sala com ar condicionado e
piso falso para a passagem dos cabos. (FLORIO FILHO, 2002, p.4)

¥ Maio de 1968 representou o auge de um momento histérico de intensas transformagdes politicas, culturais e
comportamentais que marcaram a segunda metade do século 20. In

http://www 1.folha.uol.com.br/folha/mundo/ult94u396547.shtml, acessado em margo/2010
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um caldo primitivo onde institui¢des cientificas e universitarias, inddstrias eletronicas, todos
os tipos de movimentos hippies e de contestagdo faziam confluir idéias, paixdes e objetos que
iriam fazer com que o conjunto entrasse em ebuli¢do e reagisse.” Foi ai que personagens que
ja fazem parte da histéria contemporinea se destacaram: Steve Jobs e Steve Wozniac, com a
Apple, e Bill Gates e Paul Allen, com a Microsoft. Além destes, chamamos a atenc¢do para
John V. Blankenbaker, criador do primeiro computador pessoal, em 1971, o Kenback-1%.
Esse primeiro PC (Personal Computer) nao possuia CPU, tinha 256 bytes de memoria e
servia apenas para demonstrar como um "computador de verdade" funcionava. Dentre as
inimeras empresas, além das citadas e da [International Business Machines (IBM),
responsdvel pelo langamento comercial dos primeiros PCs, enfatizamos a presenca da
Hewlett-Packard (HP), dotada de uma forte politica proprietaria que provocaria junto com
outras empresas de softwares, o surgimento de uma nova cultura: a do software livre, liderada
por Richard Matthew Stallman (rms™), entio no Laboratério de Inteligéncia Artificial do

MIT.

88 Timeline of Computer History. (In http://www.computerhistory.org/timeline/?category=cmptr).
% Na primeira edicdo do diciondrio do hacker, Stallman escreveu: "Richard Stallman' é apenas meu nome

ro

mundano; vocé pode me chamar de 'rms'.
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ANEXO II

Breve historia do software...

Sabemos que os computadores compreendem somente a linguagem bindria composta
pelos digitos 0 e 1, ou seja, qualquer instrugdo, ou linha de comando, passada ao computador
deverd ser traduzida para esta linguagem. Empregado pela primeira vez em 1958, numa
publicacdo de John W. Tukey no journal American Mathematical Monthly”, um software §é,
como dissemos anteriormente, uma sequéncia de instrucdes a serem seguidas e/ou executadas,
na manipulacio, redirecionamento ou modificacdo de um dado/informagdo ou acontecimento.
De maneira mais simplificada, sdo os vdrios tipos de programas ou aplicativos usados para
operar tanto os computadores quanto seus dispositivos de entrada e saida’'.

Parece que a ideia de programar uma maquina surgiu da necessidade de padronizar as
diferentes cores de um tear. Tal necessidade fez com que Joseph Marie Jacquard, em 1801,
inventasse um tear mecanico que passou a ler automaticamente os padrdes dos cartdes
perfurados manualmente inventados no século anterior.

Alguns anos depois, o conceito estabelecido por Jacquard viria a influenciar o
matemdtico britdnico Charles Babbage na criacdo de sua maquina analitica, em substituicdo
ao seu projeto inicial, a maquina diferencial. A maquina analitica baseava-se nos cartdes para
armazenamento de informacdo e instrugdes e possuia uma memdria constituida por grupos de
50 rodas contadoras, que podiam conter 1000 nimeros de 50 digitos cada (podendo, mediante
perfuracdo e posterior releitura de cartdes, estender a memoria indefinidamente), e era
constituida pelo moinho (a unidade aritmética da mdquina, que fazia os cdlculos), pela
unidade de controle (que controlava a ordem pela qual as operagcdes eram feitas) e por

mecanismos de entrada e saida.

%0 artigo de Turkey entitulado "The Teaching of Concrete Mathematics” continha a seguinte passagem:
"Today the "software" comprising the carefully planned interpretive routines, compilers, and other aspects of
automative programming are at least as important to the modern electronic calculator as its "hardware" of
tubes, transistors, wires, tapes and the like", que em traducdo livre diz "Hoje o "software", que compreende
rotinas interpretativas cuidadosamente planejadas, compiladores, e outros aspectos da programacio automativa,
¢ no minimo tdo importante para a calculadora eletrdnica moderna quanto seu "hardware" de tubos, transistores,
fios, fitas e todo o resto". (Disponivel em http://www.fundao.wiki.br/articles.asp?cod=192 acessado em
01/10/2009)

Os dispositivos de entrada e saida (E/S) ou input/output (I/O), denominados periféricos, permitem a intera¢do
do processador com o homem, possibilitando a entrada e/ou a saida de dados.
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Figura 2 — Analytical Engine, de Charles Babbaeg,18ﬂ7}.192.

Para projetar e explicar os conceitos que sustentavam sua maquina inexistente
Babbage convidou a Condessa e matematica amadora Ada Augusta de Lovelace, filha do
poeta inglés Lord Byron, para trabalhar com ele. Enquanto traduzia para o inglés a
publicacdo do tenente do exército italiano Luigi Frederico, Conde de Menabrea, Sketch of
Thr Analytical Engine Invented by Charles Babbage, de 1842, Ada inventou o conceito de
subrotina, descobriu o valor das repeticdes - os lacos (loops) e iniciou o desenvolvimento do
desvio condicional, tornando-se, dessa maneira, a pioneira da légica da programacio e,
consequentemente, entrou para a histéria como a primeira programadora da computacao,
uma vez que a maquina analitica é considerada a precursora dos computadores modernos.

Ap6s o trabalho da Condessa de Lovelace s6 vamos ouvir falar em programacio a
partir da metade do século XX com as pesquisas de Konrad Zuse, John von Neumann e
Grace Hopper. Nos anos 50 desse século comegaram a surgir as linguagens de programacao,
que sdo vocabuldrios e conjuntos de regras gramaticais usadas para escrever programas de
computador. Cada linguagem possui um conjunto tnico de palavras-chave e uma sintaxe
especifica para organizar as instru¢des dos programas.

As linguagens de programacio podem ser classificadas, em uma escala relativa a sua

semelhanca com a linguagem humana, em cinco geracdes: linguagem de méquina (de baixo

22 Imagem Museu de Ciéncias, de Londres. In http://www.sciencemuseum.org.uk/images/1031/10301732.aspx
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nivel, primeira geracdo), linguagem Assembly (ou Assembler, segunda geracdo), de nivel
imediatamente acima da linguagem de maquina, que possui a mesma estrutura e conjunto de
instrugdes que a linguagem de mdquina, porém permite que o programador utilize nomes
mnemonicos e simbolos em lugar dos nimeros, linguagens de alto nivel (terceira geragdo),
linguagens orientadas a objetos (quarta geracdo) e as linguagens de quinta geragcdo, que sdo as
linguagens orientadas a inteligéncia artificial e ainda pouco desenvolvidas.

Como produto final de uma linguagem, um software €, assim, a parte alteravel, 16gica,
de um computador enquanto o hardware é considerado a parte inalterdvel. Os softwares sdo
divididos em duas categorias: de aplicacdo, que realizam as acdes desejadas pelos usudrios, e
de sistema, ou de base, que servem para controlar e interagir com o sistema operacional,

proporcionando controle sobre o hardware, os periféricos e dando suporte a outros programas.

software de
sistema

software de
aplicagho

Figura 3. Esquema grifico disposi¢do dos softwares®

Os softwares de aplicacdo, ou aplicativos, tém uma funcio pré-definida, ou seja,
realizam apenas aquelas tarefas para os quais foram escritos: digitacdo e edi¢do de textos,
manipulacdo e edi¢do de imagens, criagdo de grificos e desenhos, ou gravacdo e edi¢do de
videos e sons. Sdo exemplos de softwares de aplicacdo o Microsoft Word (processamento de
texto); GIMP (tratamento de imagem); Doom, Tetris (jogos), entre tantos outros. Eles podem
vir separadamente ou em conjunto, sendo neste caso denominados como suite de aplicativos,
onde um aplicativo interage naturalmente com outro. Por exemplo, uma planilha pode ser
incorporada em um documento de texto, apesar de ter sido criado no aplicativo de planilha.
Uma imagem vetorial criada num editor de imagens pode ser acrescentado a planilha, etc.

Por outro lado, um software de sistema, como dito acima, tem como funcdo o

gerenciamento de todos os componentes de um computador, quer sejam softwares ou

3 Fonte: http://Ism.dei.uc.pt/ib/computador/software/aplicacao.html
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hardware. O sistema operacional é a parte mais importante do software de sistema, pois
consiste numa série de programas e aplicacdes que gerenciam realmente os recursos do
computador. Através de uma interface simples e agraddvel permite a manipulagdo dos
recursos sem que o usudrio saiba detalhes sobre os seus funcionamentos internos. A gestao
dos recursos € importante para garantir a seguranca e o desempenho do computador.

As tarefas dos sistemas operacionais (SO) podem ser distribuidas em seis categorias:
gerenciamento do processador; gerenciamento da memoria; gerenciamento de dispositivos;
gerenciamento de armazenamento; interface de aplicativos; interface do usudrio. Em outras
palavras, um SO é uma cole¢do de programas para gerenciar as fun¢des do processador, o
input, o output, o armazenamento e o controle dos dispositivos. Ele tem todos os comandos
basicos que os aplicativos utilizam, o que dispensa o programador/usudrio de reescrever todas
as funcdes para o funcionamento de cada aplicativo.

Existem diversos sistemas operacionais, escritos para plataformas especificas. Temos
os sistemas operacionais dos computadores de grande porte como o MVS e o ZoS, produtos
da IBM; o Solaris, que € o sistema operacional das maquinas SUN, o MAC OS dos
computadores da Apple e, finalmente, para os microcomputadores existem o Windows, quase
hegemdnico neste segmento, € o Linux. As plataformas Microsoft Windows, Apple MacOS e
o Linux sdo exemplos de sistemas operacionais monousudrio multitarefa, pois permitem que

um dnico usudrio utilize diversos programas ao mesmo tempo.

. . . . . 0
Figura 4. Logomarcas de diferentes sistemas operacionais

% Sistemas Operacionais relacionados da esquerda para a direita: Linux, Windows, Apple, Freespire, Ubuntu,
Debian, Mandriva, Gnome, Konqueror. Fonte: http://www.webdevelopmentstuff.com/95/free-operating-system-
icons.html
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No desenvolvimento de aplicativos € preciso estar atento as caracteristicas de

cada sistema operacional para que ndo haja problemas de compatibilidade. O desafio para o

seu desenvolvimento envolve uma filosofia especifica de distribui¢do de software para que se
tenha um SO que possa ser usado tanto por empresas quanto por qualquer outro usudrio.

Segundo Osvaldo Flério (2002), que adota o conceito de software como um conjunto

de programas para a execucdo de uma seqiiéncia de algoritmos, os softwares podem ser

classificados quanto a sua utilizagcdo em:

Basico - Sdo softwares cujo objetivo é facilitar a operagdo do computador. Em geral
vem incorporado ao sistema operacional. Executam funcdes simples e objetivas.
Fazem parte deste grupo os programas tais como FDISK, FORMAT, DEBUG,
SETVER, SETDEBUG.

Desenvolvimento - S3o aqueles utilizados para o desenvolvimento de novos
softwares. Auxiliam na escrita de programas e tem versdes especificas para cada
sistema operacional e/ou processador. Entre os softwares de desenvolvimento
conhecidos temos Assembler, Turbo C, Pascal, Delphi, Visual Basic, Java, Processing
entre outros.

Aplicativos - Sao softwares desenvolvidos para executar tarefas pré-estabelecidas.
Sédo os softwares de contabilidade, de folha de pagamento, contas a pagar, etc.. De
maneira geral tem desenvolvimento personalizado.

Dedicados - Sdo aqueles desenvolvidos para aplicagcdes multiplas, mas com objetivos
especificos. Temos os editores de texto como Word, e Wordpad; os softwares graficos
como Photoshop, Autocad, e GIMP e as planilhas eletronicas (Excel) estdo dentro

deste grupo.

Antes de prosseguirmos na exposicio das questdes que envolvem o desenvolvimento
de sofwares e para contextualizar melhor nosso trabalho € necessario que voltemos mais uma
vez aos anos de 1940/1950, quando teve inicio o longo periodo da Guerra Fria” e, ao mesmo
tempo, as pesquisas envolvendo a conquista espacial. Foi nesse contexto que comecgou a

surgir o que se tornaria, em pouco tempo, a rede mundial de informacgdes: a Internet.

5 A Guerra Fria teve inicio logo apds o término da Segunda Guerra Mundial, em 1945, e durou até 1991, com a
dissolu¢do da URSS. Durante esse periodo o mundo estava dividido em dois blocos: de um lado o bloco
ocidental-capitalista liderado pelos EUA, do outro o bloco oriental-comunista liderado pela Unido Soviética.
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Embora a histéria da Internet seja bastante popular, lembremos que, ainda antes do
engenheiro norte-americano Vannevar Bush publicar seu famoso texto As we may think’®, o
jurista belga Paul Otlet (1868-1944), considerado um dos pais da Ciéncia da Informagao,
criou em 1910, junto com o também jurista Henri La Fontaine, na cidade de Mons, na
Bélgica, o Mundaneum, que tinha como objetivo acumular e classificar todo o conhecimento
do mundo’’. Embora a proto web de Otlet ¢ La Fontaine se baseasse em uma jungio de
tecnologias analdgicas, como cartdes de indexacdo e maquinas de telegrafia, podemos dizer
que ela antecipou a estrutura da web como hoje a conhecemos.

Em seu Tratado de Documentacdo (Traité de Documentation®), de 1934, Otlet ja
especulava sobre comunicacdo online, sobre o acesso remoto aos milhdes de documentos
armazenados e linkados entre si, sobre conversagcdes voz-texto, sobre motores de pesquisa e
sobre redes sociais. As principais instituicdes do mundo estariam representadas na Cidade
Mundial (World City) e seriam responsdveis pela transmissio de todo conhecimento

acumulado num processo de cooperago universal.
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Figura 5. Mundaneum — desenhos de Paul Otlet sobre o funcionamento da proposta99

% In http://www.theatlantic.com/magazine/archive/1969/12/as-we-may-think/3881/

°7 In: http://blog.estadao.com.br/blog/cruz/?title=paul_otlet percursor da_internet&more=1&c=1&tb=1&pb=1,
acessado em dezembro/2009. O endereco do Mundaneum & http://www.mundaneum.be/index.asp?ID=240,
acessado em dezembro/2009.

% Ha uma versio digitalizada do tratado em http:/lib.ugent.be/fulltxt/handle/1854/5612/, acessado em
margo/2010

% In: http://www.marjolijndijkman.com/projects/view/1/207, acessado em mar¢o/2010
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O trabalho de Otlet e os de outros visiondrios sdo apenas parte da historia das origens

da Internet. Em termos computacionais, segundo Burgos (2003, p. 35'%

), a primeira descri¢do
registrada de que a interacdo social poderia ser habilitada através de redes de computadores
surgiu de uma série de memorandos escritos por Joseph Carl Robnett Licklider, do MIT, em
agosto de 1962. Neles, Licklider discutia seu conceito de "Rede Galdxica", que, em sua
perspectiva, seria formada por um conjunto de computadores, ligados entre si, a partir dos
quais qualquer pessoa poderia aceder a informacdes muito diversas, independentemente do
local onde se encontrasse.

Essa idéia comecou a finalmente ser concretizada em 1969, quando a ARPAnet —
Advanced Research Projects Agency Network, que s6 foi apresentada ao mundo em 1972,
conseguiu estabelecer a primeira conexdo entre quatro computadores: Universidade da

Califérnia (UCLA), de Santa Barbara (UCSB), Stanford Research Institute (SRI) e

Universidade de Utah. Na figura abaixo, o primeira esquema de conexdo da ARPAnet.

THE ARPA NETWORK

DEC (959

Y nooes

Drawing of 4 Node Network
(Courtesy of Alex McKenzie)

Figura 6 — Arpanet em 1969'"!

1% Tese ndo publicada.
In http://www let.leidenuniv.nl/history/ivh/chap2.htm
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Com todo o investimento financeiro, pessoal e tecnoldgico despendido nas pesquisas
em torno da criacdo de uma grande rede de comunicacdo, talvez ndo estivéssemos onde
estamos hoje sem os esforcos do engenheiro e cientista da computacio britdnico Tim Berners-
Lee para criar uma estrutura real de informacdo baseada em documentos hipertextos, termo

criado por Theodor Nelson, em 1965, e que

remete a um texto em formato digital, ao qual agrega-se outros conjuntos de
informacdo na forma de blocos de textos, palavras, imagens ou sons, cujo
acesso se da através de referéncias especificas denominadas hiperlinks, ou
simplesmente links. Esses links ocorrem na forma de termos destacados no
corpo de texto principal, icones graficos ou imagens e tém a funcdo de
interconectar os diversos conjuntos de informacdo, oferecendo acesso sob
demanda as informagdes que estendem ou complementam o texto principal.
(WIKIPEDIA . .Inhttp://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto,acessado em 03/2010)

Os esforcos de Berners-Lee deram origem a World Wide Web (WWW), uma interface
visual para a criacdo e exibicdo de documentos hipertexto suportando o modo WYSIWYG,
abreviatura para What You See Is What You Get, e a linguagem HTML, HyperText Markup
Language, e o cédigo de enderecamento universal de documentos, o Uniform Resource
Locator — URL. Em novembro de 1989, ainda em fase de teste, entrou em funcionamento o
primeiro servidor Web da histéria. Em 1993, nos Estados Unidos, Marc Andreesen, junto com
alguns outros pesquisadores, escreveu o primeiro browser com plataforma grifica e com
possibilidades de utilizacdo para navegar na Internet: 0 NCSA Mosaic, para logo em seguida,
em parceria com James Clark, criou a Netscape Corporation' ¢ apresentou ao publico um
browser mais robusto e de maior velocidade que o anterior, o Netscape Navigator 1.

A Internet € uma larga infra-estrutura global de informagdo. Sua influéncia atinge, de
uma maneira ou de outras, todas as dreas da sociedade visto que usamos cada vez mais
ferramentas/servicos online para a realizacdo de comércio eletronico, para adquirir
informagdo, para nos divertirmos em comunidades e redes sociais, para jogarmos, para
assistirmos filmes e ouvirmos miusicas, para pesquisarmos sobre quaisquer assuntos que nos
interessem etc. Além disso, a implementacdo de uma rede externa e publica reconfigurou o
campo de acdo e de uso dos softwares que tiveram pesquisas especificas voltadas para este
novo meio, pesquisas essas realizadas inclusive por artistas.

O Brasil, que é considerado uma das nacdes mais conectadas no mundo, assumiu,
desde 2004, papel de destaque para o movimento em prol do uso do software livre que

permite maior inclusdo, buscando nossa afirmagdo como um grande produtor e distribuidor de
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solugdes em codigo aberto e a integracdo da politica de inclusdo digital, de informatizagdo das
escolas, das bibliotecas publicas e & adogdo de tecnologia da informag¢do como instrumento
didético-pedagégico a estratégia de desenvolvimento tecnoldgico nacional.

Nosso prop6sito no decorrer desta dissertacio foi mostrar a presenga dos softwares no
trabalho dos artistas computacionais. Apresentando como o software livre vem ganhando

espaco em relacdo aos softwares proprietarios.
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