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Resumo

O texto apresenta inicialmente um resumo do histérico de trabalhos do
Midialab/UnB voltados para questbes que aproximam arte e natureza e
descreve mais detalhadamente o projeto Jardineiros: artificial_natural que
tem como preocupagdo principal envolver a arte na busca incansavel de
promover agdes para contribuir com a defesa do que sobrou das florestas no
planeta. Nossa proposta considera que aparatos e érteses que usamos podem
adicionar componentes e substancias orgéanicas vivas, como sementes,
musgos e outras, que de modo metaférico fagam as pessoas se sensibilizarem
e refletirem sobre a urgéncia para que politicas publicas encontrem solugdes
como a polinizagdo, monitoramento e preservagdao da flora para o
reflorestamento do planeta. Apresentaremos objetos 3D impressos, como
oculos e formas fractais que séo recobertos por musgos, liquens ou bactérias,
como formas simbdlicas resultantes do projeto. Os objetos impressos foram
elaborados a partir de algoritmos de vidas artificiais, que se transformam ao
longo do tempo, significando que ndo ocorrem duas impressdes iguais.

Abstract

The text firstly presents a summary of the historical work of Midialab / UNB
facing issues that bring art and nature and describes in more detail the
Gardeners project: artificial_natural whose main concern involves the art in the
relentless pursuit to promote actions to contribute to the defense forests on the
planet. Our proposal considers that devices and orthotics we use can add
components and living organic substances such as seeds, mosses and other,
which metaphorically make people raise awareness and reflect urgent need for
policy public to find solutions such as pollination, monitoring and preservation of
flora for reforestation of the planet. Present printed 3D objects like glasses and
fractal shapes that are covered by mosses, lichens and bacteria, as symbolic
forms resulting from the project. The printed objects were made from artificial
life algorithms, which are transformed over time, meaning that there occur two
equal impressions.
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Introducao

A relacao da arte e natureza nao é recente, mas a relagao artificial_natural deu
origem a um tipo de arte que ficou conhecida como bio arte (1997) ou arte e
vida artificial (2004). No Laboratério de pesquisa em arte computacional da
UnB (Midialab) algumas pesquisas foram dedicadas ao tema arte e natureza,
como as redes sociais artsatb.unb.br e wikinarua.com.

Como apresenta a figura 1, artsatbr.unb.br' possui a cartografia da Terra como
interface e € um espaco de participagdo onde pessoas do mundo todo, podem
enviar em tempo real, pelo computador ou celular, imagens, videos, sons e
texto, informacdes sobre a situagdo do planeta Terra e de seu meio ambiente.
Cinco categorias principais sédo destacadas: queimadas, desmatamento,
poluicdo, miséria e pastos irregulares. Além disso, é possivel acessar em
tempo real imagens das principais queimadas que ocorrem no planeta, através
de informagdes enviadas por um satélite. Além da colaboragdo entre as
pessoas conectadas, ocorre a colaboragdo entre maquinas conectadas. A
informacgao e os dados imagéticos e sonoros podem ser enviados também pelo
celular, desde que um programa seja instalado no dispositivo.
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Figura 1. artsatbr.unb.br, 2006.

Nesse mesmo viés, wikinarua.com? é uma rede social que compreende
conexdo entre redes a partir da utilizagdo de dispositivos modveis, como
celulares, com tecnologia de Realidade Urbana Aumentada (RUA), software
criado na Universidade de Brasilia, especialmente para que cada individuo,
localizado em qualquer parte do Brasil, incluindo os de comunidades isoladas
como quilombolas, indigenas ou outras, possam modificar e intervir no seu
contexto urbano e/ou meio ambiente, por meio da arte com imagens, sons,

! Autores: Suzete Venturelli, Mario Maciel e Sidney Medeiros.
% Coordenadores Suzete Venturelli, Cleomar Rocha e Algeir Prazeres.
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Figura 2. wikinarua.com, 2009/2010.

Como pode ser observado na figura 2, a rede social apresenta como forma de
interativismo a construgdo de uma cartografia colaborativa, na qual séo
apresentadas as imagens, videos e outras informagdes inseridas por seus
membros. Wikinarua é uma rede social composta por quatro servigos
principais: 1. Cartografia colaborativa com blogmaps; 2. Ciberadio e ciber
stream tv, 3. Software para dispositivo moével, denominado de realidade urbana
aumentada (RUA), 4. Enciclopedia (wiki) e um gamearte para dispositivo mével
denominado Cyber Ton Ton, em realidade aumentada. Além dos servigos
principais, que visam a inclusao social pela arte, o wikinarua contém os 12
prototipos desenvolvidos com apoio do prémio XPTA.LAB 2009. Na economia
criativa busca a inclusao social, a sustentabilidade, a inovacido na diversidade
cultural brasileira.

Artificial_natural

Para além da dicotomia natureza/cultura, o trabalho Tijolo Esperto® (figura3)
apresenta como conceito principal, a preocupagdo em explorar instadncias do
habitar interativo através da pratica da experimentagdo dos meios digitais no
ambiente construido, unindo vida artificial com vida de carbono. A proposta
adequa-se, as iniciativas de integrar as experiéncias artisticas nos espacos
urbanos. As pecgas dos tijolos criados podem servir como material interativo na
construgdo de outros espacgos arquitetdnicos, reconfigurando a nogao de
parede, superficie e suporte. A possibilidade de reordenar os tijolos em
tamanhos e formas variadas torna o projeto aberto a multiplas composicoes.

3 Autores: Suzete Venturelli, Bruno Rocha e Tiago Coelho com a participacdo de Roni Ribeiro ¢ Lauro
Gontijo.
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Poeticamente o projeto integra-se no campo da arte e vida artificial, inserida no
espago que a cerca, preocupada com o meio ambiente.

Figure 2. Tijolo Esperto, acervo do Museu da Republica de Brasilia, 2009.

A instalacdo EXTINGAO! foi realizada em 2014 no museu Pago das Artes em
Séao Paulo. Como pode ser observado na figura 4, maquina de pegar bichinhos
de pelucia, como sao conhecidas popularmente as gruas de parque de diversao,
sdo as maquinas (Toy Machines) propostas na instalacdo EXTINCAO! para
compor sistema computacional de gamearte, considerando a hibridizagao entre
arte, natureza, ativismo, design, computacao ubiqua/pervasiva (.....) e realidade
aumentada. O visitante foi convidado para jogar, podendo num tempo
determinado, pegar bolinhas ou caixinhas com marcadores que somente
mostravam o bichinho Mico-Ledo de forma virtual, através do sistema conhecido
como Realidade Aumentada. O visitante poderia levar a bolinnha que
conseguisse pegar, como um fetiche. Para jogar era necessario comprar
fichinhas que eram inseridas na maquina, iniciando assim o sistema. A
arrecadacao foi doada para o Greenpeace, que tem como uma de suas missdes
a preservacéao de florestas. A poética relaciona a imagem virtual com a situagao
das espécies vivas de nosso planeta que sofrem ameacgada pelo desmatamento
e outros fatores que prejudicam sua sobrevivéncia atualmente. A figura 5
apresenta tatuagem que remete ao mesmo Mico-Ledo, quando detectado pelo
aplicativo EXTINCAOQ! Elaborado para celular android.
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Figure 4. Performance e Realidade Aumentada, Université Saint Denis Paris
VI, 2014.
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Figure 5. Desflorestamento-ZerQ, instalagao interativa apresentada na exposi¢ao
EmMeio#5.0, no Museu Nacional da Republica, 2014.

O projeto Jardineiros: artificial_natural® que tem como preocupacdo inicial
envolver a arte na busca incansavel de promover agdes para contribuir com a
defesa do que sobrou das florestas no planeta, considera que aparatos
e orteses que usamos podem adicionar componentes e substancias orgéanicas
vivas, como sementes, musgos e outras, que de modo metaférico fagam as
pessoas se sensibilizarem e refletirem sobre a urgéncia para o reflorestamento
do planeta ao mesmo tempo em que estudamos a possibilidade de criagdo de
vidas artificias, na busca da coexisténcia entre o artificial e o natural.

Para a modelagem de forma tridimensionais para a impressdao 3D,
consideramos o0s recursos oriundos do algoritmos Game of Life (figura 7), que
tem como referéncia os trabalhos de Francis Bitonti Studio®, focado em
modelos de produ¢cdo em massa e processos emergentes para a formacgao de
material. Segundo o autor, eles se concentram em modelos de produgéo e

* Autores: Suzete Venturelli, Artur Cabral Reis, Elias do Nascimento Melo Filho e Taina Luize Martins
Ramos.

5 BITONTI, Francis. Disponivel em: http://transnatural.org/workshops/simple-genetic-algorithms/ e
http://www.francisbitonti.com/. Acessivel em 29 de abr. 2016.
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materiais podem ser gerados e modificados através dos meios digitais. Nao
LI" 6 projetam formas estaticas, projetam sistemas e algoritmos de formas, ou seja
Esfgsﬁﬁ projetam objetos, espagos e warbles através de sistemas de informagdo. Como
podemos observar na figura 7, a forma do objeto foi modelada a partir de
regras basicas do Game of Life, que apresenta que qualquer célula da vida
artificial com menos de dois vizinhos vivos morrem de soliddo. A segunda regra
diz que qualquer célula viva com mais de trés vizinhos morre de super
populagdo. Qualquer célula com exatamente trés vizinhos vivos se torna uma
viva. A quarta regra com 2 vivos continua no mesmo estagio para proxima

geracao.

Figure 7. Impresséo 3D de Francis Bitonti Studio.

A partir desse estudo, nosso primeiro teste impresso buscou misturar, como
apresentam as figuras 8 e 9, impressdes de orteses 3D e plantas, mostrando a
possibilidade de utilizar os objetos vestiveis como suportes para a germinagao
e proliferagao organica.
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Figure 6. Misturando tudo.
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Figure 7. Mhsgo e impressao 3d.
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Morfogénese do projeto Jardineiros: artificial_natural

A primitiva geométrica cubo é a morfogénese do projeto, que ao ser subdividida
por parametros aleatorios, gera um padrao complexo, ao se repetir dentro da
forma. A repeticdo do padrdo faz surgir um forma conhecida como fractal®. A
modelagem da forma final € dada a partir da légica de auto-semelhanca. Para
Mandelbrot (2016), os fractais sédo representagdes graficas do caos e a légica
de auto-semelhanga remete as formas da natureza. A pesquisa considera que
a origem de sua forma, € o seu DNA, que surge de algoritmos estruturados a
partir do conceito de arte e vida artificial, significando que nao ocorrera jamais
duas impressdes iguais. Outra carateristica, que segundo Varela e Maturana,
define o ser vivo € a sua capacidade de se auto-organizar.

Depois da forma gerada artificialmente, a vida artificial, estabelece contato com
o ambiente natural recebendo sinais que vao provocar a sua mutagdo e nova
adaptacao da sua morfogénese.
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Figu;’e 8. Arte e v_ida artificial.

Isso quer dizer que a geragao da forma recebe sinais oriundos de plantas que
estdo conectas ao software, através de sensores. Os parametros iniciais da
geragao da forma inicial, que sdo seus genes, sdo guardados numa matriz de
variaveis, constituindo uma codificacdo genética. O fendtipo é a caracteristica

% Teoria desenvolvida por Benoit Mandelbrot.
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LI" 6 de reprodugdo no mesmo sistema a partir de codigos genéticos diferentes. Ou

E:SS{EE seja, a forma original cruza informagdes oriundas dos sinais para que ocorra a

mutacao. Ele passa a ser um organismo geneticamente modificado. O sistema

em resposta, retorna para o organismo planta, sinais em forma sonora, que

podem deixar os organismos em harmonia.

Pode parecer utépico, mas consideramos que € esta uma das fungdes da arte
hoje, ser mais politizada e se manifestar contra os abusos do poder e do
autoritarismo econédmico devastador planetario.

Consideragoes Finais

Busca-se nessa pesquisa oferecer a oportunidade de experenciar uma nova
perspectiva artistica, mediada na natureza, na qual a investigagdo poética
expande nossa percepgao do fendbmeno tecnolégico. Em outras palavras,
devido estar justaposta com a natureza e a cultura, aqui vista como a
tecnologia, a arte pode colaborar para rever nossas préprias relagdes com
ambas, e nos levar a questionar nossos habitos e valores na prospecg¢ao de um
sentido exo-evolucionario.
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