~

ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

6102 0901YLVI | TvL3IN 0a 3 SYNIIN SYA NASNIN - NYAYID NN | e19UBIDINI0D OYIISOdXT




Exposigdo comciéncia [catalogo] : arte, ciéncia e tecnologia : catalogo 2019 . —
E96 (org.) Alexandre Milagres e Tadeus Mucelli . Belo Horizonte : MM Guerdau
- Museu das Minas e do Metal , 2021.
48 p. ; il. — (Coleg@o CoMciéncia ; 1)

ISBN 978-65-993953-0-7

1. Artes. 2. Ciéncias e as artes. I. Milagres, Alexandre. II. Mucelli, Tadeus.
III. Titulo.

CDU : 7.05
CDD : 700




Ministério da Cidadania e Gerdau apresentam:

( org.) Alexandre Milagres e Tadeus Mucelli

Exposicao [CoMciéncia]
arte, ciéncia e tecnologia

Catalogo 2019

12 Edicao

Belo Horizonte
2021

MM Gerdau - Museu das Minas e do Metal






Sobre o Museu

O MM Gerdau - Museu das Minas e do Metal,
integrante do Circuito Liberdade desde 2010, é
um museu de ciéncia e tecnologia que apre-
senta de forma ludica e interativa a historia da
mineracao e da metalurgia. Em 20 areas expo-
sitivas, estao 44 exposicoes que apresentam,
por meio de personagens histéricos e ficticios,
os minérios, os minerais e a diversidade do
universo da Geociéncias.

O Prédio Rosa da Pragca da Liberdade, sede
do Museu, foi inaugurado em 1897, juntamen-
te com Belo Horizonte. Tombado pelo Institu-
to Estadual do Patrimoénio Histérico e Artisti-
co (IEPHA), o edificio passou por meticuloso
trabalho de restauro, que constatou que a de-
coracao interna seguiu o gosto afrancesado
da época, com vocabulario neoclassico e art
nouveau. O projeto arquitetdnico para a nova
finalidade do Prédio Rosa, que ja foi Secretaria
do Interior e da Educacgao, foi feito por Paulo
Mendes da Rocha e a expografia, que usa a tec-
nologia como aliada da memoéria e da experién-
cia, foi de Marcello Dantas.

O Museu funciona de terca a domingo,
das 12 as 18h, e na quinta, das 12 as 22h,
entrada franca. Para além da exposicao
permanente, o MM Gerdau oferece uma pro-
gramacao diversa e para todas as idades.
Todas as atividades sao gratuitas.

O MM Gerdau - Museu das Minas e do Metal
é patrocinado pela Gerdau desde 2013, via Lei
Federal de Incentivo a Cultura, e conta com o apoio
da Companhia Brasileira de Metalurgia e Minera-
¢ao (CBMM) desde 2018. O apoio da Companhia
Brasileira de Metalurgia e Mineragao (CBMM).



Sobre o
CoMCiencia

O CoMciéncia é o programa de divulgacao cien-
tifica do MM Gerdau — Museu das Minas e do
Metal que, desde 2013, busca trazer temas atu-
ais para debates, por meio de palestras e rodas
de conversas, além de oferecer cursos ligados
as tematicas cientificas, mostras e feiras em
parceria com instituicoes de ensino.

Como museu de ciéncia e tecnologia, a ideia é
desmistificar a ciéncia como lugar intocavel, de
dificil compreensao ou distante do universo da
maioria das pessoas. O programa, por meio de
suas atividades, busca aproximar o publico do
conhecimento cientifico, tornando-o mais pala-
tavel, com temas da atualidade e uma lingua-
gem acessivel.

Em 2019, o CoMciéncia ganha forca com a
primeira edicao do “Edital CoMciéncia — Ocu-
pacdo em Arte, Ciéncia e Tecnologia; uma
iniciativa de fomento do MM Gerdau a di-
vulgacao cientifica com a ocupacao criativa,
artistica e propositiva do Museu como espaco de
dialogo com a cidade e seus publicos, e a inten-
cao de criar uma cultura da informacao de arte,
ciéncia e tecnologia.







Exposicao CoMCiencia
— Arte, Ciéncia eTecnologia

O MM Gerdau - Museu das Minas e do Metal
realiza entre os dias 12 de dezembro de 2019 a
15 de margo 2020, a exposicao “CoMciéncia’
que apresenta o trabalho dos artistas contem-
plados no primeiro “Edital CoMciéncia — Ocupa-
cao em Arte, Ciéncia eTecnologia”

A exposicao conta com as obras acrossTIME, de
Paul Rosero Contreras (Quito, Equador), Cam-
pos Elisios, de Henrique Roscoe (Belo Horizon-
te, Brasil), Codigo das Minucias, de Jack Holmer
(Curitiba, Brasil), Culturas Degenerativas, de
Cesar & Lois (Sao Paulo, Brasil / San Marcos,
USA), Futura Pele, de Thatiane Mendes (Belo
Horizonte, Brasil) e Ilha Sonora, de Camila Proto
(Porto Alegre, Brasil).

A iniciativa, fomentada pelo MM Gerdau e re-
alizada pelo CoMciéncia, programa de divul-
gacao cientifica do Museu, surgiu do desejo
de se estabelecer uma agenda continua de
ocupacao criativa e propositiva de seus espa-
cos. Desta forma, o Edital CoMciéncia foi lan-
cado em junho de 2019, na ocasiao do aniver-
sario de nove anos do MM Gerdau, realizando
uma chamada a artistas e pesquisadores que
atuassem no imbricamento entre arte, ciéncia
e tecnologia, refletindo sobre as questoes de
nosso presente e ainda sobre quais questoes
o futuro nos reserva. Nessa primeira edigcao, o
MM Gerdau recebeu 252 inscri¢oes, vindas de
cinco continentes (América do Sul, América
do Norte, Europa, Asia e Africa), espalhadas
por 26 paises, sendo 65% de propostas multi-
-area e 75% de projetos inéditos.

Os numeros alcancados sao um reflexo de
como as producgoes integradas de arte, ciéncia
e tecnologia se tornam cada vez mais presen-
tes em Minas, no Brasil e no mundo. Das 252
propostas, os curadores chegaram a 35 propos-
tas pré-selecionadas em uma primeira fase da
curadoria (short-list) e, ao final de 37 dias de
trabalho de selecao, foram escolhidos os seis
trabalhos que compoem esta exposicao, dentre
eles quatro inéditos, cujas narrativas e concei-
tos permeiam temas instigantes como a compu-
tacao vestivel, aprendizado de maquinas, seres
bio-hibridos, principios da vida organica e digi-
tal e sobrevivéncia espacial.



Do principio aos confins

da vida, e os impactos
de nossa existencia

Texto curatorial de Alexandre Milagres e Tadeus Mucelli

Sociedade poés-digital, rede biohibrida, poética
organico-maquina, corpos bio-robdticos, inteli-
géncias artificiais de silicio, peles como interfa-
ce, sexto sentido matematico, narrativa ficcional
de bioimpressoras de fosseis 3D, estimulos vi-
bratérios sonoros que constroem territorios re-
ais e ficcionais, animais inorganicos em um hi-
brido entre fauna, flora, reinos animal e vegetal.

Afinal, sobre o que estamos falando? O que
estamos pensando? Quais sao as nossas per-
guntas diante de um mundo tao complexo e em
constante mudanca? Como arte e ciéncia por
meio da tecnologia vem conduzindo de forma
conjunta a producgao de conhecimento relevan-
te em nossa sociedade?

Em um hibridismo de visoes, estao presentes ar-
tistas, pesquisadores e cientistas pertencentes a
diferentes geracoes, formacgoes e trajetorias que
recebem por meio desta exposicao o reconheci-
mento de suas narrativas entre hipoteses artisti-
cas e pesquisas cientificas inovadoras.

Partimos da constante duvida sobre nossas ori-
gens, das quais unicamente temos ciéncia de
que atualmente estamos entrelacados numa
rede biolégica e pos-digital. Se iniciamos nos-
sa origem a partir da organizacao de formas
simples de vida em direcao aos modelos mais
complexos, estamos mantendo durante todo
esse periodo milenar uma capacidade ora des-
truidora, ora modificadora de um ecossistema
cada vez mais integrado, porém fragilizado.

As obras e trabalhos exibidos tratam de uma
condicao imanente e necessaria de nossa so-
ciedade; a busca sistematica de compreender
as formas de vida, as agcdoes do humano e dos
novos agentes inumanos em nosso planeta, na
busca de um equilibrio necessario a sobrevi-
véncia de vidas reais e artificiais.

Por ora, temos em uma das maos o poder e co-
nhecimento gracas a arte e a ciéncia, de forma
disruptiva a produzir agoes profundas em uma
estrutura global das relagoes entre um sistema
organico e um sistema digital do viver, que se
imbricam simultaneamente. Por vez, na outra
mao, insistimos na capacidade da producao
de controle nao s6 da natureza de forma des-
trutiva, mas também por meio das agoes, as
quais terceirizamos a responsabilidade do que
€ humano a outros agentes, como a tecnologia
a favor dela mesma.

A exposicao coloca o disruptivo e o destrutivo
em uma balanca. Balanca essa em que se en-
contram a arte e ciéncia como niveladoras de
uma capacidade de entendimento e de pro-
ducao de solucoes, tolerancia, hibridismos e
conhecimento.

A arte e ciéncia, representadas pelos artistas
desta exposicao nao produzem respostas, mas
conduzem as reflexoes necessarias em um
tempo em que o pensar nao é sé um privilégio,
mas se apresenta quase como uma utopia.



Sobre os trabalhos

Em “llha Sonora’; somos apresentados ao po-
tencial poético do fazer cientifico, que nesta
obra serve de base para ficcionalizar os méto-
dos, experimentos e expedi¢coes na busca pela
ilha. Esta busca, ainda que ficcional, levanta
questoes essenciais sobre os impactos sono-
ros que a presenca humana impoe aos diversos
biomas do planeta.

Estes impactos nos levam também a “Campos
Elisios’] espaco distépico onde sobrevivem se-
res digitais inspirados em um ser real — Elysia
chlorotica — que esta na fronteira entre reinos
vegetal e animal. Seres hibridos e digitais, cada
um com sua voz, propondo questoes sobre as
capacidades construtivas e destrutivas do ser
humano e a necessidade de nos reconectarmos
com os demais seres que compartilham conos-
co este habitat.

Entre visoes de futuro e reflexdes sobre nosso
passado, “Culturas Degenerativas” traz um mi-
cro-organismo em parte digital, parte biologico,
que coloniza livros fisicos e textos virtuais, os
quais tratam da imposicao histérica do homem
sobre a natureza. Um fungo que sobrevive e se
modifica a partir dos textos, que devora e que
tuita o texto que modificou.

Em Cdédigo das Minucias, somos apresentados
a cinco novos seres digitais, antropomarficos,
que aprendem por meio do que o artista chama
de particulas semioticas, representando quatro
estagios pré-natais e um estagio pds-natal. Se-
res em gestacao, que nos conduzem aos mis-
térios dos processos neurais e debates sobre a
definicao de vida em seres de silicio, programa-
dos com 0 e 1 ao inves de G-T-C-A.

O aprendizado ganha novos contornos em Fu-
tura Pele, entre experimentos com bio-tecidos
e desenvolvimento de dispositivos de compu-
tacao vestivel, o corpo humano, sua pele, suas
roupas e seus movimentos ganham novas pers-
pectivas pelos dados coletados e recebidos,
costurados em nossas roupas e superpostos
em nossas peles como novas camadas inteli-
gentes de um corpo pds-humano.

Por fim, em acrossTIME retornamos ao prin-
cipio da vida na terra, aos estromatdlitos for-
mados pela acao das cianobactérias, e somos
lancados ao futuro, com as pesquisas realiza-
das pelo artista em um laboratério de desen-
volvimento de alimentos a serem cultivadas
Nno espaco para suprir os pesquisadores, as-
tronautas, moradores da estacao espacial. O
estromatolito desta exposicao é uma sintese
desta temporalidade e sobre a prépria ideia
de vida e sobrevivéncia. O que é necessario
para que a vida exista e continue existindo?







acrossTIME

Paul Rosero Contreras

Data: 2019

Técnica: escultura experimental

Dimensoées: 60x40x50 cm aproximadamente
Parcerias: Universidad San Francisco de Quito

Anna Shvets (TAtchers’ Art Management)
Esteban Pongillo e Paulette Goyes (DLabUSFQ)
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acrossTIME é um projeto de investigacdo e
producéao artistica, que se concentra em orga-
nismos pré-histéricos e habitam o ecossistema
contemporaneo.

Com base na existéncia de fésseis vivos em dife-
rentes latitudes do planeta, chamados estroma-
télitos, o projeto levanta a possibilidade de criar
artificialmente esta escultura viva, que mescla a
possibilidade de uma entidade animada e inani-
mada em apenas um elemento.

Os estromatdlitos sao estruturas sedimenta-
res produzidas por cianobactérias, que formam
filmes microbianos finos, os quais capturam
sedimentos ao seu redor. Com o tempo, essas
camadas de sedimentos e micro-organismos se
acumulam sobre um substrato laminado de car-
bonato ou silicato.

Esses tipos de estruturas foram encontrados em
diferentes climas, incluindo lugares distantes,
como Austrélia, Argentina, Groenlandia, México
e Equador. Como no passado, eles ainda sao pro-
duzidos por micro-organismos hoje.

Os estromatdélitos modernos e antigos tém for-
mas similares e, quando vistos em secdo trans-
versal, mostram as mesmas camadas finas
produzidas por finas placas bacterianas. As cia-
nobactérias desempenharam um papel impor-
tante na oxigenacdo de nossa atmosfera desde
o Arqueano, um dos quatro Eons geoldgicos da
histéria da Terra, que ocorreu de 4 a 2,5 bilhGes
de anos atrds. Esse tipo de bactéria é um dos mi-
cro-organismos mais antigos que sobreviveu no
tempo e no espaco.

Neste projeto, propomos uma interferéncia fic-
cional dentro dessa narrativa cientifica pré-his-
térica, mediante a criacdo de um estromatélito
artificial em um pequeno intervalo de tempo.
Esta escultura viva inclui nocdes de astrobiolo-
gia, exploracao, mitologia e desenvolvimento de
diferentes biomateriais. Do ponto de vista artisti-
co, o projeto explora a relacao intersubjetiva en-
tre sujeito-espectador e objeto de contemplacao.
Pensamos que a observacdo e a apreciacdo de
um objeto mudam radicalmente quando o assu-
mimos como um organismo vivo e mutavel no
tempo. Nesse sentido, o objeto que produzimos
é assumido dentro de uma perspectiva pds-hu-
manista, em que adquire agenciamento préprio e,
dada sua natureza profundamente experimental,
pode assumir diferentes formas e reacdes, de-
pendendo do ambiente entorno.

acrossTIME é um projeto de arte conceitualiza-
do originalmente apés receber um convite do
Centro Aeroespacial Alemao( DLR) para produzir
uma obra de arte em resposta ao seu projeto de
estufa EDEN ISS. Essa estufa experimental, na
forma de um contéiner mével, foi integrada pela
primeira vez ao DLR em Bremen, seguida por um
extenso periodo de testes. Em outubro de 2017,
a instalacdo completa foi enviada para a estacao
alema Neumayer lll, na Antartica, por um perio-
do de producado de 15 meses. Depois de vérios
itinerarios e mudancas dentro da investigacao, a
peca em exibicdo é a primeira de uma série de
possiveis esculturas vivas e pensantes.



Paul Rosero Contreras ¢ um artista conceitual e
pesquisador equatoriano que trabalha na interse-
cao de artes experimentais e biologia. Seu corpo
de trabalho explora topicos relacionados a geo-
politica, questdoes ambientais e a relacao entre
humanos e ambientes extremos de vida. Geral-
mente saindo em exploragdes para lugares re-

motos, seus projetos incluem doses de realismo
especulativo, dados cientificos e narrativas fic-
cionais. Seu trabalho recebeu diversos prémios
e doacgoes, incluindo o Prémio Nacional de Artes
do Equador e o Prémio de Paris na 11° Bienal de
Cuenca, entre outros. Seu trabalho tem sido am-
plamente exibido na forma de instalagdes audio-
visuais, curtas-metragens, esculturas bioldgicas e
palestras publicas. Participou de grandes eventos
e locais de arte, como a 57° Bienal de Veneza - Pa-
vilhao Antartico, a 5 Bienal de Moscou para Arte
Jovem, a 1% Bienal Antartica, a 1°. e 2% Bienal Sur,
a 11 Bienal de Cuenca, a Siggraph Conference
em Los Angeles, o Musee Quai Branly em Paris, o
Museu de Histéria de Saragoca, o H2 Center em
Augsburg, o METQuito, entre outros espacos. O
artista mora em Quito — Equador e leciona na Uni-
versidade San Francisco de Quito.




Futura Pele

Thatiane Mendes

Data: 2019

Técnica: Mista

Dimensdes: Varidveis

Parceria( Empalidecer - narrativas do afeto):

Cedgem - Centro de Estudos em Gemas e Joias da UEMG

Se colocar no lugar do outro, ou no lugar onde o
outro esteve. Perceber que acdes do nosso coti-
diano podem ser reproduzidas ou narradas com
uma exatiddo tamanha ao ponto de mostrar exata-
mente quantos passos uma pessoa realizou e em
qual direcdo. Tais dados referentes a uma orienta-
cdo espacial, baseadas na interpretacao e registro
do simples ato de caminhar, podem dizer muito
sobre um individuo: onde, quando, com quem es-
teve e por quanto tempo ele esteve, entre outras
informacoes que considero como sendo de intimi-
dade sobre o corpo.

Esses tipos de dados, quando capturados
por tecnologias vestiveis sobre a pele, esca-
pam a vontade sobre o que a pessoa quer
registrar ou narrar sobre sua histéria, sen-
do algo involuntario. Trata-se de uma his-
téria narrada pelo dispositivo, a seu modo,
ndao cabendo mais edicdoes sobre a exposi-
cdo da vida pessoal, como fazemos ao pu-
blicar fotos, videos, sons e textos em nos-
sas redes sociais. Tais amostras do nosso
dia a dia, se fossem publicadas em nossas
redes sociais, teriam outra estética, muito di-
ferente das que conhecemos até entdo. Amos-
tras de intimidade, as vezes sem foco, grande
quantidade de dados, tempos “ alongados” e
dilatados pela falta de cortes e edicles, repe-
ticoes, entre outras caracteristicas advindas
da cultura do algoritmo.

Neste contexto, as maquinas vém assumindo um
papel de “ guardar” uma grande quantidade de
memoarias sobre nossas vidas, ndo sé em forma
de imagens e sons, mas de dados baseados nos
aspectos internos do nosso corpo. Essas informa-
cOes dizem respeito, por exemplo: a circulacdo e o
movimento dos liquidos internos do corpo, a tem-
peratura da minha pele, dos lugares onde estive,
a umidade, ou a qualidade do ar onde meu corpo
esteve, os aspectos de luminosidade dos espacos
internos e externos; e demais dados sobre o corpo
e seu contexto.

Devemos dar mais atencado para essas narrativas,
que ja vem sendo criadas sobre nés mesmos, cons-
truidas pelas tecnologias de computacao vestivel e
outras anexas ao corpo-veste, como os smartpho-

nes. Pois tais narrativas podem dizer muito sobre nés,
aspectos que ainda desconhecemos.

Para isso, tenho buscado identificar outros mo-
dos de interpretacdo dessas narrativas criadas
pelos computadores vestiveis. Estes elementos
silenciosos, que atuam sobre nossas peles e que
parecem agora seres ou criaturas pequenas, co-
ladas na superficie de nosso corpo e no tecido
da nossa roupa, em completa sintopia. Sintopia
porque é algo para além da sintonia, pois trata-se
de uma relacdo corpo-tecnologia, que tornou-se
biolégica, tamanha a intimidade com que essas
magquininhas tém lidado com os aspectos subje-
tivos e fisicos da vida humana. Modificando-se,
assim, como nos modificamos também. Adaptan-
do-se um ao outro. Como o tecido da roupa, que
vai tomando a forma e calor do nosso corpo. E
o corpo, que também vai tentando preencher os
espacos destes tecidos-vestimenta. Entre a pele e
a roupa podem haver muitas histérias escondidas.

Como fazer emergir essas narrativas sem desti-
tui-las de toda a sua poténcia, de sua carga her-
mética e misteriosa? Essa vem sendo uma tarefa
que as” futuras peles” parecem estar assumindo
para si. Peles mais adaptadas a esta nova rela-
cao corpo-maquina. Mais biolégicas, possibilitan-
do a aproximacao entre individuos e estes com o
mundo, ao invés de afasta-los. Elas geram novas
possibilidades sensoriais, ao invés da apatia sen-
sorial, que possibilita o conhecimento de si e nao
somente sobre as histérias do outro, que possibi-
lita o registro diario e autobiogracao subjetiva, ao
invés do melhoramento fisico do corpo.

E neste sentido que a obra Futura Pele preten-
de apresentar as pecas Bussola tatil: narrativas
do caminhar; e Empalidecer: narrativas do afeto;
assim como o processo de construcdo das peles
tecnoldgicas, que as constituem por meio de um
processo que denomino: Mauna.



O cinto Bussola tatil: narrativas do caminhar
cria um tipo de “ mapa sensorial” para ser sentido
no corpo em acao. O cinto registra o trajeto realiza-
do durante o deslocamento. Interessa, neste sentido,
identificar a poética do ato de andar com o sentido
de presenca e memdria no espaco fisico. Teve como
ponto de partida descobrir como uma roupa poderia
“ memorizar” o trajeto realizado pelo corpo e depois
como apresentar esse mesmo trajeto realizado, repro-
duzindo esses dados em forma de” memdrias fisicas”,
para serem sentidas sobre a pele/roupa de outra pes-
soa/momento.

Com Mauna, busquei investigar formas de criar memadrias de intimidade sobre
meu corpo. Realizei uma série de experimentos para memorizar o espaco por
meio de sensores: de qualidade do ar, sensor de luz( LDR), sensor de som,
sensor de batimentos cardiacos, sensor de temperatura unidos a micro-con-
trolador Arduino, e um cartdo de memdria SD. Mauna, pratica do siléncio na
Yoga, tem como intuito” jejum da fala” para melhor observar o préprio corpo.
A proposta parte da ideia de que realizamos exacerbadamente registros imagé-
ticos dos locais que visitamos, seja por meio de fotografias e videos, e que, ao
fazer esses registros,” apagamos” ou” adormecemos” os outros sentidos, fa-
zendo com que nos tornemos” distantes” daquele local em termos sensoriais.




Empalidecer - narrativas do afeto procura criar
sensacOes hepaticas similares aquelas causadas por
nossos instintos naturais: empalidecer, arrepio dos pelos
no pescoco, calafrios, etc. Como se um*” instinto arti-

In

ficial” e as sensacoes de perigo fossem experimenta-
das através deste instinto artificial ou reacdo da emo-
cao re-apresentada. Empalidecer tenta trazer de volta
algo que perdemos: a empatia e a reacao fisica perante
os perigos, desastres, catastrofes e injusticas sociais.
Trata-se de um dispositivo para afeccdo. Uma joia que
captura movimentos cardiacos e reage movimentan-
do uma pele sobre ela e alterando a cor de um outro
dispositivo-pele conectada a joia. Esta outra pele se ru-
boriza e se empalidece com relacdo aos dados da joia.

Para a construcao dessas pecas, venho” cultivando”
um tecido-pele a partir de uma estrutura viva forma-
da por micro-organismos, que se alimentam de um
liquido. Nesse liquido é formada uma camada gela-
tinosa em sua superficie. Quando seca, ela se trans-
forma em uma membrana semelhante a uma pele/
couro, gerando um biotecido menos nocivo ao corpo
e ao meio ambiente, com caracteristicas da epiderme
humana: rugas, coloracéo, textura, marcas do tempo
e sulcos, fazendo alusdo a aproximacao das tecnolo-
gias ao corpo humano.

Thatiane Mendes é doutora em Poéticas Tecno-
I6gicas pela Universidade Federal de Minas Ge-
rais (UFMG). Atualmente, realiza pesquisa voltada
para interfaces vestiveis, roupas interativas, joa-
Iheria digital, tecidos responsivos e biotecnolo-
gicos. A partir de praticas poéticas, investiga as
relacoes das tecnologias com o corpo, com a na-
tureza, a linguagem das maquinas, as interacoes
entre os corpos, enfim os aspectos de subjetivida-
de humana resultantes dessas interagoes (os mo-
dos de ser e viver contemporaneos em sintopia
com suas tecnologias). Combina diferentes mi-
dias: dispositivos vestiveis, escultura, fotografia,
desenhos, videos e graficos para criar narrativas
que, muitas vezes, se concentram em dimensoes
negligenciadas e misteriosas dentro dos ambien-
tes tecnoldgicos. E professora pesquisadora na
Escola de Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais (UEMG), e membro do CEDGEM -
Centro de Estudos em Design de Gemas e Joias.
Foi fundadora da startup Triskel que se baseia na
criacao de acessorios e roupas com computagao
vestivel. Triskel, foi selecionada e premiada pela
aceleradora SEED - Startups and Entrepreneurship
Ecosystem Development.



Culturas Degenerativas

Cesar & Lois
Data: 2018 - em processo

Técnica: Instalagdo composta de microorganismos vivos, IA, sistema computacional e biolégico

Parcerias:

Instituicoes Colaboradoras: Universidade Estadual de Campinas e California State University San Marcos,

Fapesp( processo 2018/24452-1)

Cientistas colaboradores no Brasil: Guilherme Borelli, Camila Cunha, Goncalo Pereira( LGE, UNICAMP)
Desenvolvedor colaborador: Jeremy Speed Schwartz

Estudantes contribuintes: Caleb Rabadan, Maxwell Shepherd( DaTA Lab, CSUSM), Héllen dos Anjos
( actLAB, UNICAMP), Idea Real - ICB/UFMG, Liza Felicori e equipe

Culturas Degenerativas é uma obra de arte inte-
rativa em que organismos vivos, redes sociais e
Inteligéncia Artificial trabalham juntos para cor-
romper o impulso humano de dominar a natureza.

Nesta rede” bio-hibrida”( digital e biolégica), livros
fisicos que documentam o desejo humano de con-
trolar e remodelar a natureza servem de alimento
para uma col6nia de fungos vivos. Ao lado do livro
com os micro-organismos, hd um monitor de com-
putador onde se vé a acdo de um fungo digital
inteligente, que procura na internet e corrompe
textos com o mesmo intuito predatério encontra-
do no livro.

Estes dois sistemas, um organico e outro in-
formacional, se comunicam por meio de
uma interface digital criada especificamen-
te para este trabalho. O fungo digital integra
Inteligéncia Artificial e algoritmos generativos
( baseados em processos de crescimento de or-
ganismos vivos) com o Twitter, permitindo que
qualquer pessoa possa interagir com o sistema e
ajudar o processo de destruicao dos textos.

Esta histéria da colonizacdo do conhecimento hu-
mano pelos fungos é documentada em publica-
cbes feitas no Twitter, em @HelloFungus, como
também em impressdes continuas realizadas por
uma impressora térmica, que também compode a
instalacao. Esta obra de arte” bio-hibrida” utiliza
um conjunto de tecnologias para integrar siste-
mas vivos e digitais em uma Unica rede, pela qual
o fungo bio-digital responde as mencdes feitas
por usuarios do Twitter, engajando as pessoas na
distribuicdo deste” esporos digitais”.

Este sistema bio-digital mapeia e corrompe as
estruturas de pensamento predatdério, que tém
consistentemente orientado o modo como a hu-
manidade se relaciona com a natureza. O siste-
ma resultante torna visivel os padrdes culturais
entrépicos, que tém conduzido a humanidade
ao Antropoceno. Se as sociedades humanas sao
consideradas culturas bioldgicas sobre a Terra,
nosso substrato tem sido o ecossistema global.
Contraditoriamente, as sociedades humanas
destroem sistematicamente este substrato, re-
sultando em uma perda de dados acumulativa,
que ganha forma na extincdo de espécies e na
devastacao ambiental.

Este comportamento tem sido concebido, plane-
jado e justificado por meio de ideias como as de
beleza, progresso, domesticacao, lucro e supe-
rioridade do ser humano sobre a natureza. Ideias
estas que, ao longo de diferentes periodos histé-
ricos, se proliferaram através da religido, da cién-
cia, da arte, do desenho de paisagem, da filosofia,
da economia e em outros contextos. O ponto de
partida deste projeto € o exame critico destes tex-
tos antigos e recentes, na busca por padroes de
comportamento que poderiam levar a humanidade
a desintegracao.



Cesar & Lois é um coletivo que investiga a evo-
lucdo do relacionamento da humanidade com
a natureza, promovendo intersecdes entre as
redes paralelas de tecnologia, sistemas biologi-
cos e sociais. Cesar & Lois consiste no artista de
midia brasileiro Cesar Baio e na artista de midia
com sede na Califérnia Lucy HG Solomon, mui-
tas vezes conversando e colaborando com ou-
tros artistas, cientistas e pesquisadores. Forma-
da no verao de 2017, Cesar & Lois langou uma
série de projetos que reorientam a tecnologia e
a sociedade para a natureza. Atualmente, eles
estao trabalhando com a colonizagao fungica
dos sistemas de conhecimento humano através

da fusao de redes de fungos e comunicacoes
baseadas na Internet. Vencedor do Lumen Prize
2018 em Inteligéncia Artificial, o projeto “Cultu-
ras Degenerativas” insere uma logica microbio-
l6gica na IA e desafia a divisao sdcio-tecnologi-
ca entre humanidade e natureza.




Codigo das Minucias

Jack Holmer
Data: 2019

Técnica: Componentes Eletrénicos variados, PLA impresso em 3D, Acrilico

Dimensdes: Varidveis
Parceria: Programacéao de Franco Palioff

Em busca de entender os primérdios da consci-
éncia biolégica, o artista usa poesia e semidtica
para apresentar pequenos robds antropomoérficos
e autbmatos, que percebem o ambiente por meio
dos seus sensores e respondem o mundo concre-
to com movimentos e sons.

O Coédigo das Minlcias propde uma Arquite-
tura para um Ser Artificial Corpéreo, baseada
em Semidtica Peirceana e Greimasiana, com o
foco especifico na formacao cognitiva do ser
artificial nos estagios” pré-natais” e no periodo
da infancia robética. Usando o Signo de Peirce
como modelo basico, o Cédigo apresenta uma
base para uma consciéncia artificial e cria estra-
tégias para a programacdo de um sistema sen-
sitivo, classificatério e interpretativo para seres
robéticos corpdéreos e singulares.

Os robo6s apresentados sao considerados objetos
artisticos eletronicamente autébnomos, pois, além
de serem fruidos pelo espectador, tém ciéncia da
presenca deste e guardam na memdria lembran-
cas das interacoes feitas entre eles e os humanos.
Assim, o objeto artistico também é influenciado
pelo publico e seu comportamento muda confor-
me a recorréncia e permanéncia da presenca do
espectador. A obra ndo apenas é observada, mas

ela observa o mundo e reage a este.

Cada rob6 possui um determinado grau de sen-
tidos, que vai ganhando complexidade a medida
gue é anexado ao corpo novos sensores e moto-
res, aumentando as possibilidades de reacdao em
uma interacdo. O rob6 maior representa o estado
atual da pesquisa e conta com visdao de maquina
adquirida por deep learning, que influi no” estado
da alma” do ser eletronico. Quando ele vé um
ser humano, sua primeira reagcao é de medo, pois
nao possui conhecimento sobre o outro, levando

a uma retracdao do corpo e movimentos limita-
dos. Quando se acostuma com a presenca do hu-
mano, seus membros relaxam e ele ganha mais
autonomia em seus movimentos e reacoes. Estas
memoarias sdo guardadas para serem ativadas em
préoximas interacoes, quando o rob6 lembra dos
seus estados passados e das caracteristicas da
pessoa conhecida, como em um processo de sig-
nificacdo proposto por Charles Sanders Peirce.

Estes seres pds-humanos emergem cognitiva-
mente, refazendo a evolucdo corporal e com-
portamental de outros seres, que ja habitaram
a Terra, procurando se adaptar e interferir no
ambiente, formando memdrias e narrativas pro-
prias que registram a histéria de sua existéncia.
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Campos Eliseos

Henrique Roscoe
Data: 2019

Técnica: Circuito eletronico, energia solar e impressao 3D

Dimensodes: Variaveis
Parceria: FAZ Maker Space

A instalacdo” Campos Eliseos” trata da relacao
entre o ser humano e a natureza. Seu titulo faz
referéncia ao lugar descrito na Mitologia Gre-
ga como o Paraiso, onde todos os que la estao
convivem harmonicamente. Neste caso, uma
utopia em que todos os seres tém igual poder e
voz, independentemente de sua origem, forma
ou espécie. A obra trata do comportamento hu-
mano em relagdo a natureza como algo predaté-
rio, destruindo suas fontes e impondo a dinami-
ca conquistatdria que lhe é particular. Aqui, os
belos campos idealizados pelos gregos se trans-
formam em uma terra arida, onde os Unicos se-
res que conseguiram sobreviver a agcdo humana
foram os artificiais, autbnomos, que dependem
apenas de luz como fonte de energia. E um aler-
ta sobre o modo como estamos tratando o pla-
neta e sobre o que acontecera nos préximos
anos, caso ndao mudemos nossa postura.

Os seres propostos aqui estdo em algum lugar
entre os limites da natureza, em um hiato situ-
ado entre os reinos animal e vegetal. O titulo da
instalacao faz referéncia a um dos raros animais
que fazem esta ponte; um hibrido entre fauna e
flora - o Elysia Chrolotica - que tem caracteristicas
tanto animais quanto vegetais. Ele € um ser que
consegue fazer fotossintese e assim se alimentar
de luz, ao mesmo tempo que mantém atributos
animais, como a emissao de sons.

O projeto teve inicio a partir dos conceitos de au-
tonomia e vida artificial. Seres autbnomos sao
aqueles que conseguem controlar suas entradas e
saidas em trocas dindmicas e estaveis. Este con-
ceito esta dentro de estudos na area da Ciberné-
tica feitos a partir da metade do século XX, por
autores como Norbert Wiener e Gilbert Simondon.
Ao contrario dos autématos, que sao fechados a
trocas e segundo estes autores tendem a desapa-
recer, os seres autdbnomos dialogam com o exte-
rior e com ele realiza trocas constantes, de modo
a se adaptar ao ambiente em que esta inserido.

Baseado nestes conceitos e em um tema cada
vez mais presente em nossa sociedade - a vida
artificial - pensei em criar uma instalacdo compos-
ta de seres autbnomos que utilizassem um tipo
de energia limpa, e se comunicassem entre si por
meio de um dialeto préprio, composto por sons

caracteristicos de cada espécie. A energia que
alimenta estes seres é a luz. Porém, em vez de
utilizar paineis solares, resolvi buscar outras ma-
neiras de captar a energia luminosa( do sol ou de
fontes artificiais) que me permitissem criar seres
interessantes esteticamente, e ndo tivessem ape-
nas um carater funcional de acimulo de energia
para alimentar um circuito. A pesquisa iniciou-se
com pesquisas na internet sobre energia solar e
formas alternativas para sua captag¢do. Primeiro
encontrei pessoas utilizando LEDs comuns e ou-
tros materiais para criar células fotovoltaicas, que
logo se mostraram ineficientes pois ndao geravam
corrente elétrica suficiente para alimentar o cir-
cuito. A pesquisa continuou até que encontrei um
componente que realizava a funcédo que queria: os
fotodiodos.

Outra questdo importante era o armazenamento
de energia, pois nos primeiros testes o circuito
nao funcionava ja que, a cada vez que era acio-
nado, toda a energia era gasta instantaneamen-
te. Era preciso um componente que armazenas-
se a energia capturada pelos fotodiodos. Novas
pesquisas e testes foram feitos até chegar aos
supercapacitores, componentes eletrébnicos que
acumulam uma carga relativamente grande e tém
um funcionamento similar as baterias, porém com
mais ciclos de vida e carregamento mais répido.



Henrique Roscoe é artista audiovisual, mu-
sico e curador. Graduado em Comunicagao
Social (UFMG) e Engenharia Eletronica PUC/MG),
possui Especializagcao em Design e Cultura (FU-
MEC) e Mestrado em Poéticas Tecnoldgicas, pela
Escola de Belas Artes da UFMG. Trabalha na area
audiovisual desde 2004, explorando caminhos da
arte generativa e visual music, investigando as re-
lacoGes entre som, imagem e narrativas abstratas
simbdlicas. Com o projeto audiovisual conceitual
e generativo HOL se apresentou nos principais
festivais de imagens ao vivo no Brasil como Sé-
nar, FILE, ON_OFF, Live Cinema, Multiplicidade,
FAD e também no exterior, na Inglaterra (NIME,
ICLI, Encounters), Alemanha (Rencontres Interna-
tionales, Spektrum), Franca (Bains Numériques),
Polonia (WRO Biennale), Escocia (Sonica), EUA
(Gameplay), Grécia (AVAF), Italia (LPM e roBOt),
México (Transitiomx) entre outros.




llha Sonora

Camiila Proto

Data: 2019

Técnica: Instalacdo multimidia

Dimensodes: 1,2m x 0,4m x 1,4m

Parceria: Cassio Borba Lucas, Caroline Jacobi,
Gustavo Tessler, Léo Tietboehl, Lucas Furtado,
Paulo Henrique Lange, Rafael Jeffmann,
Roberta Dias, Silvia Pont

“Os gedgrafos dizem que ha dois tipos de ilhas. Eis uma informacédo preciosa para a imaginagao, porque ela ai encontra uma confirma-
cdo daquilo que, por outro lado, ja sabia. Ndo é o Unico caso em que a ciéncia torna a mitologia mais material e em que a mitologia torna
a ciéncia mais animada. As ilhas continentais sao ilhas acidentais, ilhas derivadas: estao separadas de um continente, nasceram de uma
desarticulagdo, de uma eroséo, de uma fratura, sobrevivem pela absorcdo daquilo que as retinha. As ilhas oceédnicas sao ilhas origi-
narias, essenciais: ora sdo constituidas de corais, apresentando-nos um verdadeiro organismo, ora surgem de erupgoes submarinas,
trazendo ao ar livre um movimento vindo de baixo, algumas emergem lentamente, outras também desaparecem e retornam sem que

haja tempo para anexa-las.”

(Trecho de “Causas e razées das ilhas desertas”, de Gilles Deleuze, 2004)

A formacdao das ilhas, ora continentais ou
oceanicas, geralmente nos remete a um mistério
oculto da natureza, invisivel aos olhos, que sob as
profundezas do substrato terrestre, em camadas
latentes de matéria em movimento, organiza-se
de forma sintomatica, como um texto que, apesar
da sua imaginavel configuracdo espacial, esta
sempre em vias de se escrever — e se subscrever
diferentemente. Todavia, sabemos que a Terra
esta sob constante estimulo vibratério, dos astros,
do cosmos que a circunda, e que esta danca de
particulas € uma das, se ndo a grande agenciadora
de corpos, de formas, de tudo que vemos, tocamos,
sentimos, de toda presenca humana, inumana,
territorial. As ondas que vibram, formam. E o som
gque resulta dessas ondas se acusa como causa.

Nao logramos ver, mas ouvimos uma ilha se formar.
Distante, para além do alcance dos ouvidos, foi
possivel perceber a sobreposicdo de substrato,
a delimitacdo de fronteiras que emergem da
agua ou que se deslocam da costa: o craquear
das rochas que, ora acumulavam-se em graves
batugues, ora desmanchavam-se em zumbido
agudo, transformando-se em areia fina. A ilha,
revelada pela escuta, agora ocupa a vista. Chama
a atencao dos marinheiros, dos pescadores que por
ali circulam com seus silenciosos barcos a taquara.
A noticia se espalha, a midia toma conta.



Uma ilha que surgiu através do som?
Mas que som é esse?

Talvez o0 som da cidade que incide nos corpos d’agua,
essa paisagem pds-industrial que preenche todos os
siléncios do tempo, que produz incessantes massas
acusticas que se proliferam pelo ar. Ndo o som que
eclode de dentro da Terra, pois esse ninguém consegue
perceber. Mas a causa mais direta que afeta nossos
timpanos, que as vezes inclusive nos deixa surdo, com
dor de cabeca, delirante. Os sons da cidade que forma-

ram uma ilha. Mas que ilha é essa? Qual sua forma?
Como ela se revela?

E a partir dessa narrativa ficcional que a instalacdo” llha
Sonora” toma forma, tratando da possiblidade do som
como criador de territérios para além daqueles perce-
bidos pela sociedade. O projeto baseia-se na premissa
do movimento das ondas sonoras como agenciador de
estruturas matéricas, onde a frequéncia e a vibragéo
variam em sua fung¢do organizadora e ao mesmo tempo
um conjunto de arquivos busca tragar os caminhos te-
oricos e metodolégicos dessa ficcao, demonstrando as
pesquisas de campo realizadas para o desenvolvimento
de tal teoria, mesclando elementos factuais, cientifi-
cos, com outros poéticos, inventados. Esquizofrénica.

Desta forma, a ficcao sobre a llha Sonora parte da afir-
macado de que a paisagem sonora do antropoceno, com
o tempo, foi influenciando na geografia do estuéario do
rio Guaiba e, devido a variacdo de suas frequéncias, in-
tensidades e alturas, estes sons acabaram por interferir
diretamente no solo, movimentando sedimentos e geran-
do um acumulo suficientemente grande para culminar no
surgimento de uma nova ilha — imagindria, invisivel, ou
ainda, nunca percebida.

A ilha, de fato, estd em constante mutacao e agencia-
mento, no meio do espaco expositivo. O improvisado
deslocamento dos residuos de sua formacao, além da
sua localizacao geogréfica invisivel, é o que interessa
para a artista: a narrativa ficticia criada sobre a ilha
nada mais sugere ao publico do que uma outra dimen-
sdo do tempo-espaco em relacdo ao som, e ao que ele
estd produzindo, diariamente e matéricamente, para
além da nossa percepcao. O trabalho busca criar este
didlogo entre o som e a cidade, colocando nas maos
do publico o poder de criacdao de um territério possivel
que, de modo colaborativo, vai se reformulando a cada
transicdo sonora.
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Camila Proto é mestranda em Artes Visuais pelo
PPGAV/UFRGS. Seu trabalho, tanto no ambito po-
ético quanto investigativo, percorre o campo so-
noro a partir de propostas participativas e concei-
tuais, criando um dialogo entre ficcao e sociedade,
resisténcia e comunidade, som e linguagem. Em
2017, participou do Circuito Universitario Interna-
cional da Bienal de Curitiba, onde foi premiada
com o segundo lugar pelas instalacdes interati-
vas-sonoras “Signos” e “Lingua-mae” Em 2019,
participou do NIME (International Conference of
New Interfaces for Musical Expression), em Porto
Alegre, com a instalacao “llha Sonora’] que tam-
bém foi selecionada para o Prémio de Arte Con-
temporanea da Alianca Francesa, junto a instala-
c¢ao “Quasi-Opera: suite para b vozes brasileiras”
Foi contemplada com o edital de residéncia artis-
tica do Vila Flores (POA), onde realizou o projeto
“Zona de Escutas’’ mapeando o imaginario sono-
ro literario da América Latina, e reconfigurando,
a partir dessas escutas, seu territorio.
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