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ENGENHANDO NOSSO FUTURO:
ARTE E SOCIEDADE

Cleomar Rocha e Suzete Venturelli

CIDADE INTELIGENTE Os conceitos € os avangos em torno de “cidade
inteligente” se concentram basicamente nos beneficios envolvendo
a interatividade, energia, ecologia, mobilidade, arquitetura respon-
savel, sociabilidade e cidadania. Uma das defini¢oes da cidade inte-
ligente ¢, também, “cidade que depende das TICs para obter gestao
mais eficiente”. Entretanto, por trds desse conceito encontra-se a
cidade, a metrépole como um ecossistema baseado em fluxos digitais
de informagdo e, mais amplamente, na criatividade digital em prol da
qualidade de vida. Atualmente, 50% da populagao mundial vive nas
cidades. Em 2050, essa porcentagem aumentard para 70%. Cresce
igualmente a importincia da participagdo da arte nesse processo de
urbanizagio. A arte sempre foi parte integrante da cidade desde sua
origem e acompanha os processos sociais, acelerados desde o inicio
deste século. Este texto apresenta projetos desenvolvidos pelos labo-
ratérios Media Lab em Goinia e Brasilia, de intervengdes artisticas
que pensam a cidade. Nesse sentido, importa pensar a cidade como
ambiente de socializagio, em que ética e estética nao apenas podem,
mas essencialmente participam do conceito de cidades inteligentes,
a0 se vincularem, pelas possibilidades de interagdes sociais, as rela-
¢6es humanas e valorizagao do meio ambiente.

Ainda que a temdtica de cidades inteligentes esteja fortemente
ligada as tecnologias e a internet, como se verifica em autores como
Castells [1] e Lévy [2], ao definirem um futuro para a sociedade, hd
de se considerar alguns outros aspectos, como sustentabilidade [3],
ecologia e uma profunda mudanca nos meios industriais [4] e comer-
ciais. Essas concepgbes criam um novo mapa das cidades, construido
a partir de sua relevincia na concepgio e construgio do futuro [5]. A
cidade inteligente ¢, sem ddvida, digital [6], mas nao apenas isso. H4
desevislumbrar valores construidos sobre principios da sensibilidade,
das poéticas e estéticas, tragos definidores da condi¢ao humana.

DE POLIS E MEGALOPOLIS A migrac¢ao populacional da zona rural
para os centros urbanos é notdria, com maior desenvolvimento no
século XX [7], que concentrou também a migragio de habitantes
de cidades menores para os grandes centros. A ideia de megalépole
(do grego Meyahn (Megdli) — grande e — wOMG (pdlis) — cidade)
vem daf, designando regioes metropolitanas com mais de 10 milhoes
de habitantes.

A densidade demogréfica, que se deve a0 aumento populacional e
ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, também deve seu legado
A crescente oferta de emprego em 4reas de franco desenvolvimento nas
cidades, inclusive para manutengo das préprias cidades, e da redugao
dos postos de trabalho nas 4reas rurais, pela tecnologizagio do setor,
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passando a depender mais de aparatos tecnoldgicos que de trabalha-
dores bragais. O fruto dessa aglomeragao [8] é experimentado por
gargalos enfrentados pelas cidades, nos diversos campos, com maior
evidéncia para a mobilidade, a satide, o meio ambiente, a educagio, a
seguranga, a infraestrutura em geral, a cultura e o lazer.

Diferentemente do que pensam alguns, uma cidade nao é ca-
racterizada por um conjunto de ruas e avenidas com suas casas e
edificios. Uma cidade ¢ mais um espago de exercicio de cidadania,
efetivado por seus cidaddos. A intrinseca relagao entre cidade, cida-
ddo e cidadania justifica 0 mesmo radical, na formagao das palavras.

E se a presenca do cidaddo caracteriza o que denominamos de
cidade, estadeve possuir os qualificadores para se tornar o espago 4ti-
mo paraavidasocial, o queincluiaarte, comoatributo humano para
se alcancar a plenitude, a transcendéncia. De modo complementar
a0 que ocorre no reino Animalia, em que a vida se completa na re-
produgio como estratégia de continuidade dos genes, no humano
a busca pela transcendéncia nos distingue, fazendo a sensibilidade
e a cognigao sobrepujarem a carga genética, em uma contribuigio
social maior. E nessa condigio que o lécus social impera.

A cidade, como espago 6timo de sociabilidade [9], passaa repre-
sentar um organismo social vivo, com todas as caracteristicas que a
sociedade mantém. A arte, nesse meio, se coaduna com a ciéncia e a
tecnologia, criando um contexto social fértil para o pleno exercicio
da vida da espécie. Essa condi¢ao responde o porqué do surgimento
das megalépolis, vértices da vida social contemporéinea.

DE LABORATORIOS MULTIDISCIPLINARES [10] Uma visada diacrénica
da histdria da civilizagdo revela que a especializagio, e mesmo o
distanciamento entre arte e ciéncia, é advento recente. Fruto de um
adensamento epistemoldgico que gera milhares de informagoes, a
especializagio das dreas de conhecimento corroboram para o cres-
cente volume de detalhamento, tornando o ser humano incapaz de
reter tanta informagao, como ocorria até o renascimento, tltimo
movimento que pregava o holismo intelectual como uma perspectiva
epistémica [11].

A tecnologia, filha prédiga da ciéncia, faz ressurgir o idedrio re-
nascentista, tornando-se elo para os diversos interesses humanos.
Nio poracaso, o encontro entre arte e tecnologia fez reunir artistas e
cientistas, com contaminagoes de suas 4reas de interesse, derivando
daf as perspectivas de conhecimento e articulagao das 4reas. Das
imbricagdes surgidas, um novo modelo de laboratério talvez seja o
mais instigante: os laboratérios multiusudrios.

No mundo inteiro, esse tipo de laboratério busca contribuir
para dinimicas interdisciplinares, ao se abrir para equipes multidis-
ciplinares. O Media Lab do MIT [12] (Massachusetts Institute of
Technology), por exemplo, concentra pesquisadores e pesquisas de
vdrias dreas de conhecimento, em préticas interdisciplinares. O ZKM
[13] (Zentrum fiir Kunst und Medien), da Alemanha, de igual modo
articula interesses de pesquisadores de vérias partes do mundo, em
propostas interdisciplinares que orbitam a arte e a tecnologia. Ainda
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que tenham v4rios nomes e focos, o lugar de pretensa neutralidade da
midia e tecnologia tem vigorado como nominagao usual, tendo na
arte o elemento articulador para as equipes, dada a vinculag¢ao dela
com a experimentacio do novo e sua liberdade de expressao, tornan-
do-se campo aberto para prospeccoes de criatividade e inovagao [14].

No Brasil, os Media Labs — laboratérios de midia — fazem
escola, adotando uma estrutura fisica e organizacional flexivel,
capaz de abarcar interesses diversos e, mais relevante ainda, testar
solugdes tecnoldgicas que nascem de mentes inventivas e partem
para contextos sociais, na forma de intervengoes artisticas, re-
pousando em aplicagdes mercadologicamente relevantes — ainda
que a exploragao comercial nao tenha o peso capitalista de fazer
surgir novos miliondrios.

O modelo foi baseado no Media Lab do MIT, ganhando tons di-
ferenciados em outros pafses, principalmente naqueles em que a arte
tornou-se o carro-chefe da criagao, como o Media Lab Prado [15] e o
Media Lab/BR [16]. Em terras tupiniquins, a Universidade Federal de
Goids (UFG) foi pioneira ao adotar o nome e caracterizar o laboratério
como espaco multiusudrio. O Media Lab / UFG [17] foi idealizado
em 2008, tendo sido formalmente constituido como
laboratério multiusudrio em 2009, pelo professor
Cleomar Rocha. Em 2015, a Universidade Federal
do Sul e Sudeste do Pard (Unifesspa) criou seu Media
Lab [18] aos moldes do Media Lab / UFG, tendo
o professor Teéfilo Augusto como mentor. Os dois
laboratérios se vincularam formando o Media Lab /
BR.Em 2016, 0 MediaLab/ UnB [19], da Universi-
dade de Brasilia (UnB), que até entdo respondia pelo
nome de Midialab, juntou-se a0 Media Lab / BR,
assumindo a identidade visual e administrativa do
grupo, com praticas multiusudrio e multidisciplinar,
sob o comando da professora Suzete Venturelli. Os trés laboratdrios
passaram a compartilhar o mesmo idedrio e a mesma base visual ¢ a
articular vdrias de suas atividades e programas. As atividades colabora-
tivas e experimentais formam o percurso que conduz 2 inovago, nesses
laboratérios, como nos lembra Fonseca:

(Oslaboratérios) nos situam necessariamente em dindmicas de pro-
dug¢do coletiva e inovadora da realidade, mais do que nas légicas de
registro e andlise em si. O laboratério, portanto, remete ao design,
A experimentagio e a colaboragao” [20, p. 61].

O Media Lab / BR € tido como referéncia internacional [21] de
articulagio em pesquisa e produgio de inovagao, com forte acento
na produgio de arte e design, ndo se desvinculando dos contextos
urbanos em que atuam.

ARTE, DESIGN E TECNOLOGIA NO CONTEXTO URBANO Os Media Labs,
como um todo e em todo o mundo, se vinculam ao contexto urbano
em que estdo instalados, tendo proficua articulagio com os atores e

OS MEDIA LABS
SE VINCULAM
AO CONTEXTO
URBANO,

EM ARTICULACAO
COM ATORES E
ATIVIDADES
LOCAIS
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atividades locais, além de vinculos e abrangéncia internacional. O
Media Lab Prado, Helsinki [22], MIT, dentre outros, sao respon-
sdveis por ativar circuitos comerciais e artisticos, com elabora¢ao
inventiva e inovativa em seus contextos de atua¢do, apresentando
resultados em exposigdes, feiras e eventos, reverberando suas agoes
internacionalmente. A seguir citamos alguns trabalhos realizados
em colabora¢io nos Media Labs da UnB e da UFG.

Wikinarua Wikinarua [23] ¢ uma rede social que compreende co-
nexao entre redes a partir da utilizagao de dispositivos mdveis, como
celulares, com tecnologia de realidade urbana aumentada (RUA) —sof-
tware criado para que cada individuo, localizado em qualquer parte
do Brasil, incluindo os de comunidades isoladas como quilombolas,
indigenas ou outras, possa modificar e intervir no seu contexto urbano
e/ou meio ambiente, por meio da arte com imagens, sons, animagoes e
textos. Essa rede apresenta como forma de interativismo a construgio
de uma cartografia colaborativa, na qual sao apresentadas as imagens,
videos e outras informagoes inseridas por seus membros. A rede social
¢ composta por quatro servi¢os principais: i) cartografia colaborati-
va com blogmaps; ii) ciber-rddio e ciberstreamtv;
iii) software para dispositivo mével, denominado
de realidade urbana aumentada (RUA); e iv) en-
ciclopédia (wiki) e um gamearte para dispositivo
mével denominado Cyber Ton Ton, em realidade
aumentada. Além dos servigos principais, que visam
a inclusio social pela arte, 0 Wikinarua contém os
12 protétipos desenvolvidos com apoio do prémio
XPTA.LAB 2009, do Ministério da Cultura / Cine-
mateca do Estado de Sao Paulo. Na economia criati-
va,aredebuscaainclusao social, a sustentabilidade e
a inovagdo na diversidade cultural brasileira.

Por defini¢do, uma rede social é um conjunto de entidades
sociais com individuos ou organismos sociais conectados por re-
lagbes criadas a partir de interagoes sociais. Com o advento da
Web 2.0, novas possibilidades surgiram e o mais importante nessa
proposta é que o usudrio participa da sua construg¢io, com no-
vos conteddos que levardo a formagao de novos grupos. A criagio
do Wikinarua demonstra o valor dado 4 mobilidade em conexao
como principal fator na constitui¢ao do sujeito da atualidade, que
vive seu tempo. Aqui se valida a perspectiva de Paul Milgran do
continuum da virtualidade ampliada (VA) e da realidade aumenta-
da (RA), pelo potencial do virtual digital de se incrustar no fisico e
propiciar agoes humanas, atingindo, respectivamente, os extremos
de experiéncias virtuais pela evasio do mundo fisico ¢ o retorno a
fisicalidade no ambiente aumentado virtualmente. E a realidade
aumentada, misturada. A coexisténcia no digital e fisico da RA,
realidade misturada (RM), realidade diminuida (RD) off-line ou
on-line resultante de interfaces locativas, tecnologias sencientes e
pervasivas e computa¢io ubiqua em dispositivos handless e inter-
faces mdveis caracterizam a existéncia cibrida.
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Projeto expogrifico — Museu Casa de Cora Coralina J4 o projeto
expografico parao Museu Casa de Cora Coralina [24] foi concebido
e realizado pela equipe do Media Lab / UFG, a partir de um convite
do museu. Para tal, partiu-se de um conceito de poetizar a casa,
devolvendo a ela os versos de sua ilustre moradora. A utilizacao da
poesia coralina como elementos da casa teve como principal objeti-
vo a mudanga da experiéncia do visitante, que passa a encontrar os
poemas, apresentados singularmente, com auxilio de tecnologia. A
cozinha, por exemplo, ganhou versos no vapor que sai das panelas,
revelando que hd poesia no ar. Na bica, além da dgua fresca, correm
versos, que banham a cidade da velha casa da ponte. Na parede do
quarto de escrita, feita de barro, os versos bailam e se dissolvem na
estrutura da casa. E assim se faz o tridngulo da vida: com versos na
dgua, no ar e na terra. A equipe multidisciplinar responsével pelo
projeto foi composta por mdsicos, cientistas da computagio, enge-
nheiros, artistas visuais, designers, historiadores e literatos, com a
disposi¢ao de mudar a experiéncia do trabalho em um laboratdrio
multiusudrio, ea experiéncia de se deparar com o trabalho resultante
desse primeiro.

O projeto expogrifico resultou em um aumento de 38% no ni-
mero de visitantes, além de conseguir midia espontinea em jornais,
TVs e revistas. Patrocinado pela Caixa Econémica Federal, a partir
de edital, o projeto foi contemplado novamente na edigio seguinte
do edital, com novas a¢oes, agora sonoras, para o museu. O éxito do
projeto pode ser verificado no impacto gerado, seja de publico, seja
de engajamento de uma equipe multidisciplinar trabalhando em
prol de um objetivo complexo, com vdrios saberes, sabores e signos
envolvidos.

Cinelab O projeto Cinelab, realizado pela equipe do Media Lab /
UEG, explora o universo das grandes proje¢oes em espagos abertos.
Videomapping, curtas e longas metragens, o conteddo projetado
se articula com os locais em que ocorrem a proje¢ao, bem como
ao publico. Desde produgdes audiovisuais do préprio laboratdrio
e seus parceiros, até efeitos especificos baseados em mapeamento
videogrdfico, a tonica do projeto é explorar os espacos urbanos a
partir de imagens dinidmicas. Com efeito, em algumas edigdes é
possivel notar construgdes mais elaboradas, como as projecoes de
olhos e boca em estdtuas, na cidade de Goids, fazendo com que as
proprias estdtuas contassem as proezas e agruras das personalidades
que elas representam. Esse experimento, realizado durante o Festival
Internacional de Cinema e Video Ambiental, edigao 2016, compds
a programagio oficial do evento, e foi resultado de um workshop
conduzido por Cleomar Rocha.

Em outra edicao, realizada em Goidnia, também em 2016,
uma imagem de Pedro Ludovico foi apresentada na forma de
videomapping. Na imagem, o fundador da capital goiana aparece
em uma janela, olha 0 ambiente externo e volta a entrar na sala. A
imagem foi projetada em um edificio antigo do centro da cidade,
em um evento chamado Cinema na Calgada. O resultado da pro-

43

Figura 1. Detalhe do projeto expogrdfico do Museu Casa de Cora
Coralina. Fonte: Media Lab / UFG

je¢ao se assemelhava, poeticamente, a um tdnel do tempo, em que
Pedro Ludovico retorna a cidade que criou para olhd-la pela janela.
Tempo e espago formaram o fio condutor da intervengio, que usou
a tecnologia como condigio operacional do trabalho.

Ciurbi O projeto Ciber Interveng¢io Urbana Interativa (Ciurbi)
[25], do Media Lab / UnB, visou a produgio no contexto da arte
ativista em forma de ac6es, buscando diminuir as diferencas sociais.
Foi contemplado pelo edital Conexao Artes Visuais, de 2010, quan-
do recebeu o patrocinio da Petrobrds realizado pela Funarte. Como
citado no livro Arte compuracional [26], a proposta se caracteriza
como arte publica, que se apropria do espago urbano, com projecoes
interativas sobre a arquitetura. O grafite acontece com a participa-
¢ao de membros da rede social Twitter, ao digitarem no inicio ou no
final de seus comentdrios a palavra @ciurbi. O texto entio é conver-
tido em particulas animadas e sonoras que so projetadas em tempo
real. Cada palavra é visualizada, e o publico presente pode interagir
enviando seu tweet pelo celular, inclusive no local onde ocorre o
Ciurbi. O grafite interativo ¢ formado por palavras coloridas ani-
madas e sons, como particulas que se dissolvem no ar. A proposta
intervém no espago urbano numa antiga prética de apropriacao da
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cidade, por ativistas politicos e artisticos, que ocorreu em diferentes
épocas, culturas e sociedades. O diferencial nesse trabalho estd na
busca da intersecgao entre arte, ciéncia e tecnologia, bem como na
transversalidade com a performance, assim como no estabelecimen-
to de didlogo entre o grafite e a arquitetura. Vdrios Ciurbis, como
costumamos denominar as agoes, j4 foram realizadas em cidades
do Distrito Federal, como Brasilia (na Universidade de Brasilia, no
Teatro Nacional e no Museu Nacional (Figura 2), Taguatinga e Cei-
landia, cidades do entorno. Outras ciberintervengoes aconteceram
em Santa Maria (RS), na Universidade Federal de Santa Maria, e na
cidade de Aix-en-Provence, na Franga, especialmente realizada com
a comunidade da Ecole Supérieure d’Art.

Tijolo Esperto Outra obra, intitulada Tijolo Esperto [27], realiza-
da no Media Lab / UnB, é o resultado de uma pesquisa premiada
pelo edital Arte Cibernética do Itad Cultural em 2009. Consiste
numa parede interativa construida a partir da ideia de aplicagao de
algoritmos genéticos numa matriz luminosa de tijolos interativos,
que funciona por um sistema constituido por LEDs (light-emitting
diodes), diodos emissores de luz que, quando energizados positi-
vamente, emitem luz visivel, através da qual imagens e animag6es
podem ser visualizadas.

Esse projeto ilustra a preocupacio da equipe de estudantes e
professores em explorar instincias do habitat interativo por meio da
prética da experimenta¢ao dos meios digitais no ambiente constru-
{do, unindo vida artificial e vida de carbono. A proposta adequa-se
as iniciativas de integrar as experiéncias artisticas nos espagos ur-
banos. As pecas dos tijolos criados poderao servir como material
interativo na construgio de outros espacos arquitetonicos, reconfi-
gurando a nogdo de parede, superficie e suporte. A possibilidade de
reordenar os tijolos em tamanhos e formas variadas torna o projeto
aberto a multiplas composicoes. Poeticamente, o projeto integra-se
no campo de uma arte inserida no espago que a cerca, preocupado
com o meio ambiente. A proposta poética também se concentra
na produgao de conhecimento acerca dos processos interativos que
contribuem para o desenvolvimento de softwares e hardwares livres,
como linguagem e meio artisticos. Essa produg¢ao contribui para a
criagao de espagos fisicos, artisticos, habitdveis, oferecendo uma re-
alidade conectada entre sistemas naturais e artificiais. Tijolo Esper-
to possibilita entender as atribuigoes e qualificacdes de arquitetos,
designers e artistas em projetos que exigem uma aproximagao trans-
disciplinar, envolvendo parcerias com outros campos — em particu-
lar com a engenharia mecatrénica, a ciéncia da computagio easartes
—, procurando estabelecer relagoes que explorem novas demandas e
ferramentas para a arte computacional.

O tépico principal do projeto foi trabalhar com o desenvol-
vimento de objetos inteligentes que possam ser programados de
acordo com um algoritmo especifico, que permite a interagao. O
objetivo consistiu na concepgao de um tijolo translicido, no qual
as superficies sao cobertas internamente por uma matriz de LEDs.
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Fotos: Suzete Venturelli, 2010

Figura 2. Ciurbi, Fachada do Teatro Nacional, Brasilia - DF.

Fotos: Suzete Venturelli, 2010

Figura 3. Geopartitura, intervencado urbana realizada na cidade de
Taguatinga/DF. 2011

Cada tijolo se comunica com os demais tijolos dispostos, forman-
do uma parede sistémica capaz de exibir imagens maiores e mais
complexas, por meio da intercomunicag¢io dos vérios tijolos e da
intera¢ao com o publico. Tijolo Esperto nao se apropria de um
espaco jd existente da arquitetura, mas comporta-se Como uma ar-
quitetura tecnoldgica, um objeto interativo artistico que contém,
a0 mesmo tempo, suporte e superficie. Dessa forma, ele permite
tanto a construgio de objetos artisticos interativos quanto a cons-
trugdo de objetos arquitetonicos, pela conexdo entre os tijolos e a
cria¢io de imagens pela presenca do publico interator.

Geopartitura O projeto Geopartitura [28] envolve a escrita musical,
tendo como referénciaaarte computacional e a musica eletroactstica,
assim como a interatividade recorre & midia locativa e mével para a
criago coletiva georreferenciada de um concerto computacional, en-
volvendo inclusive a visualizagio espago-temporal da partitura e dos
sons individuais, editados em tempo real em forma de cordas sonoras
que vibram ao detectar a aproximagao dos dispositivos méveis, como
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celulares. A interatividade e a participagao criativa ocorreram em es-
pagos publicos, como ciberinterven¢ao urbana e tecnoperformance.

O projeto apontou para questdes emergentes envolvendo musica,
geografia e dispositivos méveis para permitir a criagio coletiva georre-
ferenciada de um concerto multimidia em tempo real. O sistema for-
mado por software e dispositivos méveis permitiu aapresentagio de um
concerto multimidia cuja composi¢ao foi realizada ao vivo e em tempo
real, por pessoas conectadas ao sistema pelos seus celulares (Figura 3).

O projeto teve como referéncia as ideias das marcagdes sono-
ras, oriundas da musica eletroactstica e da musica computacional,
que historicamente romperam as fronteiras da musica tradicional
para buscar a interatividade pela participagao do publico. Geo-
partitura teve como objetivo proporcionar a execu¢ao de um con-
certo em tempo real coletivo, com musica e imagem interagindo
simultaneamente com pessoas portadoras de celulares que fossem
detectadas pelo sistema por meio de Bluetooth, especificagio in-
dustrial para 4reas de redes pessoais sem fio (wireless personal area
networks — PANs). O Bluetooth prové uma maneira de conectar
e trocar informagoes entre dispositivos como telefones celulares,
notebooks, computadores, impressoras, cAmeras digitais e conso-
les de videogames digitais por meio de uma frequéncia de rddio de
curto alcance globalmente nio licenciada e segura. As especifica-
¢oes do Bluetooth foram desenvolvidas e licenciadas pelo Bluetooth
Special Interest Group. Outro aspecto importante do sistema é
que os celulares devem conter global positioning system (GPS), ou,
em portugués, sistema global de posicionamento. Esse é o prin-
cipal sistema de localizagdo e navegacao utilizado atualmente no
mundo, baseado em um sistema de 24 satélites estadunidenses,
que conseguem observar todos os pontos do planeta.

Por meio do sistema, o interagente visualiza, em forma de pro-
jegao no espago urbano, uma cartografia que surge a partir das co-
nexoes de todos os individuos detectados pelo sistema em tempo
real. Essas cordas produzem sons quando tocadas. Poeticamente,
Geopartitura estd relacionado 2 existéncia de um ritmo no universo
do conhecimento que conduz a musica e a imagem em suas diferen-
tes formas de manifestagao. A palavra “geopartitura’ tem origem na
juncao das palavras geografia e partitura. A geografia é a ciéncia que
estuda o espaco, ou seja, busca o significado dos lugares; sendo as-
sim, contribui significativamente com a sociedade na reorganizagao
de seus espacos e de suas formas de interagao com o ambiente.

CONSIDERAGOES FINAIS O estar no mundo, por si s6, estabelece
o vinculo necessdrio para que o fazer poético se vincule ao lugar
como estratégia de encantamento social. As intervengoes urbanas,
ao extrapolarem os locais i situ, aqueles destinados estritamente &
produgio artistica, converte a propria cidade, seus prédios, museus
e ruas em espacos para a arte. O questionamento de a arte caber em
uma tnica condigao espacial é a base para a exploracio dos espagos
ex situ, ao tempo em que identifica 0 humano, e nao espagos fisicos,
como os destinatdrios das acoes e objetos estéticos.
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Partindo desse principio, de que o lugar da arte é o lugar do hu-
mano, abrem-se as perspectivas de apresentagdo e frui¢ao artisticas.
De outro modo, ao identificar que as cidades sao a base da sociedade
contemporanea, nio haverd de ter espaco melhor que elas para in-
troduzir o pulsar da arte, que tem seu coragao nos objetos estéticos,
nas suas veias espalhadas pelas vdrias mentes que formam o circulo
mdgico e transcendente do fazer poético.

As cidades encerram espagos do convivio e da cultura, am-
bientes ideais para a proliferagdo ¢ o cultivo da urbanidade e da
civilidade, cujo modelo ¢ forjado, também, pela arte. Nesse sen-
tido, ndo hd de se restringir a discussao de cidades inteligentes
ao Ambito tecnoldgico, que nio responde, isoladamente, pelas
premissas de inteligéncia instalada nas cidades. O primeiro pas-
so para se construir uma cidade inteligente, e o maior deles, é
desenvolver pessoas inteligentes, sensiveis 4 prépria condigao de
uso da tecnologia e 2 condigdo de pertencimento, construida pela
estética, de uma comunidade.
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ARTEQIENCIAz UM RETRATO
ACADEMICO BRASILEIRO

Jodo Ricardo Aquiar da Silveira,
Roger F. Malina e Denise Lannes

INTRODUCAO As definigoes de arte e ciéncia tém passado por perma-
nentes transformacoes ao longo da histéria e j& foram praticamente
indistinguiveis no inicio da histéria da filosofia ocidental. Entre
aproximagdes e distanciamentos, o perfodo do Renascimento marca
um dos momentos mais importantes para a unido dessas dreas no
Ocidente através de trabalhos como os de Brunelleschi, Pisanello,
da Vinci, Diirer e até mesmo Galileu [1]. Nos séculos XVI e XVII
o raciocinio dedutivo de René Descartes e 0 método indutivo de
Francis Bacon sao marcos para o progresso da ciéncia e também
para o inicio do distanciamento entre ciéncia e arte. No mesmo
periodo, Isaac Newton, que anteriormente fora adepto do misticis-
mo, religido e alquimia, escreve suas teorias que trazem uma nova
compreensio do mundo a partir de uma visio matemdtica e légica
[2]. Embora nunca estivessem definitivamente separadas, o 4pice do
distanciamento entre as dreas parece ocorrer no século XIX, quando,
segundo Martins [3, p.4], o positivismo busca “eliminar o simbdlico
do dominio cientifico”.

Depois de longo periodo de afastamento, h4 uma série de indi-
cagbes que apontam para uma intensa (re)aproximagao entre arte e
ciéncia na contemporaneidade. Em diferentes paises foram criados e
consolidados diversos espagos institucionais dedicados a pesquisa e a
realizagdo de projetos que integram essas dreas. Alguns exemplos sao:
Symbiotica, da Universidade do Oeste da Austrdlia; Art|Sci Center,
da Universidade da Califérnia, Los Angeles (UCLA); Le Laboratoire,
da Universidade de Harvard e o The Ars Electronica Center, na
Austria. No portal da Leonardo / Sociedade Internacional para as
Artes, Ciéncia e Tecnologia (Leonardo/ISAST) [4] estd disponivel
um link o qual fornece informagoes sobre a ampla e crescente rede
de pessoas e institui¢oes nessa drea ao redor do mundo.

A publicagao Arz-Science: an annotated bibliography[5] distingue
os 16 trabalhos considerados pontos de partida para compreensao
do momento de crescimento do campo da arte-ciéncia-tecnologia.
Destaca-se, também, a producio de livros dedicados ao publico nao
especializado, tais como Visualizations: the nature book of art and
science bibliography (6], Art and science [7], Seen| unseen: art, science,
and intuition from Leonardo to the Hubble telescope [8], Artscience:
creativity in the post-Google generation [9], Art and science [10], Art
+ science now [11], Colliding worlds: how cutting-edge science is rede-
[fining contemporary art [12], Reductionism in art and brain science:
bridging the two cultures [13].

No Brasil, na década de 1990, pesquisadores como Leopoldo de
Meis e Tania de Aradjo-Jorge, da 4rea das ciéncias da vida, aproxi-



