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Resumo. O ALICE - Arts Lab in Interfaces, Computers,
and Everything Else é um laboratorio de pesquisa do De-
partamento de Computacdo da Universidade Federal de
Sdo Jodo del-Rei. Acolhendo pesquisadores de vdrias
dreas, o ALICE tem desenvolvido pesquisas nas dreas de
processos criativos amparados pela tecnologia, miisica em
rede, paisagens sonoras, orquestras de dispositivos e ou-
tras dreas em que € possivel aliar arte e tecnologia sem
que uma destas dreas se coloque acima da outra. Neste
artigo, apresentamos nossos desenvolvimentos recentes e
lamentos atuais em um ano em que a distdncia de nossos
corpos tenta ser superada pela onipresenca das redes de
computadores.

1. Introducao

No departamento de computacido da Universidade Fede-
ral de Sdo Jodo del-Rei encontra-se um laboratério que
se dispde a trabalhar as fronteiras entre arte e tecnolo-
gia. O Nome ALICE ¢ acronico para Arts Lab in Interfa-
ces, Computers and (Education, Exceptions, Experiences,
Entertainment, Environment, Entropy, Errors, Everything,
Else and Etcetera ... ). Em portugués o laboratério poderia
ser chamado de LAICO - Laboratério de Artes, Interfaces,
Computacdo, e Outras coisas, o que nao deixa de ser um
bom nome. Este laboratério abriga alunos de cursos de
graduacdo como Artes Aplicadas, Musica e Computagdo e
alunos de mestrado em computacio e do programa inter-
disciplinar em Artes, Urbanidades e Sustentabilidade (PI-
PAUS).

A diversidade dos seus integrantes permite uma
troca de experiéncia e saberes entre os alunos, além de per-
mitir que o laboratério desenvolva pesquisas inter / trans-
disciplinares que envolvem Arte e Tecnologia sem que
uma coisa se coloque acima da outra. Acreditamos que é
possivel pensar a transdisciplinaridade enquanto ponto de
partida por envolver no nosso laboratdrio pesquisadores de
diferentes areas e com diferentes conhecimentos. Assim,
em vez de tentar criar projetos inter/transdisciplinares, cri-
amos projetos e convidamos pessoas de outras dreas para
fazer parte destes projetos, sem ter certeza do que isso pode
resultar.

Esta possibilidade de pensar a arte e a tecnolo-
gia ndo nos leva obrigatoriamente a pensar na Arte Digi-

tal, enquanto arte que se faz pelo meio digital. Acredita-
mos muito que € possivel envolver suporte tecnolégico na
criagdo artistica mesmo que o computador ndo seja o pro-
tagonista ou o centro da atencdo do projeto artistico. Além
disso, pensamos em uma arte participativa, colaborativa,
performadtica e que pode ser nutrida por aspectos compu-
tacionais mas nao necessariamente se dé pelo digital. Esta
arte é acolhida no ALICE por meio de Orquidea, nossa Or-
questra de Ideias.

Isso tudo era mais simples quando nossos encon-
tros aconteciam de forma presencial e nossos pesquisado-
res e pesquisadoras podiam trocar experi€ncias sentados e
sentadas em cadeiras. A situacdo do mundo pdés Marco
de 2020 fez com que nosso coletivo se espalhasse por Mi-
nas Gerais e estados vizinhos, o que nos levou a procurar
e tentar encontrar outras formas de cooperagdo (ver Mapa
2!). Também nos levou a entender nosso espaco como
outro espaco, etéreo e espalhado, com diferentes tempos
e rotinas. E é diante deste cendrio que apresentamos as
pesquisas que estdo sendo feitas no ALICE nos anos de
pandemia.

IDisponivel em : https://umap.openstreetmap.fr/en/
map/alice_63535447/-20.267/-41.616

Arte: Mariana

Figura 1: Criac6es da Orquidea.
Lellis
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Figura 2: Mapa com a localizacao dos membros
de nosso grupo de pesquisa hos anos
de pandemia.

2. Projetos do ALICE

2.1. Interacao do Piblico em Performances Digitais

A participacao do publico em espetaculos artisticos se faz
presente na arte contemporanea como uma tentativa de
quebra de papéis onde o publico, o criador e o performer
podem se misturar na criacdo e execu¢do de um trabalho,
visando proporcionar especificamente ao publico um pa-
pel ativo e ndo de mero espectador. Este tipo de visdo ali-
ado ao constante avango tecnolégico acabou influenciando
o surgimento de trabalhos artisticos os quais envolvem a
participacdo do publico através da utilizacdo de aparatos
tecnoldgicos, dando origem as chamadas performances e
instalagdes digitais.

Por envolver a utilizacdo de diferentes algoritmos
através de dispositivos méveis, computadores e sensores,
as formas de interacdo do publico nestes tipos de obras se
tornaram bastante amplas. Desta forma, esta pesquisa de
mestrado finalizada [1] teve como objetivo a elaboragio de
uma arquitetura para descrever como cada interacdo é dada
em uma performance ou instalacdo digital, do ponto de
vista tecnoldgico. Além disto, a pesquisa apresenta 3 obras
artisticas: a performance digital “O Chaos das 5”, baseada
no uso de dispositivos méveis para prover a interacdo do
publico; a instalag@o digital “Per(sino)ficagdo” [2] a qual
utiliza técnicas de processamento de imagem para realizar
diferentes sinteses sonoras de acordo com a imagem cap-
tada do participante; e a instalacdo digital “Leiamidia” a
qual utiliza técnicas de machine learning e de processa-
mento de imagem e som para prover a interagdo dos parti-
cipantes com a maquina.

Seguindo 0 mesmo tema, outra pesquisa de mes-
trado recentemente finalizada [3] buscou trazer ainda as-
pectos de gamificacdo para ampliar as possibilidades de
interacdo do piblico por meio da tecnologia [4].

2.2. Sampleando sinos afrocatélicos - territorialidade,
conservadorismo e antropofagia

A cidade de Sao Jodo del-Rei, localizada na zona da mata
mineira, é palco de uma tradi¢@o sineira centendria, o que
a fez ser conhecida como “‘a terra onde os sinos falam”.
Nesta cidade, os toques dos sinos possuem uma lingua-
gem prépria, compreendida por parte da populacdo, lin-
guagem esta que atendeu e ainda atende a necessidade de
comunicagdo desta regido desde um passado em que ndo
havia outros meios de comunicagdo. Esta tradicio sineira
catélica e cheia de significados e mensagens guarda ainda
uma relacdo com outro fato histérico regional. Devido a
atividade de mineracgdo, a regido de Sdo Joao del-Rei teve,
no passado, uma grande quantidade de negros escraviza-
dos, sendo que estes escravizados se tornaram responsaveis
por muitas atividades na cidade, inclusive o toque dos si-
nos. Isso influenciou os toques religiosos e resultou em
uma estética musical muito préxima aos ritmos africanos.

Figura 3: Frame do Sinégeno

O presente trabalho propde debater a acustemo-
logia da cidade, sua relacdo com o som dos sinos, aspec-
tos histdricos da tradi¢do e apagamentos. Iniciamos este
debate apresentando um trabalho artistico recente que uti-
lizou gravagdes dos sinos afrocatélicos de Sdo Jodo del-
Rei, misturando-os com batidas eletrOnicas e instrumentos
de percussdo e criando um material inédito baseado nes-
tes samples. Além dos samples, o material conta ainda
com um videoclipe feito com imagens da cidade e da
manifestagdo cultural sineira. Este material visual também
conta com modificagcdes em sua estrutura, com uma edi¢ao
que usa de uma colorizacdo artificial e de efeitos para
reforgar o conceito de antropofagia cultural. Um frame
deste trabalho é apresentado na Figura 3.

No entanto, o lancamento deste material audiovi-
sual em redes sociais nao passou incélume e a comunidade
local reagiu de maneira positiva mas também negativa ao
mesmo, com algumas pessoas reivindicando a territoriali-
dade dos sinos, dizendo que a produgdo descaracterizou a
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tradicdo e sua religido. Em algumas das reacdes, foi per-
guntado quem autorizou a producdo. Tal pergunta suben-
tende a existéncia de uma espécie de “dono” dos sinos, que
poderia autorizar ou ndo a releitura. Porque as pessoas se
preocupam com a posse de um som, que arbitrariamente
preenche a paisagem sonora do centro urbano? Se os sinos
nao pedem permissdo para tocar, o artista deveria pedir per-
missdo para dialogar com eles? Outra reacdo que chama a
atencdo € o aparente incodmodo de alguns com relacdo a
africanidade percussiva dos sinos, realcada pela adi¢do de
instrumentos e batidas. Qual € a origem desse estranha-
mento [5]?

2.3. A persona do miisico na pandemia: era digital e
relacao publico artista nas redes sociais.

A produgdo musical no século XXI vem transformando a
maneira dos musicos criarem e apresentarem suas obras.
No inicio de 2020, com o surgimento da pandemia
COVID-19 e o distanciamento social decorrente, todo setor
da cultura na 4rea de apresentagdes ao vivo foi interrom-
pido, deixando desempregados muitos trabalhadores da
cultura. Surgiu, entdo, novas oportunidades de escoamento
da producdo artistica a partir das redes sociais. A atuag@o
dos musicos neste novo cendrio nos permite pensar que o
proprio paradigma da arte sofreu mudancas epistémicas ra-
dicais no que diz respeito a relacdio entre sujeito e objeto,
devido a proximidade do publico com o artista que este
formato permite, mudando o foco da intencido artistica da
obra em si para o processo da experiéncia artistica. Assim,
entendemos que ha em curso a transformacio da aparéncia
social a que os musicos e musicistas estdo vinculados no
seu trabalho. Se nos meios eruditos europeus o musico
era visto ou idealizado como virtuoso, no contexto norte-
americano, que se espalha pelo Brasil, dentro da cultura
pop, como celebridade, e na cultura popular do inicio do
século XX como malandro e boémio, como estd sendo
construida, entdo, essa persona hoje? [6]

2.4. A brasilidade como inspiracao para o design de
superficies

O tema da pesquisa € a relacdo da ‘brasilidade’ com o de-
sign e a arte digital, estudando a representagdo da ‘brasi-
lidade’ em diferentes campos do design, abrangendo prin-
cipalmente o design de superficies e o design de moda.
Busca-se também discutir e aplicar conceitos-chave da arte
digital ao longo do desenvolvimento dos produtos e da pes-
quisa em si. A problematizacdo do trabalho parte da se-
guinte pergunta: seria a cultura brasileira amplamente ex-
plorada no campo do design como elemento de inspiracio
para o desenvolvimento de estampas e motivos, principal-
mente no que concerne ao campo do design de moda?

Portanto, pode-se dizer que o objeto de pesquisa
sdo os elementos da ‘brasilidade’ presentes na arte nacio-
nal como inspiragdo para o desenvolvimento de estampas.
Dentro da pesquisa, entende-se como “elementos da brasi-
lidade” as partes integrantes da cultura brasileira, ou seja,
caracteristicas que a tipificam e a compdem. A pesquisa
busca abordar temas como sustentabilidade, design digital,
moda contemporanea, entre outros, estabelecendo relagdes

entre as dimensdes comuns ao sistema de moda e a arte di-
gital, levantando ainda discussdes sobre o uso de softwares
open-source e metodologias baseadas na pratica artistica.

2.5. Colaboracao em arte digital

A colaboragdo pode existir de diferentes formas e em dife-
rentes etapas de um projeto, envolvendo seres humanos e
computadores. O Modelo 3C discute a colaborag@o consi-
derando trés pilares, necessarios para que a mesma ocorra:
a comunicacdo, a cooperagdo e a coordenagao [7].

File edit Align View Insert Process
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2021-10-15 15:26:39

Figura 4: Tela do Mosaicode apresentando uma
criacao para webaudio

O computador tem sido cada vez mais utilizado
para apoiar a colaboragdo, principalmente apés o inicio da
pandemia de COVID-19 — a tela é o que nos conecta agora.
O trabalho remoto veio de forma brusca neste momento,
com o desafio de adaptagdo para essa maneira de trabalhar,
dificultando os trabalhos artisticos e multidisciplinares.

As pesquisas realizadas no laboratério ALICE
durante a pandemia foram feitas remotamente, com o
auxilio do computador. Diferentes tipo de aplicacdes e
tecnologias sdo utilizadas no trabalho remoto para co-
ordenar, cooperar e comunicar, durante o processo de
colaboragdo. Desde o funcionamento de redes de computa-
dores, hardwares e softwares, aos processos colaborativos
envolvidos.

Os processos colaborativos podem ser diferente
dependendo do contexto que estd sendo aplicado, diver-
gindo também as aplica¢des e tecnologias de apoio uti-
lizadas. Equipes de desenvolvimento de software costu-
mam utilizar ferramentas de controle de versdo e canais de
comunicagdo como apoio ao processo criativo presente no
desenvolvimento de software.

No contexto de arte digital, o apoio do computa-
dor pode acontecer durante o processo criativo da obra ou
durante a perfomance. A computacdo oferece recursos que
apoiam a arte digital, como: o processamento, a sintese e a
analise de som e imagem; a interagdo humano-computador
através de sensores, atuadores, GUIs e interfaces comuns
(controladores MIDI, joysticks...); € a comunicag@o remota
via redes de computadores [8].

Os diferentes contextos e dreas envolvidos em
processos colaborativos demandam compartilhamento (en-
vio e recebimento) de diferentes artefatos de software. Os
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dados compartilhados podem abstrair diferentes midias di-
gitais e devem ser coordenados para que apenas 0s usudrios
com permissdo tenham acesso. Além de compartilhar, é
importantes ter o controle de versdo dos artefatos, forma
de empacotamento de distribui¢cdo, informando os autores,
a licenca e datas de criagdo e modificagdes [9].

Pensando no contexto de arte digital e seus pro-
cessos criativos, surgiu no laboratério ALICE a ferramenta
Mosaicode, apresentada na Figura 4. Essa ferramenta tem
como propdsito o apoio a criagdo de arte digital, mas ndo
se limita a esse dominio. O Mosaicode tem como intuito
diminuir o esforco necessdrio para desenvolvimento de
aplicacdes a partir das vantagens presentes no paradigma
de programacao visual (VPL — Visual Programming Lan-
guages) para dominio especifico (DSL — Domain Specific
Languages) [10].

2.6. Sunflower: um protocolo para padronizacio
de ambientes de Internet das Coisas Musicais
(IoMusT)

Internet das Coisas Musicais (IoMusT) é um campo de
atuacdo que surgiu a partir da expansdo dos dominios
da Internet das Coisas (IoT) para a pratica musical.
A partir disso, surgem correlagdes com diversas dreas,
como interagdo humano-computador (IHC), novas inter-
faces para expressdo musical, jogos, arte participatdria,
musica ubiqua e tantas outras, caracterizando-o como um
setor interdisciplinar [11].

Apesar de ja ser bem-estruturado e propor novas
formas para apresentagcdes musicais, esse campo também
lida com uma gama de problemas, indo desde os artisticos
até aqueles socioecOnimicos e ambientais. De um ponto
de vista computacional, os maiores problemas residem na
falta de padronizacio e interoperabilidade entre os objetos
presentes neste ambiente [11, 12].

Neste contexto, um dos trabalhos desenvolvidos
em nosso laboratério é o Sunflower[13, 14], um protocolo
desenvolvido para atenuar os problemas de padronizagdo
de dados, protocolos e objetos. Seu modo de funciona-
mento € andlogo a arquitetura Pipes-and-Filters, onde as
coisas musicais irdo se comportar como filtros, ou seja,
unidades independentes que ndo conhecem as proprieda-
des de seus vizinhos e comunicam-se apenas a partir de
seus dados de entrada e saida. Ja os dutos podem ser ob-
servados nos meios de transmissdo pela rede, que somente
transportam dados, nao aplicando processamento a eles.

Para validar a funcionalidade deste protocolo, foi
proposto um ambiente dividido em quatro camadas: dudio,
gréfica, controle e gerenciamento, sendo classificadas de
acordo com os dados, objetos, protocolos e atores pre-
sentes em cada uma delas, como apresentado na Figura
5. Desse modo, os autores puderam realizar testes acerca
do formato das mensagens trocadas, o comportamento das
coisas musicais e também questdes relacionadas a rede,
como laténcia e jitter. As principais contribui¢des do Sun-
flower residem justamente no seu protocolo de uso, em es-
pecial no modo de funcionamento semelhante a arquitetura

Audio Layer

(4
Q

Video Layer

|| ve»
| © ©|

A
I

Control Layer

4

Management Layer

Figura 5: Camadas do ambiente sunflower

de software mencionada. A partir dessa pesquisa, os auto-
res ndo pretendem encerrar a discussdo de como devem ser
os ambientes de IoMusT, tampouco apontam quais ferra-
mentas devem ou nao ser utilizadas, buscando apenas con-
tribuir para a drea ao propor uma nova ferramenta.

2.7. Telefone sem fio

Pensando nos fendmenos das comunicacdes em massa e
nos efeitos que a reproduc@o de uma mensagem pode criar,
apresentamos aqui o trabalho artistico chamado Telefone
sem fio, uma composic¢io para celulares em rede que utili-
zam o ambiente para criar camadas sonoras[15]. Os tele-
fones ainda utilizam suas telas, lanternas e vibracall para
auxiliar o piblico a compreender a comunicacgdo nos dias
atuais. A peca conta ainda com um conjunto de amplifica-
dores acusticos feitos em cerdmica que servem para ampli-
ficar as vozes dos celulares e nos ajudam a compor a ce-
nografia desta apresentagcdo, como apresentado na Figura
6.

Figura 6: Amplificadores ceramicos e celulares
na peca Telefone sem fio

2.8. Surfing with Narcissus

A peca Narcissus de Thea Musgrave foi composta para cla-
rineta ou flauta e delay na década de 80 e € uma peca que
depende, para sua execucdo, de determinado aparato tec-
nolégico que ndo se encontra mais disponivel no mercado.
A tentativa de recriar a pega utilizando o computador como
aparato tecnolégico motivou a parceria entre pesquisado-
res do Departamento de Musica, o professor e clarinetista
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Dr. Iura de Rezende e do Departamento de Computagdo
da Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei e resultou
na presente pesquisa. Tal pesquisa trouxe a tona diversas
questdes sobre a montagem desta pecga e da performance da
mesma utilizando, para isso, uma ferramenta criada para a
web para recriar a peca, como mostra a Figura 7 [16, 17].

o 2

Latency: 11.61 ms

Input

Gain 0
@

Qutput

Volume (FX channel) 1.0

Figura 7: Tela de controle para a aplicacao Web
desenvolvida para a criacdo da peca
Narcissus

2.9. Gluetube e a colagem de material online

A colagem € uma técnica muito usada na criagdo de arte
que consiste em literalmente recortar e agrupar partes de
diversos elementos existentes para obter um novo resul-
tado artistico. Mais do que uma técnica, a colagem é uma
linguagem que traz também a discussdo de direito autoral
ao imaginar que a utilizacdo de parte de uma peca para
criar outra poderia ser uma violagdo de direitos. Com o
avancgo da Internet, a rede passou a ser o local onde obras
de arte sdo divulgadas tornando-se assim, um espago de
possibilidades infinitas de colagem. Visando possibilitar a
colagem de contetido online, este pesquisa apresenta a fer-
ramenta GlueTube para colagem de material online e suas
possibilidades para a criacdo musical [18, 19].

3. Discussoes

Antes a pesquisa sobre a colaboracdo em processos cri-
ativos mediada pela tecnologia ou a pesquisa da Inter-
net das Coisas Musicais levava em conta a sincronizagdo
de rel6égios com milisegundos para permitir que pessoas
pudessem tocar juntas pela rede. Desde o inicio destas
pesquisas muita coisa mudou. Hoje pensamos em outras
sincronizagdes para trabalharmos juntos como o tempo da
vacina em cada cidade ou a idade de cada pessoa de nosso
grupo na fila para vacinar. A laténcia da vacina hoje nos

preocupa mais do que o os pacotes de rede em TCP demo-
rarem mais para serem entregues do que os pacotes UDP.
Neste momento temos alunos que ja tomaram a segunda
dose da vacina e outros que estdo aguardando a primeira.
Estes sdo os buffers que tem nos preocupado.

Mesmo assim, a rede segue sendo nossa aliada
para a colaboragdo e a cooperagdo. De alguma forma,
aprendemos a trabalhar desta maneira e transformamos
nossas dificuldades em questdes de pesquisa para nos aju-
dar a entender as possiveis fronteiras de pesquisa em Arte,
Cultura e Sustentabilidade Digital [20]
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