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Resumo:

Reflexao sobre os acertos e desacertos relacionados aos procedimentos visando
preservar a producao do acervo pessoal de obras multidimensionais interativas criadas,
ou através da programacdo de software personalizados, ou através de hardware e sof-
tware personalizados, ou de obras que usaram aplicativos e modelos disponiveis comer-
cialmente e que foram desativados, ou ainda que misturaram alguns desses modelos.
Como preservar esse tipo de produgao?

Uma simulagdao computacional interativa agencia mundos virtuais tridimensionais
com sons e dispositivos de interacao diversos. Para sua preservagao pode ser prioriza-
do o cddigo em que sdo escritos e os sistemas para decodifica-los. Pode-se, também,
preservar as maquinas/dispositivos (hardware) e os sistemas de software capazes de
processarem tal cddigo. Hoje existem maquinas virtuais que rodam programas e drivers
criados para antigos sistemas operacionais especificos. Este artigo visa delinear alterna-
tivas e estudar algumas possibilidades para casos especificos a partir dos procedimen-
tos individuais desenvolvidos nos ultimos 28 anos.

Palavras chaves: arte computacional, realidade virtual, exoendogenia, neuroarte

Introducao:

Neste artigo Arte Computacional é considerada como um tipo de arte caracteri-
zada como sendo imanentemente conectada com computadores; ela enfatiza as
experiéncias sensoriais, poéticas e estéticas intermediadas pelos dispositivos
computacionais tendo a capacidade de processar e responder as solicitacoes
do publico e sendo, concomitantemente, seu suporte e midia. Ela aplica pes-
quisas em Arte, em Ciéncia da Computacao, em Matematica, em Ciéncias Cog-
nitivas, em Neurociéncias e em Robética, entre muitas outras, para criar am-
bientes sensoriais, poéticos e estéticos significativos. Caracteriza-se,ﬂtan)bém,
como uma arte focada na trilogia artistas, computadores e pablico. NAO E UMA
CATEGORIA DE ARTE OU UM MOVIMENTO ARTISTICO: E UMA NOVA PROFISSAO.
Como preservar a producao deste tipo de arte? Para efeito de maior clareza os
tipos de obras foram divididas em trés categorias:

1. Obras criadas através da programacgao por meio software personalizado;

2. Obras criadas através de hardware e software personalizados;

3. Obras que usam aplicativos e modelos disponiveis comercialmente ou misturam es-
tes com os tipos citados antes.

No caso das primeiras é preciso preservar os programas cCOmo arquivos
de texto, o programa compilador, os players (no caso de aplicativos que usam
linguagem de scripts - textos descritivos dos objetos), os drivers das placas de
video que possibilitam roda-los, as instrucoes, os lay outs e a documentacao
para montagem e funcionamento da obra, assim como registros de foto e vi-
deo.

No caso das segundas, como no caso anterior é, também, necessario
preservar os programas como arquivos de texto, o(s) programa(s) compila-
dor(es), os drivers das placas de video que possibilitam roda-los, as instru-
¢oes, os lay outs e a documentacao para montagem e funcionamento da obra,
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assim como os registros de foto e video, além de um backup de todas as partes
constituintes do hardware e um manual para monta-las.

No caso das terceiras a situacao se complica um pouco mais pois torna-
se necessario seguir todos os procedimentos citados nos dois casos anteriores
a eles adicionando a necessidade de preservar, também, os programas nas
versoes utilizadas, o sistema operacional usado e suas atualizacoes, as maqui-
nas com que foram criados ou ter a capacidade de criar situacées muito simi-
lares em velocidade de processamento. Neste (ltimo caso vale destacar que
o sistema operacional Windows fornece emuladores virtuais de suas versoes
anteriores o que pode ajudar em algumas situacoes.

As estratégias para preservacao da producao do acervo pessoal! da au-
tora sao descritas abaixo.

Estratégias para a reservacao da producao do acervo pessoal de obras computacionais
interativas

Em 1970, no inicio do curso de arquitetura na EAUFMG antevi as possi-
bilidades para o desenho e o projeto ao entender os fundamentos computa-
cionais que possibilitam sua realizacao (UFMG: programacao em linguagem
FORTRAN). Esse entendimento possibilitou o desenvolvimento de processos
para criacao de projetos de arquitetura, rendeu-me um prémio da Companhia
Urbanizadora da Serra do Curral, em Belo Horizonte, projeto do qual s6 tenho
o certificado da premiacao. Nesse mesmo ano e se estendendo pelo primeiro
semestre de 1974 comecei a trabalhar estereoscopicamente com levantamen-
tos aerofotogrameétricos para realizar projetos urbanos (projeto de conserva-
cao, valorizacao e desenvolvimento de Ouro Preto e Mariana, Fundacao Joao
Pinheiro, Belo Horizonte).

Em 1973, um sonho levou-me a perseverar nesse caminho e a elaborar
uma dissertacao de mestrado em Planejamento Urbano na UnB, utilizando uma
metodologia que possibilitava analisar computacionalmente as percepcgoes e
representacoes que a populacao fazia de sua cidade, montando uma amostra-
gem significativa desses dados. Estes foram obtidos através de mapas e ques-
tionarios de modo a possibilitar uma analise posterior por meio de processos
computacionais. Processei os dados manualmente pois nao consegui realizar o
programa por falta de condicoes na UnB naquela época. No entanto a pesquisa
ficou registrada na dissertacao.

Em 1987, ao ser contratada como professora do Instituto de Artes, IdA,
da UnB (entao Departamento de Desenho do Instituto de Arquitetura e Urba-
nismo) foi possivel o reinicio e tive, finalmente, a oportunidade de retomar
a designacao de trabalhar com Arte Computacional. Dos primeiros trabalhos
realizados tenho as documentacdoes em fotos e slides. Os scripts estao infe-
lizmente compactados e necessito do sistema operacional DOS 3.0 para des-
compacta-los. Guardei o programa mas nao o fiz com o leitor de disketes gran-
des. Primeira licao: ndao arquivar nada compactado a nao ser para transporte.
Desse periodo sdao inimeros os projetos inéditos para esculturas para serem
construidas roboticamente.

De 1991 a 1994, durante o doutoramento foquei-me na criacao de Simu-
lacOes Estereoscopicas Interativas por sugestao de Moysés Baumstein a quem
procurei para me informar sobre holografia. Sao dessa época a criacao de pa-
res estereoscopicos compostos por duas imagens fixas. Foram realizados por
scripts para serem visualizados com o6culos de cristal liquido com polarizacao
ativa, imagens fixas para estereoscopios passivos e anaglificas para serem

1- Ver videos no youTube, Vimeo e no site da autora: http://taniafraga.wordpress.com, https://vimeo.
com/taniafraga, https://www.youtube.com/user/taniafragal. Acessados em 04 de Setembro de 2016.
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vistas com 6culos azul e vermelho. Tenho todos os textos dos scripts criados
nessa época. Os do programa Rayshade para imagens fixas e animagoes preé-
computadas ainda consigo rodar. Os programas interativos que utilizavam a
estacao da Silicon Graphics com o aplicativo Powerflip s6 os tenho em forma
textual além de fotos e slides. Para visualizar as imagens fixas criei varios
dispositivos com espelhos e lentes. Todos sites desse periodo tais como Simu-
lagcoes Estereoscopicas Interativas (LSI - USP), realizados na linguagem de
marcacao de texto HTML, ainda rodam.

De 1996 a 2003 inumeras obras foram programadas com a linguagem de
script VRML (Virtual Reality Modelling Language).

Sonho:: singularidade criando um espaco ndo orientado tornou-se projeto para escultura
em aco cortem medindo aproximadamente 800x500x300 cm
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Simulacoes Estereoscépicas em dispositivos estereoscopicos de espelhos. Par este-

reoscopico realizado com linguagem de script YODL; ‘Poéticas em Devir’ com visuali-

zacao através de dculos de cristal liquido. Exposicoes: FISEA 1993, Mineapolis, USA,
SIBIGRAPI, 1995, Mediacoes, Instituto Cultural Itada, 1997

A partir deste periodo guardei as maquinas (exceto a da Silicon Gra-
phics, guardei os d6culos de cristal liquido mas eles nao funcionam mais). Os
programas foram arquivados como textos. Os programas que os interpretam
(players), as placas de video e os drivers para instala-las, estao todos preser-
vados. As obras desse periodo sdao: Poéticas em devir, Xamantic Web (com
varios artistas), Athos em pedacos e Ofertas (com Suzete Venturelli), Home-
nagem a Garcia Lorca (com Malu Fragoso), ArchTechTopos, The Godess realm,
Xamantic Journey, Fertilidade: duas estacoes (com a dancarina Andréa Fraga),
TechnoPathos (com as dancgarinas Andréa Fraga e Marines Calori), Ser_Devir,
Hekuras, Karuanas e Kurupiras (obra inédita), Aurora 2001/2003: fire in the
sky e Hekuras (com o grupo de danca americano Maida Withers Dance Cons-
truction Company). Maida Withers (USA) tem um grande arquivo documental
destes espetaculos. Hekuras, Karuana e Kurupiras (jornada da Amazonia ao
sol, trabalho inédito para o qual foram realizadas duas viagens de imersao,
uma na Estacao Ferreira Pena, CNPq, em Caixiuana e uma na Ilha do Marajo,
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ambas no Para). Um ensaio aberto foi realizado nos USA com alguns dos mun-
dos virtuais dessa obra pelo Grupo Maida Withers Dance Construction Com-
pany.

A partir de 2003 as obras passaram a ser elaboradas como aplicativos customi-
zados realizados com a linguagem Java, API Java3D, com as opgoes de estereoscopia
passiva e ativa sempre disponiveis. As razdes dessa escolha foram:

W
A

Y

X_Web: VRMLWorlds Xamantic Journe

VRML worlds

European Media Arts Festival, 1999
Mercosul Bienale, 1999

Prix Moebius, 2001

essee
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Rede Xamantica | Xamantic Web; Jornada Xamantica | Xamantié journrey; Fertilidade: duas
estagOes e TecnoPathos (espetaculo com Andréa Fraga e Marinés Calori); Hekuras, Karuanas e
Kurupiras (obra inédita)

A linguagem Java é multiplataforma, tem uma grande comunidade de desenvolvedo-
res que apoia os programadores, faz parte da superestrutura da Internet e do sistema
bancario internacional e tem pouca probabilidade de vir a ser descontinuada num futuro
proximo.

A partir deste de 2005, paulatinamente, todas versdes dos programas criados, da ma-
quina virtual da linguagem Java e da API Java 3D utilizados passaram a ser arquivados
como backups em varios discos rigidos, com cépias em CDs com todos os arquivos ne-
cessarios para roda-los. A partir de 2014 tem sido guardadas, também, as versoes das
maquinas virtuais para 64 e 32 BITs, para Windows, Unix e Macintosh.

ISSN 2238-0272

VENTURELLI, S. e ROCHA, C. (Orgs.). Anais do 152 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia

Brasilia, Brasil: Universidade de Brasilia, 2016

265



#15.ART

Alguns dessas realidades virtuais sao: M_Branas na CAVE? da Universidade Calgary,
Canada, 2003 (em estagcao SUN com éculos de crista liquido, estereoscopia ativa);
ViaBolus_01, ViaBolus_01l1a e ViaBolus_01b (explora alguns problemas computacionais
e recursos de computacdo grafica de modo nao usual transformando-os em aspectos
poéticos e estéticos da obra); Fragmentos (implementacdao poética de processos au-
tonomos de vida, inteligéncia artificiais com ilusdo de Pulfrich para obtencao de este-
reoscopia); Transformations (peformance com Tanya Dhams utilizando WeeMote trans-
formado para interacdo na CAVE da Universidade de Calgary, Canadd); Wanderings.
Perambulacoes: (CAC.3, Paris, 2012, UFSM, 2013, EmMeio#5, Brasilia, 2013, Espaco
Lilo, SP, 2015) explora fragmentos de memdrias através da insercdo de fotos de via-
gens ao redor do mundo no ambiente de realidade virtual e explora sutis variacoes de
posicao das imagens para criar possibilidades de diferentes leituras de uma mesma foto
a partir da posicao do interator. Utiliza a ilusao de Pulfrich, investiga a possibilidade
de obtencdo da estereoscopia com a variacdo das velocidades das cameras virtuais);
Karuanas (cenarios interativos para danca com Andréa Fraga, Marinés Calori e direcao
de Patricia Noronha). Os registros em video desse espetaculo ficaram muito escuros.
Fluxions (com implementacdo poética de processos autdbnomos de vida e inteligén-
cia artificiais); VariacoesNumericas®: usa Interface Cérebro-Computador - BCI, para
captar as emocodes dos interatores para com elas afetar alguns processos relacionados
com os comportamentos enddgenos de agentes autonomos; JardimDeEpicuro* (exoen-
dogenias, Hiperorganicos 2013, UFRJ, Paco das Artes 2014, UFSM, 2016) usa Interface
Cérebro-Computador - BCI, para captar processos emocionais humanos que vao afetar
o crescimento de plantas virtuais e os comportamentos de agentes autbnomos dentro
dos dominios (processos enddgenos), entre muitos outros

A partir de 2010 comecei a criar uma série de Tridlogos cibernéticos utilizan-
do a IDE Processing. Esses estudos levaram ao desenvolvimento de Game-li-
vros para a criagao de sistemas multimodais com narragao dinamica de varias
historias que se superpéoem. Neles o fluxo miscigenado de elementos visuais,
textuais, aurais e de agdes interativas formam conjuntos sincrético que visam
contar histérias utilizando como suporte os dispositivos computacionais. Ao
fazé-lo enriquecem as experiéncias espaco temporais dos interatores. Para
este tipo de aplicativo é preciso guardar todas as bibliotecas, sons e imagens
utilizadas, a versao da IDE Processing e a versao da maquina virtual java usa-
das.

Conclusao:

Neste artigo foram apresentadas as estratégias para preservacao da produ-
cao do acervo pessoal da autora ao longo dos (ltimos 28 anos. Muita coisa se
perdeu nesse percurso mas o que foi possivel arquivar, guardar e registrar em
fotos e video tem sido realizado. Nesse processo muito da documentacgao e re-
gistro da producao do grupo ligado a Universidade de Brasilia também foi devi-
damente guardado e registrado. As estratégias para arquivamento dos mate-
riais para obras que integram hardware e software e para obras mistas serao

2 - CAVE: Computer Automated Virtual Environment

3 - Ficha técnica: Produgéo, concepgdo e implementagdo: Tania Fraga
Programagao Computacional: Pedro Garcia e Tania Fraga
Engenharia de software: Mauro Pichiliani
Projeto grafico, expografico e interativo: Tania Fraga
Fotografias: Tania Fraga

4 - Ficha técnica: Produgio, concepgéo e implementagio: Tania Fraga
Programacao Computacional: Pedro Garcia e Tania Fraga
Engenharia de software: Mauro Pichiliani
Projeto grafico, expografico e interativo: Tania Fraga
Fotografias: Tania Fraga
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abordadas em artigo futuro. Foi realizada uma reflexao sobre os projetos (ex-
pografia) e a montagem das exposicoes de arte computacional Maior ou Igual
a 4D e EmMeio, realizadas até 2012 (Fragoso & Fraga, 2012). Atualmente esta
em andamento uma outra reflexao sobre a continuacao do processo organiza-
cional para essas exposicoes denominadas EmMeio (de 2012 a 2016) e para a
exposicao do Congresso de Arte computacional, CAC.4, realizada na Escola de
Belas artes da UFRJ em 2014. Todas essas exposicoes vem sendo organizadas
por Malu Fragoso, Suzete Venturelli e a autora. Para elas foram desenvolvidas
modos especificos de organizacao os quais tem viabilizado sua montagem e
producao e precisam ser devidamente relatados (Fraga & Fragoso, 2016).

1 i 5 : I ,‘.l\ \) mmm/ﬂf.\mr\@ 4
M_Branas 2004, CCBB, Brasilia; CAVE da Universidade de Calgary; Karuanas, SESC
Anchieta, Sao Paulo, 2006;
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ViaBolus, exposicoes: Cinético Digital, Instituto Cultural Itau, 2005; IdA
-UnB e Festival de Inverno de Diamantina, 2006; Fluxions, Nasa Ames Resear-
ch Center, USA 2007 e UFSM 2008; Fragmentos: MAM, Mexico, asriL 2007, Museu da
Republica Brasilia, 2008, Museu pe ArRTe CoNTEMPORANEA, SANTIAGO, CHiLE, 2008; Wanderings.
Perambulacoes, CAC3, Paris2012; JardimDeEpicuro: Instalaciao no Paco das
Artes, 2014; PontosEmVariacao: Obra inédita a ser exposta em miuiltiplas telas de projecoes,
irregulares, dispostas de modo a romper a tradicional quadratura das projecoes; MindFluc-
tuationss: espetaculo de danca com interface neural realizado em Washington,
DC, com o Grupo Maida Withers Dance Construction Company. Possui registros
em foto e video, no acervo de Maida Withers, e na Internet (Vimeo e YouTube),

5- Concepcéao: Maida Withers e Tania Fraga
Maida Withers Dance Construction Company
Fotografo: Shaun Schroth
Musicos: John Driscoll e Steve Hilmy
Light design: I1zzy Einsidler
Escultor: David Page
Gerente de cena: Tarythe Albrecht
Agradecimentos:

The George Wahington University
Instituto de Matematica e Arte de S&o Paulo
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PoETicas Fisicas, Exposicdo Gamerz5, Fundacdo Vasarely, Aix-en-Provence, Franca, 2009; Expo-
sicdo EmMeio#2, Museu Nacional da Republica, Brasilia, 2010; Paginas interativas e di-
namicas do Game-livro BarataNalLata, Exposicao VisualMusic, CCBB, Brasilia, 2015;
Paginas interativas e dinamicas do Game-livro Historias Distraidas (com textos da
escritora Cida Chaves), Exposicdo EmMeio#8, Museu da Republica, Brasilia, 2016.
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