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Resumo

O Nucleo de Arte e Novos Organismos — NANO (EBA/UFRJ), coordenado pelos artistas
pesquisadores Guto Nébrega e Malu Fragoso, tem como base de investigacdo a triade arte-
ciéncia-tecnologia no ambiente telematico. Este artigo trata de um processo de criagao,
estruturado sobre os eixos arte, hibridacdo, biotelematica e transculturalidade, onde
exploramos as possibilidades de conectividade e o potencial telemdtico dessas possiveis
interconexdes numa performance em tempo real. Esta obra é uma versdao condensada da
experiéncia de laboratério aberto, realizada nos eventos Hiperorganicos, realizada por uma
equipe do laboratdrio especialmente para a exposicdo EmMeio#14. O tema proposto é a
Hipérbole, ou Hiper-Pardbola, e sua poética de desencontros, num exercicio de criagao de
meios de interacdo, via internet, para reduzir as distancias entre agentes, remotos ou locais.
Cada um dos autores apresenta sua pesquisa e sua contribuicdo para a composicdo da
Hipérbole telematica interativa.

Palavras-chave: Hiperbdlica, NANO, Biotelematica, Performance, Arte Computacional

HIPERBOLICA.
Interactive Telematic Performance

Abstract

The Nucleus of Arte and New Organisms — NANO (EBA/UFRJ), coordinated by artist
researchers Guto Nobrega and Malu Fragoso, has as its research base the triad art-science-
technology in the telematic environment. This article deals with a creative process, structured
on the axes of art, hybridization, biotelematics and transculturality, which explores the
possibilities of connectivity and the telematic potential of possible interconnections in a real-
time performance. This work is a condensed version of the open laboratory experience,
proposed at the Hiperorganicos events, carried out by a laboratory team especially for the
exhibition EmMeio#14. The proposed theme is Hyperbole, or Hyper-Parable, and its poetics
of mismatches, in an exercise of creating means of interaction, via the internet, to reduce
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distances between agents, remote or local. Each of the authors presents his/hers research and
his/hers contribution to the composition of Hyperbole Telematica Interativa.

Keywords: Hyperbolic, NANO, Biotelematics, Performance, Computer Art

HIPERBOLICA.
Performance Telematica Interactiva

Resumen

El Nucleo de Arte y Nuevos Organismos — NANO (EBA/UFRJ), coordinado por los artistas
investigadores Guto Nébrega y Malu Fragoso, tiene como base de investigacion la triada arte-
ciencia-tecnologia en el entorno telemdtico. Este articulo aborda un proceso de creacidn,
estructurado sobre los ejes del arte, la hibridacién, la biotelemdtica y la transculturalidad,
donde exploramos las posibilidades de conectividad y el potencial telematico de estas posibles
interconexiones en una performance en tiempo real. Este trabajo es una versién condensada
de la experiencia de laboratorio abierto, realizada en los eventos de Hiperorganicos, realizada
por un equipo de laboratorio especialmente para la exposicion EmMeio#14. El tema
propuesto es la Hipérbole, o Hiper-Pardbola, y su poética de los desencuentros, en un ejercicio
de creacién de medios de interaccidn, via internet, para reducir las distancias entre agentes,
remotos o locales. Cada uno de los autores presenta su investigacion y su contribucion a la
composicion de Hipérbole telematica interactiva.

Palabras clave: Hiperbdlica, NANO, Biotelematica, Performance, Arte Computacional

ARTE DO CODIGO ABERTO: AUTONOMIAS COMPARTILHADAS

Ao abrir o cddigo abrimos o conhecimento intrinseco do software. Esta abertura possibilita
um desencadeamento cadtico (imprevisivel) de ordem subjetiva e objetiva. Os fendbmenos que
derivam da abertura do cddigo tem sido objeto de pesquisa de doutoramento de Carlos de
Oliveira Junior, mais conhecido como Vamoss, programador, artista e pesquisador
colaborador no NANO, que vem observando, por meio de dados, o que uma obra feita em
cddigo aberto oferece de possibilidades quando outras pessoas modificam o trabalho através
da manipulacdo do cédigo. Ja é possivel afirmar que a abertura para modificacdo do codigo
possibilita a ampliacdo do alcance do trabalho para além da rede do autor. Acreditamos que
ha algo potente e transformador que ndo fica registrado no cédigo de uma obra. Ao
possibilitar olhar as entranhas do trabalho (codigo), copid-lo e modifica-lo, estamos
valorizando a experiéncia de aprendizagem, um fendmeno organico e fluido do
conhecimento, que como tal, pode influenciar nossas escolhas e decisdes, constituindo assim
parte de um repertério de habilidades de qualquer. Esta aproximacdo da experiéncia de
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aprendizado com o processo de copiar inspirou a exposicao Arte de Cédigo Aberto, realizada
pelo pesquisador no SESC-Tijuca, Rio de Janeiro (2022).
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\7aria;5es.'d3 obras do artista Vamoss apresentadas na exposi¢ao Arte de Codigo
Aberto - SESC Tijuca (RJ). FONTE: acervo do autor, 2022.

FIG. 1 -
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Fig. 2 EstagOes interativas da exosi;ﬁo Arte de aidigo Aberto.
FONTE: acervo do autor, , 2022.

Na exposicdo realizada no SESC-Tijuca (2022) esperava-se que o publico pudesse ter um
primeiro contato com o cddigo por meio da arte, e mesmo sem compreender exatamente
como manipular o cédigo, que fosse capaz de realizar pequenas alteragdes numéricas no
cddigo, e observar alteracdes expressivas no trabalho visual. Apds o processo criativo
experimental, o visitante poderia salvar sua criagdo, e o sistema oferecia uma visualizagdo das
criagdes dos visitantes numa arvore filogenética criada a partir da somatdria das
contribuigdes.
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Figura 3: Arvore filogenética do interativo 3 contendo 83 varia¢des, imagem gerada 11 dias
apos a inauguracdo da exposicdao. FONTE: acervo do autor, 2022.

Para Vamoss, a maquina, tal como qualquer ferramenta, é criada com a intencdo de ampliar
as capacidades humanas. Porém as decisdes projetuais na criacdo destas ferramentas
possibilitam certos usos, como reconhece Winner:

(...) caracteristicas especificas no projeto, ou na configuracdo do
dispositivo, ou sistema, poderao prover maneiras convenientes
para estabelecer padrbes de poder e autoridade em um
determinado contexto. (WINNER, 1980, p. 134)

A autonomia ndo se da apenas no uso das ferramentas, mas também no processo de criacdo
destas. Quem cria uma ferramenta, cria também a possibilidade de uma autonomia. Dai a
importancia de observar atentamente quem cria as ferramentas que utilizamos: Que
autonomias elas permitem? Que autonomias elas ndo permitem? Ao criar nossas proprias
ferramentas, temos a chance de observar os processos internos e explora-los criativamente.
Por meio da criagdo de artes computacionais de cédigo aberto, propomos uma reflexdo sobre
uma reaproximacdo do processo de criagao de suas proprias ferramentas criativas no contexto
digital. Uma ferramenta ndo é por si s6, ela é inter-eco-dependente de outras ferramentas e
13
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saberes que a torna viavel. O cédigo aberto rompe com o paradigma capitalista dos direitos
intelectuais sobre producgdes criativas humanas, e possibilita a construcdo de uma autonomia
compartilhada.

Quando empregamos nossa autonomia a servico da coletividade, ela se torna um poderoso
instrumento de generosidade e cooperacgao. Foi pensando nisso que Vamoss coordenou a
oficina de Programacdo Criativa para os pesquisadores do NANO. Foram 17 encontros com
duracdo de duas horas cada, realizados entre 18 de outubro de 2021 a 07 de fevereiro de
2022. Conceitos tedricos da programacao de computadores foram oferecidos explorando
aplica¢Oes visuais em ambiente criativo. Os ultimos encontros foram orientados a producao
de projetos que dialogassem com os interesses de cada pesquisador. Alguns destes projetos
foram desenvolvidos e apresentados como parte da performance Hiperbdlica na exposicdao
EmMeio#14. Durante esse exercicio colaborativo, foi incentivado explorar a criacdo de outras
pessoas navegando na plataforma OpenProcessing.org, e ao observar o codigo de terceiros,
os participantes puderam observar também outras estratégias criativas adotadas no cdédigo.
O material didatico e a produgao dos participantes encontram-se disponiveis no endereco:
https://openprocessing.org/class/71350

No caso da proposta do trabalho Hiperbdlica, foi criada uma chamada para que artistas e
programadores enviasse sketches de cddigos abertos para que a equipe do NANO pudesse
criar uma integragao entre os codigos e uma interagdo com os mesmos durante a exposi¢ao
EmMeio#14. A seguir estaremos apresentando a proposta do trabalho colaborativo e algumas
das propostas, realizadas por integrantes do NANO, que fizeram parte dessa composicao de
codigos abertos.

BIOCENTRISMO, BIOMIMETICA, XAMANISMO, ARTE E TECNOLOGICA

Bruna Machado apresentou a proposta Estudos Microscopicos em Tecidos Vegetais, partindo
de algumas reflexdes a respeito da relacdo dos seres humanos com o meio ambiente, que gera
a vida, a partir de um sistema que forma um Todo conectado entre si. Suas observacdes se
debrucam sobre os corpos vivos, constituidos de moléculas, aminoacidos e minerais; sobre
outros seres vivos, terrestres e extraterrestres, como as estrelas, os planetas e os sistemas
solares. S3o corpos que num ritmo sincronizado, em uma danca cdésmica, se desintegram e
retornam a vida novamente, numa eterna danga. Por tanto, procura exercitar um pensamento
critico sobre o conceito Antropoceno, para elaborar formas de relagGes que ndo sejam so as
humanas entre humanos.

Esta reflexdo, subjetiva e poética, deu inicio as indagacdes e curiosidade a respeito das
plantas, em diversos aspectos, bioldgicos e culturais, como por exemplo nas culturas indigenas
e saberes ancestrais. A artista traz para sua pesquisa o pressuposto de que ha uma relacao
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entre todas as coisas, tanto em um nivel biolégico quanto quéantico, tendo como apoio as
cosmovisoes dos povos indigenas e seu uso ritualistico com as plantas mestres ou professoras
de expansdo da consciéncia. S3o as plantas que revelam para as pessoas a ideia de conexao
com o sagrado, com o reino vegetal, com o conhecimento ancestral e orientam condutas para
com tudo que existe, pois todas fazemos parte de um mesmo organismo.

A pesquisa teve inicio com a observagcdo microscopica, uma aproximacdo do olhar com
algumas espécies de plantas coletadas em Arraial d’Ajuda, Extremo Sul da Bahia, regido de seu
ancestrais e onde tem vivéncias com os povos indigenas. Na continuidade identificou plantas
da Mata Atlantica que possuiam ramificacdes expressivas. A partir da selecdo de algumas,
realizou e registros do tecido vegetal com fotografia macro e posteriormente com um
microscopio digital de aproximadamente 1600x. Em seguida utilizou a técnica de vetorizacao
com possibilidade de modificar os seus elementos, mover, desagrupar e colorir, além da
construcao de um Rapport que serve para transformar os vetores em uma imagem que
preencha o espaco dando uma ideia de continuidade, podendo ser aplicidveis como texturas
em ambientes 3D, projecdes e animacgdes para VR.

Fig 4 e 5: Template feito a partir da padronagem da folha do mamoeiro aplicada
no projeto MANGUEZAL, No Interior da Esséncia - 2022. FONTE: acervo da autora.

Fig 6: Sketch Olhos da da Formiga com diagrama Voronoy feito no Open Processing para a
performance Hiperbdlica. FONTE: acervo da autora, 2022.
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ENTRELACAMENTO: ACESSANDO AS ANTIGAS CONEXOES ATRAVES DA ARTE

Izadora Alves desenvolve uma pesquisa no NANO que visa explorar a capacidade de conexao
entre o homem e a flora, levantando questGes sobre as desregulacdes climaticas, virtualizacdo
e relagOes simbidticas e tras a seguinte pergunta: seria possivel criar uma ligagdo com a flora
de forma imersiva e virtual através das tecnologias? O projeto busca atrelar a necessidade de
se ater as novas subjetividades (HARAWAY, 2003) experimentando novas dimensdes do corpo
gue se conectem a elas, fugindo da dualidade natural x artificial. Pretende, com uso dos
sistemas informatizados, criar uma relacdo que beire a simbiose durante o tempo de imersao,
propiciando um o ambiente ideal para experimentacdo de um “organismo estético”
(NOBREGA, 2018) o qual sera resultante dessa interacdo entre homem-madquina e planta-
maquina.

Para o projeto da Hiperbdlica propbs coletar e converter as respostas galvanicas de uma
planta, tendo como base praticas ja desenvolvidas no laboratério NANO, em parametros de
interacdo com uma programacao visual (sketch). Durante a exposicdo EmMeio#14,
apresentou uma das camadas de interacdo que a pesquisa propde desenvolver, a camada
visual. A performance foi coletiva, e a planta, no seu papel sensorial, capturando as presencas
e alteracOes no ambiente expositivo, acionando um dos Sketches (N6s Abelhas) que por sua
vez invadia todos os outros: a interagdo com o algoritmo através da interacdo com a planta.

Fig 7: Primeiro esbogo do ambiente interativo da pesquisa.
FONTE: acervo da autora, 2022.
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Gegé (forma como carinhosamente apelidou Gertrudes, mas popularmente conhecida como
jiboia) ja proporcionou um aprendizado. Apds a experiéncia na exposicao EmMeio#14 ficou
nitida a necessidade de tentar entender os padrdes de resposta apresentados pelo organismo
vegetal, para além da transformacdo maquinica, de um sinal elétrico em saidas de som,
imagem e estimulos que resultardo em uma instalacdo artistica. E necessario entender como
as respostas galvanicas variam de acordo com o estado da planta, para que assim seja possivel
identificar niveis de estresse ou “bem estar”. Pois, de maneira contraria, a planta continuaria
a ser vista erroneamente como um objeto passivo nesta interacdo e ndo como o organismo
vivo e inteligente que é.

Fig 8: Registro da interacdo durante a performance Hiperbdlica.
FONTE: acervo da autora, 2022.

NOS ABELHAS - VERSAO CODIGO ABERTO PARA INTERVENGAO PERFORMATICA

N6s Abelhas é um trabalho desenvolvido por Malu Fragoso que deriva do S.H.A.S.T. (Sistema
Habitacional para Abelhas sem Teto). Para o projeto da Hiperbdlica, foi desenhada uma abelha
em pixel art e animada em GIF. A proposta era intervir dentro do cédigo das outras propostas
de maneira que o enxame de abelhas pudesse circular nos diversos mundos "polinizando" ou
mesmo "perturbando" as composicdes. O resultado obtido para essa ocasido foi a de
sobreposicdo do enxame sobre as imagens em video, sem uma interferéncia nos coddigos, mas
sim uma espécie de "visitagdo".
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Fig 9 - Abelha criada em Pixel Art e animada no formato GIF
para a performance Hiperbdlica. FONTE: acervo da autora, 2022.

Fig 10 - Enxame de Abelha invadindo o éketch Rios, codigo da artistaSofia Reis . FONTE:
acervo da autora, 2022.

Foram conectados sensores que permitiam medir a variacdo da corrente elétrica de uma
planta Epipremnum pinnatum(nome popular Jibdia). A bioimpedancia da planta produziu
dados que eram transmitidos para a internet e foram integradas com as artes visuais, as
abelhas sobrevoavam, simulando um comportamento de Flocking, o mesmo observado em
passaros e outras espécies. Os dados serviram como estimulos que acionaram as abelhas e
produziam um movimento organico e dinamico. O publico, na galeria, pode interagir com a
planta Gegé que, ao enviar seu feedback para o sistema, provocava a aparicdao do enxame de
abelhas sobrevoando os sketches dos diversos autores. Na figura 10 podem ver uma captura
desse momento junto ao trabalho Rios da artista Sofia Reis.
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CASULOS: A CAPTURA DO CORPO PELO ESPACO-TEMPO

Para Sofia Reis interessam a transitoriedade do corpo e a ocupacdo dele nos ambientes. Sua
pesquisa gira em torno da fotografia e busca transformar esses movimentos em “rastros” e
mostrar o que ndo é visivel ao olho. As imagens sdao como formas de expansao do corpo fisico
pelo espaco-tempo, como se ao conseguir fotografar e capturar essas passagens, também
capturamos um encontro e desencontro de corpos. S3o imagens que representam uma
circularidade, um tempo ndo-linear. Ao captura-las podemos ter posse de um pedaco de
tempo do passado e transporta-lo para o momento atual, ocorrendo o encontro de algo que
jd se desencontrou mas que vem a se encontrar sempre e sempre, formando essa
circularidade, como uma maquina do tempo.

Fazer esses rastros é como abrir portais. Por meio da camera, a passagem do corpo da artista
pelo espaco é capturada, fazendo com que esses portais existam, pois o rastro e a luz
permanecem. Casulos é uma pesquisa em expansdo que busca capturar o corpo e criar
atmosferas imagéticas, Brasilia foi definitivamente um lugar onde todas essas questdes se
afloraram e, através das fotografias foi possivel criar um portal de volta para esse passado e
reencontrar com ele no agora.

Fig.11 Rastros, Fotografia em longa exposi¢ao criada no dia da exposicao Em Meio#14.
FONTE: acervo da autora, 2022.
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CHAMADA PARA HIPERBOLICA

Relativa a hipérbole, o titulo Hiperbdlica surgiu de um interesse coletivo na estrutura
geomeétrica da formacgdo da elipse e sua capacidade de criar convergéncias. Num segundo
momento foi o prefixo Hiper que chamou atencéo, e o divertido desafio de trabalhar com a
impossibilidade de convergir. Assumimos, no exercicio da construgdo de imagens, o
desencontro, a dificuldade de se comunicar, e abrimos espaco para uma pesquisa de
referéncias e inspiracbes que poderiam ser aplicadas na programacao criativa de cédigos
abertos.

Regras para a submisséo:

1. Dialogar com o tema proposto.

2. Ser responsivo a diferentes resolu¢des (Funcionar bem em 1920x1080 e em telas de
celular).

3. Ser compativel com tecnologias web (p5js, threejs, hydrajs, etc).

4. Ser compativel com Windows, Google Chrome, JS.

5. Nao conter conteudo ofensivo ou explicito.

6. Ser auto desenhavel, o sketch ndo pode necessitar de interacao.

7. Criar uma imagem expressiva nao mais do que 3 segundos depois de carregar.

8. Ser disponibilizado de acordo com os termos da licenga CC-BY-NC-SA
(https://creativecommons.org/licenses/by -nc-sa/4.0/ ).

9. E importante que o artista selecionado compareca as reuniées de alinhamento, porém as
reunides nao sao obrigatoérias.

10. As reunides serao online.

11. Nao € necessario que o artista tenha um vinculo institucional, as submissées podem ser
feitas de maneira individual.

Como funcionou a participacao de cada propositor: a performance aconteceu a partir de
imagens geradas por sketches; os sketches eram experimentos criados a partir da
manipulag¢ao de codigos de computador; as imagens geradas pelos sketches foram
incorporadas a uma obra coletiva que foi projetada durante a exposi¢ao no Museu Nacional
da Republica; alguns sketches permitiram interacéo e interferéncias nas imagens que foram
projetadas. Para que a proposta pudesse fazer parte do trabalho eraim  portante que cada
participante consentisse na exibicdo da mesma durante a exposicao EmMeio#14, no Museu
Nacional da Republica, em Brasilia e tivesse ciéncia de que a proposta seria divulgada em
multiplataformas por tempo indeterminado, assim como, nas re des sociais do NANO.
Concordando com um termo de exibicao de imagens, os proponentes declararam que a
equipe do NANO estava legalmente autorizada a licenciar os direitos de exibicao cedidos. Foi
usada esta licencga: https://creativecommons.org/licenses/by -nc-sa/4.0/ )
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Queremos te convidar para criar uma
performance virtual que sera projeta-
da no Museu Nacional da Repiblica de
Brasilia com a gente, vocé pode sub-
meter um sketch criado utilizando
tecnologias compativeis com os

Todas as submissoes selecionadas serao projetadas em
sequéncia compondo a performance, interagindo com
com os integrantes do NANO, Estruturada sobre os eixos

ridagao, biotelematica e transculturalidade, a
agao do NANO acontecera no formato de uma
performance onde exploramos as possibilidades de
dade e o potencial teleméatico de possiveis in-
terconexdes em tempo real.

O tema proposto é a Hipérbole, ou Hiper-Parabola, e sua
poética de desencontros, num exercicio de criagao de
meios de interagdo via internet, para reduzir as distan-
cias entre agentes, remotos ou locais. Esta obra ¢ uma

versao condensada da experiéncia de laboratério
aberto, realizada nos eventos Hiperorgénicos.

Para a construgcao desta obra colaborativa e interdisci-
plinar, vamos promover encontros orientados a revisao e
apoio técnico, para compatibilizagéo dos trabalhos

aceitos s necessidades de exibigdo em uma projegéao,
na estrutura externa do Museu.

navegadores web. Submissoes

No dia 9 de Setembro, comecga o

atéy
#.ART - Encontro Internacional de 2 5 0 7

Arte e Tecnologi o Museu Nacional
Link para formulério:

da Republica, em Brasilia. O evento

busca estabelecer uma visao geral do ttps:/idocs.google.comiforms/d/1Ts-
estado da arte, da pesquisa e das tec- BilQrB2ZFiCY|2TkxoP51LSI W-
nologias sociais voltadas para a sus- MaVxTOEIUCRC st
tentabilidade, as artes e a cultura
digital. 0 NANO estara presente em
mais esta edigao como parte da pro-
gramacgéo do emMeio#14, organizado
pelo MedialLab da UnB - Universidade
de Brasilia,

As submissdes serdo aceitas até as 23:59 do dia 25 de
julho de 2022,

No periedo de 15 a 29 de agosto serdo realizados encon-
tros para a revisao dos trabalhos submetidos e aceitos
de modo que estes atendam as necessidades para a exi-
bicdo. Nestes encontros forneceremos apoio técnico
para compatibilizagao.

Quaisquer dividas enviar para nanolab@eba.ufrj.br

Ao

COMO FUNCIONA

A performance acontece a partir das imagens gerados por
sketches.
Os sketches sao experimentos criados a partir da manipu-
lagao de codigos de computador.
As imagens geradas pelos sketches serao projetadas sobre o
Museu Nacional da Republica.
Alguns sketches permitem interagao, e permite interferir nas
imagens que serao projetadas. Estas interacoes acontecem
via internet pelos celulales e computadores dos membros do
laboratorio NANO.

ARQUITETURA DA COISA

Os sketches mudam automaticamente num determinando
momento. O sincronismo é resultado da hora fornecida pelo
servigo NTP JS. O software sabe que cada fragao de tempo

deve apresentar um determinado sketch. Nao tem hora de
inicio ou de fim, ao acessar a aplicagao, o software apresen-

tardo o sketch correspondente aquela hora especifica.

Este sincronismo baseado na hora NTP permite que servidor

e computadores utilizados pelas pessoas de suas casas e do
evento saibam em qual sketch estar naquele momento.

Os sketches que permitem interagao multi-usuario utilizam o

protocolo de comunicacao MQTT. Que viabiliza a troca de
mensagens entre todos os participantes.

Link para GitHu

https://github.com/Vamess/performance-hiperbole/blob/main/README.md

Fig 12-14 Imagens publicadas no Instagram divulgando a chamada para as contribui¢Ges
em codigos abertos, 2022.
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A seguir mostramos imagens estaticas (printscreens) das propostas em cédigo aberto inscritas
para a performance Hiperbdlica. Cada uma delas é uma programacdo inédita e singular; cada
artista propositor declarou a disponibilidade do cédigo para a composicdo proposta pelo
NANO; ndo existiu um modelo proposto, mas sim inspiracdes sobre o conceito de hipérbole.
As imagens a seguir sdo capturas de telas com animacoes geradas pelos cédigos, todas tem
origem no processo de visualizacdo de dados.

Fig 15 Sketch de Guilherme Vieira, 2022. Fig 16 Sketch de Visual de Fracto, 2022.

Fig 17 Sketch de Alexandre Rangel, 2022. Fig 18 Sketch de Mariana Pereira Leal , 2022.

Fig 19 Sketch de Mateus Paresqui Berruezo, 2022. Fig 20 Sketch de Daniel Renan de
Franga Rodrigues, 2022.
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Fig 21 Sketch de Vamoss, 2022.
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https://theconversation.com/corals-crochet-and-the-cosmos-how-hyperbolic-geometry-
pervades-the-universe-53382
http://isama.org/hyperseeing/

Minicurriculo

Carlos de Oliveira Junior

Universidade Federal do Rio de Janeiro

E-mail: vamoss@vamoss.com.br

ORCID: 0000-0002-6490-6130

Carlos de Oliveira (Vamoss) é artista-programador, utiliza o cddigo como matéria prima para
criar projetos de arte gerativa. E Diretor de Tecnologia na SuperUber, onde contribuiu para
projetos de museus em todo mundo desde 2011. E doutorando em Artes Visuais no PPGAV-
UFRJ, na linha de Poéticas Interdisciplinares. Formado em Design e mestre em Economia
Criativa pela ESPM-Rio, onde engajou com a comunidade de artistas-programadores
brasileiros para criar o Encontros Digitais, um espaco de aprendizado em arte e novas
tecnologias.

Bruna Machado Gama

Universidade Federal do Rio de Janeiro

E-mail: brunamachado.art@gmail.com

ORCID: 0000-0001-5633-3697

Bruna Machado é Licenciada de Expressao Grafica pela Escola de Belas Artes e artista-
pesquisadora atualmente no laboratério NANO, desenvolve sua pesquisa teérico-pratica em
torno de sistemas inventivos experimentais feitos partir de andlises morfolégicas da
Tecnologia e seus meios, a partir do interesse na relagao entre as cosmovisdes indigenas e
ancestrais na criagdo de narrativas e estéticas biomiméticas, quanticas e holisticas.

Izadora Alves

Universidade Federal do Rio de Janeiro

E-mail: izadoraab6@gmail.com

ORCID: 0000-0001-8494-5025

Izadora da Silva Alves (1999, Rio de Janeiro), graduanda em Educacdo Artistica com
habilitagao em Artes Visuais pela Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de
Janeiro, é artista, arte educadora, ilustradora e pesquisadora no NANO — Nucleo de Arte e
Novos Organismos, fascinada nas questdes que envolvem o corpo humano e outros
organismos em suas interacdes com o ambiente tecnolégico e o papel tecelador da arte
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nessa experimentacdo. Tem os principais campos de interesse em antropologia cultural,
tecnoxamanismo, ancestrofuturismo, virtualizacdo e neurobiologia vegetal.

Maria Luiza Fragoso

Universidade Federal do Rio de Janeiro

E-mail: malufragoso@eba.ufrj.br

ORCID: 0000-0002-7720-0241

Maria Luiza (Malu) Fragoso é brasileira, artista e professora universitaria, atualmente no
Departamento de Comunicagao Visual e no Programa de Pés-Graduagdo em Artes Visuais da
Escola de Belas Artes, na Universidade Federal do Rio de Janeiro. Seu trabalho aborda
dominios da arte, ciéncia, tecnologia, natureza e culturas tradicionais e é motivado pela
unido da arte com sua vivéncia de produtora rural e queijeira na Granja Sagrada Familia (RJ).
Coordenadora do Nucleo de Arte e Novos Organismos, junto com Guto Nébrega, situado na
Escola de Belas Artes da UFRJ, produz estudos teérico-praticos no campo da experimentagao
artistica envolvendo objetos e ambientes conectados na internet (l1oT), performances e
instalagdes computacionais.

Sofia Reis

Universidade Federal do Rio de Janeiro

email: Sofiareis555@gmail.com

ORCID: 0000-0001-7473-7759

Sofia Reis é artista-pesquisadora no laboratério NANO e graduanda no curso de Pintura pela
Escola de Belas Artes da UFRJ. Sua pesquisa em desenvolvimento gira em torno da
experimentagao com a fotografia, arte, tecnologia, sua conexdao com a natureza e seus
meios, busca abordar questdes fantasmagoéricas e do que é invisivel ao olhar, trazendo a
tona atmosferas abstratas e a captura do corpo e sua ocupagdo pelo espago-tempo.
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