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Resumo: Apods a elaboragdo da webart (GUASQUE; GUADAGNINI SILVA; HILDE-
BRAND: 2008) que correspondeu a etapa de visualizacdo do Manguezal Ratones e que con-
tém as coletas dos arquivos multimidia da drea do manguezal, WWW . .tecnologiadormente.
com/carijos, a instalacdo em espago fisico oferecera ao visitante a possibilidade de expe-
rienciar o mapa disparando os arquivos multimidia através de interacao fisica com o mes-
mo. A instalacdo de realidade mista, intitulada Mar Memorial Dindmico, serd exposta no
4° Simpésio Arte Contemporanea: curadoria e critica, que ocorrera em outubro do corrente
ano na Universidade Federal de Santa Maria UFSM, e teve a colaboracgdo de participantes

do CCT.
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Explorando o MUPE como midia locativa
na plataforma participativa Manguezal Rato-
nes é uma continuidade do projeto Visualiza-
¢do do Manguezal Ratones encerrado como
uma primeira etapa no ano de 2008. Ambos
tratam de um evento temporal aberto a partici-
pantes, como um jogo de realidade mista alter-
nando as a¢des nos espagos fisico e virtual, e se
assemelhando a uma gincana. Os participan-
tes ao coletarem dados na drea do manguezal
contardo com uma estrutura de sistema em-
barcado no espaco fisico do Manguezal e uma
plataforma multiusudrio na internet. O projeto
atual como foi submetido focaria principal-
mente a plataforma multiusudrio MUPE- Mul-
ti User Publishing Environment que podia ser
baixada em celulares e que era disponibilizada
online. O MUPE é uma plataforma de aplica-
¢des moveis que permite a criagdo de servicos
de telefonia moével, jogos e aplicacoes.

A plataforma desenvolvida pelo Nokia
Beta Labs poderia abrir a participacdo da po-
pulagdo da regido do manguezal, que com suas
coletas de dados que personalizariam a plata-

forma, e minimizaria os gastos de criagdo de
um ambiente virtual com a mesma estrutura
participativa. Ainda em 2008 os arquivos onli-
ne com especificagdes técnicas sobre a platafor-
ma MUPE eram escassos. O projeto considerou
que o MUPE apesar de ser uma plataforma dis-
ponibilizada gratuitamente como open source,
sob a licenca Nokia Open Source (NOKOS),
poderia inviabilizar a participacdo da popu-
lacao por ser o celular da Nokia caro. Os mo-
delos que permitem o rastreamento por GPS,
quando oferecidos em pacotes promocionais
da Oi, atingem a faixa de mil reais. E ainda é
necessario a demanda do servigo de localiza-
¢do por GPS, Global Positioning System, o que
acresce mensalmente uma tarifa a ser paga para
a operadora. A plataforma MUPE, como foi
divulgado bem recentemente, foi desativada
em janeiro de 2009 por razdes que desconhe-
cemos. Ja antes o grupo havia cogitado outras
formas de participacdo que ndo envolvessem
necessariamente tecnologias tdo complexas. As
alternativas que se apresentaram foram: cons-
truir uma plataforma multiusudrio, pesquisar
plataformas abertas de disponibilizacao gra-
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tuita, fazer exposicao em instituicdo préxima
do manguezal com terminais de computado-
res e pessoas que auxiliariam como monitores
a populagdo local a postar em espécie ou digi-
talmente os dados povoando a plataforma com
suas narrativas.

Como resultados obtidos neste primeiro
semestre de 2009 o projeto participou enquan-
to WEB ART, denominada Visualizacdo do
Manguezal Ratones, no FILE 10 NURBS Pro-
to 4KT, Festival Internacional de Linguagem
Eletronica, que aconteceu entre os dias 28 de
julho a 30 de agosto de 2009 na Galeria de arte
do SESI, na Av. Paulista, SP. Ja enquanto ins-
talacdo de realidade mista, intitulada Mar Me-
morial Dindmico, o projeto participara entre os
dias 26, 27 e 28 de outubro do corrente ano no
4° Simpésio Arte Contempordinea: curadoria e cri-
tica, da Universidade Federal de Santa Maria
UFSM. O evento aconteceria nos dias 19, 20 e
21 de agosto do corrente ano, mas teve de ser
adiado devido a gripe H1.

Esta instalacao s6 foi possivel gracas a con-
sultoria de desenvolvimento de software e co-
laboracao dos membros do grupo “Udesc fisica
computing”, do Centro de Ciéncia e Tecnolo-
gia, CCT, de Joinville, formado pelo professor
Vilson Vieira da Silva Junior e os académicos
Oriel Frigo, Alan Rafael Fachini e Dino Raffa-
el Cristofoleti Magri. O grupo desenvolveu um
sistema em linguagem de programacao Proces-
sing para exibi¢do dos videos da plataforma on-
line. O sensoriamento das Tags foi possivel atra-
vés do software Reactvision. As coordenadas
das Tags sdo enviadas ao software em Proces-
sing através de mensagens do protocolo OSC.
O sistema faz a interface entre o mapa da regiao
do manguezal com as letras que compdem o sis-
tema embarcado e os videos. Na instalagdo no
espago fisico da Galeria o mapa e as letras sdo
adesivos recortados em manta magnética. No
verso das letras adesivadas, usamos Tags como
os QRcodes, que quando lidas pela webcam
do computador, disparam videos e arquivos
multimidia correspondentes as letras que serdo
projetados ao lado do mapa em manta magné-
tica. A interface do software processing permi-
te ao computador ler através de uma webcam
qual arquivo de video ou de imagem deve ser
projetado quando o QRcode correspondente
for mostrado a cdmera. Assim os participantes
na exposicdo terdo de manipular o mapa para
acessarem os arquivos multimidia, permitindo
uma participacdo mais fisica e engajada do que
na versao mostrada no FILE em Sao Paulo em
agosto de 2009.

No momento o projeto tera de buscar ou-
tra plataforma, ou mesmo voltar a idéia inicial
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de criar sua prépria para permitir uma parti-
cipacdo mais dindmica. Entretanto o projeto
como uma proposta artistica tem de apresentar
ao publico os conceitos que subjazem a pesqui-
sa como midias locativas, jogos pervasivos,e
algoritmo evolutivo, que sao ainda pouco co-
nhecidos na cena artistica local. Sao estes con-
ceitos que norteiam este artigo presente.

Midias locativas

As midias locativas utilizam a internet, es-
paco virtual e também o espago concreto e se
caracteriza por dispositivos digitais que pos-
sibilitam fluxos de informacdo e comunicacao,
relacionados a um lugar especifico, criando
novas formas de relacdes entre pessoas e este
espaco fisico-virtual. Esta hibridacdo entre es-
paco fisico e virtual acontece principalmente
em funcdo do avango tecnolégico referente a
criacdo de dispositivos comunicacionais.

Dentre os dispositivos digitais que proces-
sam fluxos de informacdes, podemos citar os
GPS, telefones celulares e computadores em
redes Wi-Fi. A internet funciona com um des-
tes dispositivos que pode ser utilizada para ar-
mazenar e processar conteddos sobre um local
especifico, a serem acessados em tempo real,
promovendo uma construcdo coletiva de con-
teudo e troca de informacdes.

A exploracao das qualidades da internet e
destes dispositivos digitais possibilitou a cria-
cdo de novas poéticas e subjetividades para o
campo da arte contemporanea.

O universo artistico que até entdo estava
restrito “as esferas do concreto, migrou tam-
bém para a virtual, diversificando publico e
espagos de insercao.

Historicamente, podemos citar como ex-
periéncias artisticas envolvendo tecnologias de
comunicacdo, a arte postal, que objetivou uma
arte sem fronteiras, onde artistas de varias lo-
calidades mundiais podiam trocar experiéncias
e criar uma rede de veiculacdo para a arte fora
do seu circuito oficial. Estas experiéncias se ca-
racterizaram por atitudes criticas e subversivas
que se opunham ao mercado das artes.

Anterior a internet, como a exemplo da
arte postal, as propostas artisticas em rede
aconteciam através do “encontro” de artistas,
no mesmo horério, em diferentes locais do pla-
neta. Estes grupos se formavam entre pessoas
que tinham alguma afinidade e interlocucado. O
que mudou com as novas tecnologias comuni-
cacionais é a forma de acesso as propostas ar-
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tisticas, que se caracteriza agora como de mui-
tos para muitos, mudando assim as formas de
participagao.

O Manguezal Ratones na plataforma vir-
tual, lugar no qual serd construida uma rede
de trocas de informagdes e contetidos, possi-
bilitard acdes colaborativas. O projeto prevé
o acontecimento destas trocas entre o espaco
fisico do manguezal e o espago virtual, o que
caracteriza uma realidade mista, fisicovirtual,
onde interagbes acontecem de forma simulta-
nea através da tecnologia como interface me-
diadora entre o mundo real e virtual.

Jogos pervasivos

Jogos pervasivos é mais a denominacao de
uma tendéncia crescente de jogos antes deno-
minados como imersivos, ubiquos, hibridos,
massivos, de realidade mista, de realidades
alternadas, de realidade aumentada. Embora
o uso da tecnologia mével ndo seja condigdo
para ser considerado como jogo pervasivo,
como nos aponta os autores Stenros e Monto-
la a influéncia do teatro invisivel de Augusto
Boal na origem dos jogos pervasivos (STEN-
ROS; MONTOROLA 2009,p.59), estes se di-
fundiram mais pelo uso de tecnologia mével
sendo muitas vezes baseados em midias locati-
vas e fortemente ancorados nos dados geogra-
ficos. Os jogos pervasivos de certa maneira nao
sd0 jogos, pois pretendem ser encarados seria-
mente transformando principalmente o cené-
rio urbano em algo mais brincalhdo. Podemos
investigar as raizes histéricas dos jogos per-
vasivos nas brincadeiras de fundo de quintal
e do faz-de-conta, nos jogos virtuais em geral
de console, de rede, etc.. E também nas artes
performéticas do happening, na paixdo pelos
mapas psicogeograficos dos Situacionistas e na
literatura ficcional. As razdes sociais que dao
legitimidade a esta nova prética sdo: a extincao
de grandes areas de lazer no espago urbano e
dos espacos publicos de socializagdo, a conver-
géncia do virtual e do concreto, o crescimento
do uso dos computadores que sdo ao mesmo
tempo ferramentas de trabalho e ferramentas
de lazer, e o surgimento de uma cultura que
abomina o papel passivo do espectador. Os jo-
gos partem do entendimento de que a arte é
uma proposicao que se realiza consensualmen-
te inexistindo a separagdo entre espectadores e
participantes.

Segundo Montola Huizinga concebia o
jogo como uma atividade livre ao contrario dos
tedricos mais contemporaneos (Salen, Zimmer-
man e Juul), que definem os jogos como uma
atividade que envolve a sistematizacdo de re-
gras. As brincadeiras ndo sdo necessariamente

jogos apesar de muitas vezes estabelecerem
regras que sdo concessuais. Na defini¢do de
Huizinga de jogo o circulo magico delimita um
espago onde as regras do jogo sdo validadas.

Funcionando como um limite entre o jogo
e a vida real, o circulo magico separava tam-
bém esferas do trabalho e do lazer, do real e do
ficcional. Para Montola nos jogos pervasivos o
circulo mégico nao é tao claramente delimita-
do e é transformado numa membrana flexivel:
“A pervasive game is a game that has one or more
salient features that expand the contractual ma-
gic circle of play spatially, temporally, or socially
(MONTOROLA 2009, p. 12)”. As defini¢des do
que venha a ser jogos pervasivos enfatizam ou
o aspecto tecnolégico, por usar a computacao
pervasiva, ou o cultural, por ser o jogo conta-
minado com o dia-a-dia. De todas as formas
0s jogos pervasivos sdo praticados em locali-
dades imprevisiveis (em oposigdo aos jogos
de console que se dao sé no ciberespaco). Ser
pervasivo ndo é uma regra mas sim um esti-
lo: “pervasivity is not strictly a function of rules
and game design, but playing styles can also make a
difference (MONTOROLA 2009, p. 18)”. A cha-
mada dos jogos pervasivos é que os jogadores
afetem a realidade e se envolvam com a comu-
nidade. Normalmente a escolha do espago se
da por um espago publico,e as estratégias de
acdo focam o cotidiano das pessoas.

Algoritimo evolutivo

As artes tecnoldgicas transitam nos limites
entre as artes e as ciéncias. Dentre as questdes
abordadas estd como que as tecnologias po-
dem servir de meios de expressao poéticos. As
tecnologias por serem conseqiiéncia das adap-
tagOes sociais aos constantes desenvolvimento
da ciéncia criam relagdes entre os entes huma-
nos e destes com os sistemas que as integram.
Pelos muitos desdobramentos identificamos
com dificuldade esta arte com o universo da
arte contemporanea. Mas, trata-se apenas de
uma outra manifestagdo desta, com anteceden-
tes histéricos como as outras.

Os questionamentos a cerca do chamado
“progresso” cientifico e os impactos destas ex-
periéncias na vida humana, alteraram as artes
e a producdo artistica causando estranhamen-
to. Artistas pesquisadores ou artistas cientistas
ou ainda técno-artistas buscam aprimoramen-
to em institui¢des de desenvolvimento técnico-
cientifico, tais como o Massachusetts Institute
of Technology, MIT, a Fundacdo Daniel Lan-
glois, entre outras espalhadas nos cinco con-
tinentes. Como na arte contemporanea que se
outorga o direito de terceirizacdo do préprio
processo produtivo da obra, sem detrimento
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da autoria, as artes tecnolégicas se dao a possi-
bilidade de equipes multidisplinares nas quais
o envolvimento destes artistas se dd apenas no
nivel estético. Entretanto, ndo raro ha aqueles
artistas que tém formagdo de carater multiplo,
quando o artista € um artista-cientista, ten-
do profundo conhecimento técnico-cientifico
acerca da tecnologia que explora esteticamen-
te. Ndo s6 sua pesquisa artistica resulta em um
impactante bem estético como também indica
novas aplicagdes para as tecnologias em desen-
volvimento.

Responsabilidades ética, acepgoes filo-
soficas, convicgdes cientificas e experiéncias
espirituais nao ficam de fora das abordagens.
Com a reproducao de processos biol6gicos em
ambientes restritos, virtuais, as simulacées de
vida representam um segmento de investiga-
¢do poética.

Considerando acerca do uso da inteligén-
cia artificial para visualizacdo e manipulacdo
dos dados coletados pelos participantes e pelas
trés microesta ¢oes de sensoriamento remoto,
instaladas em area do manguezal ainda nao
definida, prevemos uma complexidade maior
que sera o gerenciamento do banco de dados
de forma dindmica e em fluxo continuo de in-
formacdes. A proposta de utilizacdo de progra-
macdo evolutiva para organizar, manipular e
visualizar o arcabouc¢o de dados, do monito-
ramento das Tags a deriva no mangue e das
coletas que constantemente alimentam a pla-
taforma, sugere outros desdobramentos ainda
mais desafiadores.

Ecos do uso da computacdo evolutiva
na visualizagdo de dados ja remontam a 1994
quando o Knowbotic Research (http://www.
krcf.org) aplicou-a em seu Dialogue with the
Knowbotic South, DWWTKS, (Grau, 244), ao criar
uma interface de interagdo com os dados pro-
venientes de sensores de monitoramento no
continente Antartico. Estes ambientes virtu-
ais sao modelados a partir do uso de algorit-
mos genéticos ou evolutivos que por sua vez
sdo uma aplicagdo de conceitos da biologia a
inteligéncia artificial de forma a se auto-orga-
nizarem, sendo assim chamados de sistemas
autopoiéticos.

Estes sistemas artificiais por serem auto-
poiéticos sdao chamados por Maturana e Va-
rela, segundo Diana Domingues ( DOMIN-
GUES, 2002), organismos artificiais ou vidas
artificiais e nos ilustram a nog¢do de que a vida
é um conjunto de matéria organizada segundo
instrugdes provenientes de linhas de comando,
a metafora entre o céddigo genético e o codigo-
fonte do programa.
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Concluindo

As reais possibilidades sobre a implemen-
tagdo desse nivel do projeto ainda dependem
de novas pesquisas e futuras tentativas de cap-
tagdo de recursos. Salientamos que dados como
os coletados podem servir de base de dados
para pesquisas cientificas e arquivo cultural
sobre a regido, visto que as relagdes espaciais
em uma ilha sofrem pressdes constantes.
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