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RESUMO

O ALICE (Arts Lab in Interfaces, Computers, and Everything Else) é um laboratdrio de pesquisa localizado no
Departamento de Computagdo da Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei. Trata-se de um espago que abriga
pesquisadores de diferentes campos, promovendo interdisciplinaridade, didlogo e cooperagdo entre arte e
tecnologia. E composto por 20 alunos de graduacdo e de mestrado de diferentes cursos como Ciéncia da
Computacgdo, Musica, Artes Aplicadas e Artes, Urbanidades e Sustentabilidade. Neste artigo serdo apresentados
trabalhos desenvolvidos por este grupo relacionados a processos criativos amparados pela tecnologia, musica
em rede, paisagens sonoras, orquestras de dispositivos, computacdo musical e outros temas abrangidos pela
criatividade artistica e pelo desenvolvimento tecnolégico.

PALAVRAS-CHAVE: processos criativos, arte digital, transdisciplinaridade.

LINK: https://alice.dcomp.ufsj.edu.br/

ABSTRACT

The ALICE (Arts Lab in Interfaces, Computers, and Everything Else) is a research laboratory located in the
Computer Science Department of the Federal University of SGo Jodo del-Rei. It’s a space that “abriga” researches
from different fields, promoting interdisciplinarity, dialogue and cooperation between art and technology. It’s
composed by 20 undergraduate and masters students from different courses like Computer Science, Music,
Applied Arts and Arts, Urbanities and Sustainability. This article will show works developed by the group related
to creative processes supported by technology, network music, soundscapes, device orchestras, musical
computing and other topics covered by artistic creativity and technological development.

KEY-WORDS: creative processes, digital art, transdisciplinarity.

LINK: https://alice.dcomp.ufsj.edu.br/

1 INTRODUGAO

Localizado entre as montanhas de Minas Gerais, o ALICE (Arts Lab in Interfaces, Computers, and
Everything Else) ou, em portugués, LAICO (Laboratério de Artes, Interfaces, Computac¢do, e Outras
coisas), € um espac¢o que abriga estudantes de graduacdo e de mestrado em diversas dreas. Nele,
alunos dos cursos de graduacdo em Ciéncia da Computacdo, Musica, Artes Aplicadas, do Programa
Interdepartamental de Pds-graduacao Interdisciplinar em Artes, Urbanidades e Sustentabilidade
(PIPAUS), e do Programa de Pés Graduacdo em Ciéncia da Computacdo (PPGCC) promovem encontros

visando a integracdo entre os mundos da criatividade artistica e do desenvolvimento tecnolégico.
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O laboratdrio conta atualmente com a participagao de 20 alunos sob a orienta¢do do Professor Dr.
Flavio Luiz Schiavoni. Neste ambiente, sdo desenvolvidos trabalhos relacionados a processos criativos
amparados pela tecnologia, musica em rede, paisagens sonoras, orquestras de dispositivos,
computacdo musical, dentre outros. Desde 2020, o grupo tem enfrentado o desafio de produzir
conteudos cientificos, artisticos, colaborativos e tecnoldgicos de maneira remota, devido as novas

realidades sociais impostas pela pandemia da COVID-19.

Apesar da distancia fisica entre os membros do grupo, os desafios tém sido suplantados através da
cooperacao entre os integrantes do ALICE, aliada ao poder da tecnologia das redes de computadores,
possibilitando que as pesquisas e projetos continuem acontecendo. A Figura 1 apresenta a localizagdo

dos alunos que, nesse periodo, estiveram trabalhando remotamente de diferentes estados do Brasil.

Figura 1: Localizagdo dos membros do ALICE durante a pandemia do COVID-19.
Fonte: acervo dos autores.

2 PROJETOS DESENVOLVIDOS PELO ALICE

Os projetos desenvolvidos no ALICE possuem como ponto de partida a utilizagao do desenvolvimento
tecnoldgico como um importante meio para a criacao artistica. Esse modo de trabalho permite que
pesquisadores de areas técnicas, como a tecnologia da informagdo e as engenharias, possam ter um
contato profundo com as artes, em suas mais diferentes formas, através da implementacdo de

ferramentas e métodos que auxiliem em sua criacdo. Por outro lado, pesquisadores do campo das
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artes tém a oportunidade de conhecer novos processos, ferramentas e tecnologias, agregando em

suas criagoes artisticas.

A partir desse encontro interdisciplinar, sdo formados profissionais capacitados para dialogar entre as
duas dreas, elevando-as a novos patamares de conhecimento e permitindo o desenvolvimento de
ambas. Por buscar ser uma interface entre a arte e a tecnologia, o ALICE se propd&e a trabalhar com a
acessibilidade através da utilizacdo de softwares livres, tecnologia aberta e dispositivos facilmente
disponiveis ao publico, promovendo, desse modo, a sustentabilidade por meio da inclusdo social e

digital.

Roupa, Memodria e Cidade

Desenvolvido por Rebeca Lima Soares, aluna do PIPAUS, o projeto Roupa, Meméria e Cidade consiste
em produzir narrativas que facam uma cartografia da histéria das cidades de Sdo Jodo del-Rei e
Vicosa a partir da investigacdo criativa de roupas de brechd. Ou seja, observar aquele ambiente
urbano e a partir da pesquisa histérica levantada e da poética da reutilizagdo da roupa local, propagar
observagdes histéricas e cotidianas daquela cidade e de seus citadinos através da linguagem da

performance arte e possiveis desdobramentos artisticos.

As roupas estdo localizadas em um tempo, espaco e cultura. Considera-se que essas roupas em
transito possam contar histérias localizadas no tempo-espago em que estdo. A biografia de alguém a
partir do vestir-se foi também assunto de STALLYBRASS (2016) em “O casaco de Marx”, livro que
aborda a poética e a vida social da roupa. Entendendo que os brechds abrigam muitas narrativas,
Rebeca propde mapear, documentar e performar algumas dessas biografias abrigadas e suas relacées
com a cidade. A proposta desta pesquisa é ir um pouco além do simples vestir-se. E pensar sobre os
simbolismos do que se veste e o que vem na bagagem da memdria téxtil. E tentar conhecer a histéria

da cidade e de seus citadinos a partir do que estes estdo vestindo ou do que ja foi vestido.

Sunflower

O aluno do PPGCC Romulo Augusto Vieira Costa, desenvolve pesquisas no campo da Internet das
Coisas Musicais, Internet of Musical Things (loMusT). Trata-se de um tema que advém da expansao
dos conceitos de Internet das Coisas, ou Internet of Things (loT), aplicados em contextos que
envolvem musica. Essa linha de pesquisa é marcada pela interdisciplinaridade, através de temas
como o desenvolvimento de novas interfaces para expressdo musical, a interagdo

humano-computador (IHC), a musica ubiqua, a arte participatéria e jogos. O campo, embora possua
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boa estrutura e inovagdo em apresentagdes musicais, apresenta diversos problemas quanto a arte,
meio ambiente e fatores socioeconémicos. Também destaca-se a falta de padronizacdo e a

interoperabilidade entre os objetos, quando analisado da perspectiva computacional.

Desse modo, Sunflower caracteriza-se como um protocolo desenvolvido com o intuito de amenizar os
problemas de padronizagdo de dados, protocolos e objetos. Com um funcionamento andlogo a
arquitetura Pipes-and-Filters, as coisas musicais irdo proceder como filtros (filters) — unidades
independentes que ndao conhecem as propriedades de seus vizinhos e comunicam-se apenas a partir
de seus dados de entrada e saida. J& os dutos (ou pipes) podem ser observados nos meios de

transmissdo pela rede, que somente transportam dados, nao aplicando processamento a eles.

A brasilidade como inspiracdo para o design de superficie

A pesquisa desenvolvida por Isadora Franco Oliveira, mestranda do PIPAUS, tem como pilares
principais a brasilidade, o design e a arte digital. Através do design de superficie e da estamparia,
busca-se ressaltar e evidenciar aspectos naturais e culturais brasileiros, como forma de instigar maior
discussdo acerca da brasilidade, ou seja, caracteristicas e elementos que compdem a cultura local. A
problematizacdo da pesquisa parte da seguinte pergunta: seria a cultura brasileira amplamente
explorada no campo do design como elemento de inspiracdo para o desenvolvimento de estampas e
motivos, principalmente no que concerne ao campo do design de moda? Outros temas abordados
durante o desenvolvimento do trabalho também incluem: moda contemporanea, sustentabilidade,

design digital, pratica artistica e a utilizacdo de softwares open-source.

Analédgico x digital: estudos comparativos entre os dois tipos de tecnologia

O ramo de pesquisa do aluno de mestrado do PPGCC, Jodo Pedro Mendes de Oliveira, gira em torno
da discussdo entre a utilizacdo de dispositivos de processamento de dudio analdgicos e digitais no
ambito da producdo fonografica. Um estudo realizado por este autor em sua monografia de
conclusdo de curso (OLIVEIRA, 2021), revelou que o mercado consumidor do audio ainda divide

opinides acerca da preferéncia pelos dois tipos de tecnologia.

Outro aspecto importante para a justificativa do trabalho é o crescente desenvolvimento do mercado
fonografico. Como os processadores de audio estdo intimamente relacionados ao processo de
producdo musical, muitas vezes, as diferencas timbristicas entre eles podem afetar diretamente a
estética do material sonoro produzido. A partir dessa premissa, o aluno tem buscado compreender

como esses dispositivos se comportam, através de estudos de processamentos de sinais, inteligéncia
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computacional e psicoacustica. Esses estudos, posteriormente, poderdo ser utilizados para obter uma
melhor compreensdo de como o mercado fonografico e a estética das musicas estdo relacionadas

com as tecnologias empregadas em suas sinteses.

Colaboragao mediada por tecnologia baseada em software livre

Desenvolvido pelo aluno de mestrado do PPGCC, Luan Luiz Gongalves, o Mosaicode apresenta-se
como um ambiente de programacao visual e gerador de cédigo. O foco da ferramenta é a geracdo de
aplica¢Oes de software para o dominio das artes digitais, tendo como intuito apoiar desenvolvedores
sem habilidades de programacdo de computadores (SCHIAVONI e GONCALVES, 2017). Com o objetivo
de prover a cooperagdo nesse ambiente, membros do laboratério ALICE estudam a colaboragdo
mediada por tecnologias baseadas em software livre, discutindo sobre a arte tradicional e a arte
digital, os valores e as liberdades do software livre e o compartilhamento de artefatos de software
em diferentes granularidades. A pesquisa tende a um modelo participativo que define um workspace
colaborativo, abrangendo os trés pilares do Modelo 3C de colaboragdo: comunicag¢do, coordenagao e
cooperagdo. Esse modelo é guiado por um estudo descritivo-analitico a luz dos fundamentos de

Computer-Supported Cooperative Work (CSCW) e de plataformas Groupware e Low-Code.

Processos criativos colaborativos e cultura underground

Essa pesquisa é desenvolvida pelo rapper e aluno do curso de graduagao em Ciéncia da Computacdo,
Julio César de Sousa. O seu intuito visa compreender a relacdo entre a musica e a tecnologia, desde o
processo de criagdo de um fonograma até a sua distribuicdo nas plataformas de streaming. No
estudo, sdo levantadas as ferramentas comumente utilizadas nesses processos, buscando entender
suas aplicagdes na estética da cultura hip-hop. Dessa forma, busca-se que, ao fim dessa etapa, novos
recursos ainda ndo muito populares na vertente underground, possam ser implementados. Como
exemplos destes, é possivel citar o uso de linguagens de programacdo em performances de live

coding.

Por uma ecologia do corpo na performance artistica: processos de criagdo cénica com a flauta

transversal

A pesquisa do aluno do PIPAUS, Cleisson José Dias da Silva, busca investigar a influéncia de um
corpo-ecoldgico no tocar flautistico, através de didlogos entre performance musical e outras artes.
Enxerga-se por “corpo-ecoldgico” a articulagao entre os trés registros: o do meio ambiente, o das

relagGes sociais e o da subjetividade humana, em paralelo com o que desenvolve Guatarri (1989).
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Com isso, busca-se uma pratica artistica que exceda os ensaios, as salas fechadas, os teatros restritos,
a “perfeicdo” musical e as relagdes entre os agentes da performance ao atingir o humano do artista e,
com isso, suas relagGes corpo a corpo com o mundo através de um trabalho ndo finalizante de
abertura e sensibilidade. Tal prdtica artistica encontra-se nos “entre” artes e nas relacdes do
pesquisador com as ac¢les do cotidiano, trazendo a pesquisa os debates sobre inter e
transdisciplinaridade. Ultrapassa-se a mesma presenga corpérea do musico formal como também
aponta possibilidades performaticas, diminuindo o espago severo entre as artes e desenvolvendo
conhecimentos capazes de sustentar novas perspectivas interpretativas e cénicas com a flauta

transversal, ndo buscando um esgotamento das discussdes e possibilidades criativas.

Glue Tube: Musica concreta com colagens da Internet

Segundo Paulo et al (2020), Glue Tube se trata de um ambiente de criacdo musical e visual
desenvolvido pelo ALICE, que possibilita a criacdo de pecas a partir de técnicas de colagem e no uso
de conteuldos online. A ferramenta trabalha com a criagdo de partituras ao incorporar o player da
plataforma YouTube com cédigos HTML e Javascript, além de permitir a reprodugdo do conteldo a
partir do proprio portal com a finalidade de impossibilitar a copia de contelddos online. Segundo o
objetivo da aplicagdo do sistema para introducdo a educacdo musical, Lellis e Schiavoni (2021)
optaram por modificar a interface grafica do sistema com a adogdo da relagdo espago tempo, que

utiliza a organizacdo dos eventos em uma linha temporal, proporcionando uma experiéncia mais

acessivel e intuitiva.

Sincronizagao e controle em orquestras digitais: Telefone sem fio

Partindo da ideia de se criar musica utilizando dispositivos digitais conectados e se comunicando
através de um sistema de redes, o projeto vem se desenvolvendo em duas linhas. A parte
computacional por Carlos Eduardo Oliveira de Souza, onde objetiva-se criar e aperfeicoar um
instrumento digital composto por diversos smartphones que interagem entre si pela rede. A estrutura
desse instrumento estd sendo desenvolvida na plataforma Pure Data, onde foram implementadas as
funcionalidades e recursos do instrumento, tal como a conectividade entre os dispositivos, utilizando
da linguagem de programacdo musical da plataforma. Esses cédigos gerados sdo encapsulados entdo
na outra plataforma, MobMuPlat, que realiza a conversao dos cddigos para os celulares, em forma de

aplicativo.

O outro lado — sendo desenvolvido pelo aluno das Artes Aplicadas, JOnatas Araudjo da Silva — vem

buscando amplificar o som desses dispositivos a fim de que se atinja um volume adequado para a
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realizacdao de performances, além de adicionar a questdo estética do instrumento. Foram criados
diversos amplificadores ceramicos para que se acoplem os celulares, montando assim nosso
instrumento. Para isso, foi realizada toda uma pesquisa em acustica e varios modelos de cone foram

testados até que se chegasse ao resultado atual.

Ao que se desenvolve a pesquisa, também foi criada uma peca/performance com o instrumento, o
Telefone sem fio. A peca aborda uma reflexao sobre o fenémeno das noticias falsas que vem sendo
usadas em campanhas eleitorais de figuras conservadoras, trazendo a ideia da degradacdo das
informagdes para o titulo, fazendo alusdo a brincadeira de mesmo nome. A pega consiste em uma
frase sendo gravada no inicio por um dos telefones e ao que vai se desenvolvendo, outros vao
gravando a partir do que estd sendo tocado pelo primeiro telefone e o que ressoa pelo ambiente, ao
adicional de vdérios efeitos de saturacdo e recortes, que ao final, transformam a frase inicial em algo

totalmente degradado e distorcido, longe do foi dito originalmente.

Cartografia cancionista no contemporaneo

O projeto de Jodo Marcos de Oliveira Lara, musico cancionista graduado em Psicologia e mestrando
no PIPAUS, se chama “Cartografia cancionista no contemporaneo". Tal projeto objetiva acompanhar
processos criativos de cangdes autorais no contemporaneo. Este trabalho dialoga com a nogdo de
sustentabilidade cultural e digital, na medida que estd aberto as possibilidades tecnoldgicas

relacionadas a criagdo de musica.

A educomunicacdo como pratica em Instituicoes da Satiide Mental

O projeto de Samuel Rodrigues Rabay, artemidiativista', graduado em Comunicac¢do Social e
mestrando pelo PIPAUS, se chama “A educomunica¢do como pratica em Instituicdes da Saude
Mental”. Tal projeto é inspirado pelas suas praticas em instituicdes psiquidtricas publicas, onde atua
utilizando o campo educomunicativo, definido por Ismar de Oliveira Soares (2000) como um campo
de mediacbes, para mesclar midias digitais e tradicionais (foto, video, radio, registros fonograficos,
etc.) e processos artisticos coletivos (performance e musicalizagdo). O trabalho pensa como a
aplicacdo de tais praticas interdisciplinares pode fomentar o bem-estar e o protagonismo dos

participantes (pessoas portadoras de transtornos mentais).

! Neologismo que nasce do termo cunhado por Marciel Consani (2017) “artemidia”, ao pensar a constru¢io de uma midia
cidada livre que ultrapasse as barreiras entre arte e comunicagao.
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Tricrocheteando as redes

Este projeto, desenvolvido pela aluna de gradua¢do em Ciéncia da Computacdo Ana Clara Medina
Fonseca, pretende se debrugar sobre a criacao coletiva e colaborativa de trabalhos manuais, como
trico e croché, propondo uma plataforma para a colaboracdo entre pessoas interessadas nestes
trabalhos. O projeto pretende levar para a web a possibilidade de interagdo entre amadores e

profissionais que utilizam uma ou duas agulhas para tecer.

3 PARCERIAS E ATIVIDADES COM OUTROS GRUPOS

A facilidade de trabalhar com tecnologia com uma abordagem artistica permite a parceria do ALICE

com outros grupos de pesquisas.

ECOLAB

O ALICE contribui e fez parte em criagdes conjuntas com o laboratério ECOLAB, que tem como
orientador o Professor Doutor Adilson Roberto Siqueira (departamento de Artes Cénicas). O primeiro
trabalho desenvolvido coletivamente, o Chaos das 5, foi uma performance envolvendo arte digital,
corpo, musica e mais, que trouxe um trabalho de diversos artistas/estudantes de diferentes areas. O
trabalho envolvia uma performance corporal, trazendo diversas partituras de movimento, além de
enfoques com barro e outros elementos, a fim de trazer reflexGes acerca de episddios como o
escandalo da Vale, ocorrido em Mariana (MG), o assassinato de Marielle Franco, além de outras
questdes que perpassam o cotidiano brasileiro. Em outras camadas do espetdculo hd a presenca de
instrumentos analdgicos e digitais, compondo o som, e projecdes que completavam o cendrio

audiovisual da pega.

Outros trabalhos posteriores, esses do ECOLAB, mas ainda com a participa¢do de membros do ALICE,
foram O virus pode ser vocé e Crénicas de uma realidade assincrona: Patriotarde, que foram
performances criadas e desenvolvidas de modo colaborativo por todos os participantes dos projetos.
Ambos foram apresentados num formato digital e transmitidos pela plataforma do YouTube. Os
trabalhos desenvolvidos serviram de base de aprendizado para professores de teatro repensarem em
ferramentas e metodologias para elaborac¢do de disciplinas praticas lecionadas em um momento de

distanciamento social.

Nesta parceria, participantes do ALICE contribuiram na criacdo das trilhas sonoras dos dois

espetaculos, na criacdo da estrutura para que fossem apresentados de forma online, com a utilizacdo
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de recursos computacionais para a transmissao e a captura de cada um dos performers, visto que
ambos os trabalhos foram desenvolvidos durante esse periodo de isolamento social, estando todos
em suas respectivas casas, além de contar com a atuag¢do dos préprios membros como performers,
alguns aparecendo nas cameras e alguns nos bastidores realizando o controle e marcagdo das cenas,

ao que estd sendo cunhado sob o conceito de “Retorner”, por Adilson Siqueira.

Observatdrio Urbano de S3o Joao del-Rei

O Observatorio Urbano é um projeto de ensino, pesquisa e extensdo da UFSJ que tem, entre outras
frentes, a proposta de manter um acervo virtual com informacdes, representacdes cartograficas,
fotografias e trabalhos académicos relativos a cidade e ao urbano em S3o Jodo del-Rei. A plataforma
foi criada para disponibilizar, a comunidade e pesquisadores, estes documentos em um banco de
dados de livre acesso. Até o momento, foram feitos apenas o levantamento de trabalhos académicos.
Estes foram descritos em uma ficha, elaborada pela equipe de banco de dados do Observatoério
Urbano. O material pode ser Vvisualizado integralmente, por meio do enderego
https://observatorio.ufsj.edu.br/acervo/. Participantes do ALICE contribuiram para o projeto de
forma a disponibilizar a infraestrutura necessaria para hospedar o site e o banco de dados, tanto

como dar todo o suporte necessario para o desenvolvimento do projeto.

4 ARTE E TECNOLOGIA

O ALICE, em sua integracdo entre arte e tecnologia, desenvolve diversos projetos e pesquisas que
exploram a arte digital. Também denominada arte computacional, arte multimidia ou cyberarts até a
década de 1990, a arte digital pode ser definida como formas artisticas que envolvem tecnologias
digitais (PAUL, 2016). Através da utilizacdo de softwares — muitos deles desenvolvidos pelo préprio
laboratério — e de recursos caracteristicos do meio digital, o ALICE se propde a criar experiéncias
interativas, dinamicas, colaborativas e participativas, pesquisando a arte digital sob uma perspectiva
transdisciplinar. Estes projetos costumam ser realizados com o nome de Orquidea - A Orquestra de

Ideias.

Por meio da criacao de novas interfaces digitais aplicadas as praticas artisticas, do desenvolvimento
de tecnologias artisticas acessiveis e abertas e da colaboracdo em processos criativos mediados pela
tecnologia, as pesquisas conduzidas pelo ALICE continuam investigando novas propostas e

possibilidades de criagdo mesmo em situagGes adversas, como as expostas pela pandemia da
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COVID-19. Atualmente, a Orchidea possui alunos de graduagdo e pés-graduacgdo, e seus objetivos

podem ser descritos como:

e Fomentar a realizacdo de criagGes artisticas digitais;

e Integrar conhecimentos transdisciplinares de diferentes areas através da arte;

e Estimular a criagdo coletiva e colaborativa de arte apoiada no computador;

o Usar tecnologia acessivel e mais sustentavel para a criacdo artistica;

e Utilizar e criar softwares livres para a difusdo da criagdo artistica; e

® Possibilitar a participacdao do publico na apresentacdo e criacao artistica que pode acontecer

a qualquer hora, em qualquer lugar.

5 CONSIDERAGOES PARCIAIS E DISCUSSOES SOBRE ISSO TUDO

Certamente parece um pouco dificil, ou quicd impossivel, conectar pesquisa sobre trico e internet
musicais das coisas, brechds e colagem com videos do YouTube, orquestras de dispositivos e
educomunicacdo como pratica para a saude mental. No entanto, ha algumas linhas que conectam
estas pesquisas e para observa-las é necessario talvez se distanciar um pouco do que pode parecer,

em primeiro instante, o objetivo de cada proposta.

Um primeiro fio condutor de todos os projetos desenvolvidos no ALICE encontra-se no individuo, em
cada pesquisador de nosso grupo e em seu interesse em pesquisa e a¢do. Encontrar algo que seja um
desafio motivador de maneira individual é sempre a primeira questdao importante e deve ser algo a
sempre ser buscado. Depois de acolher o individuo, o segundo passo é o grupo experimentar as
novas ideias e projetos propostos, acolhendo os projetos e procurando interse¢des e interesses em
comum de maneira que seja possivel buscar a colaboragdo e a parceria mesmo onde ela parece ndo
ter campo para dar frutos. Com isso, discentes de diferentes dreas podem se ajudar mutuamente,
transformando suas diferencas em produtos, e utilizando a transdisciplinaridade como ponto de

partida na execugdo de seus projetos.

Um préximo fio condutor estad na utilizacdo da tecnologia e da arte para mediar estas colaboracGes e
parcerias. A mediacdao tecnoldgica e artistica permite que a troca de conhecimento entre os
participantes ocorra de maneira horizontal, sendo que muitas vezes, o resultado esperado ndo é um
produto tecnoldgico ou artistico mas a colaboragdo em si, uma forma de colaboragdo em arte
mediada pela tecnologia. Certamente, tal fio se torna um desafio para alunos das artes e também

para alunos da computacdo e se torna, novamente, um campo fértil para parcerias.
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