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Resumo

O objetivo deste estudo é discutir como a Arte, em particular as VERTIGO-STARTS Residencies,
podem potenciar inovagao em contexto industrial. Neste sentido, este estudo esta estruturado com um
breve enquadramento tedrico sobre o surgimento das coldnias de artistas até a realizacdo de residéncias
artisticas envolvendo Ciéncia, Tecnologia e Arte. A caracterizacdo do estudo ICT ART CONNECT —
Activities Linking ICT and ART: Past experiences — Future activities traz a base para um panorama
geral da Iniciativa STARTS - Science, Technology and the Arts, desenvolvida e apoiada pela Comissao
Europeia desde 2012. Entre os pilares da Iniciativa STARTS, encontram-se as STARTS Residencies.
Este estudo apresenta o mapeamento e a caracterizagdo das 45 STARTS Residencies coordenadas pelo
programa VERTIGO, bem como a metodologia, disseminagao e resultados do programa. Por fim, ¢
analisado o potencial das 45 STARTS Residencies para inovagao em contexto industrial, contribuindo
para a disseminacdo da Iniciativa STARTS, bem como estimular novos estudos e pesquisas sobre

residéncias artisticas com foco em Ciéncia, Tecnologia e Arte.

Palavras-chave: ciéncia, inovagdo, tecnologia, arte, industria



Abstract

The aim of this study is to discuss how Art, in particular VERTIGO-STARTS Residencies, can enhance
innovation in an industrial context. In this sense, this study is structured initially with a brief theoretical
framework on the emergence of artists' colonies until the realization of artistic residencies involving
Science, Technology and Art. The characterization of the study ICT ART CONNECT - Activities
Linking ICT and ART: Past experiences - Future activities brings the basis for an overview of the
STARTS Initiative - Science, Technology and the Arts, developed and supported by the European
Commission since 2012. Among the pillars of the STARTS Initiative are the STARTS Residencies.
This study brings the mapping and characterization of the 45 STARTS Residencies coordinated by the
VERTIGO programme, as well as the methodology, dissemination and results of the programme. At
the end of this study, it is expected to analyse the potential of the 45 STARTS Residencies for
innovation in an industrial context. With this, it is also expected to contribute to the dissemination of
the STARTS Initiative, as well as to stimulate further studies and research on artistic residencies

focused on Science, Technology and Atrt.

Keywords: science, innovation, technology, art, industry



Motivacao

A minha motivagao para cursar o Mestrado em Gestdo de Industrias Criativas, na Universidade
Catolica Portuguesa, em Porto, Portugal, surgiu com o meu interesse pelo desenvolvimento de
projetos colaborativos, os quais possam utilizar a arte e a criatividade como ferramentas
transversais para criagdo de experiéncias inovadoras e solucdes praticas para a sociedade.

No entanto, a motivacao para o meu trabalho final de Mestrado surgiu através de uma combinagao
de fatores, desejos e expetativas. Durante a disciplina de Tecnologias nas Praticas Criativas, no 2°
semestre do Mestrado, tive contato com assuntos relacionados as TICs, a cultura 3.0 e a industria
4.0, assim como o uso da tecnologia nas industrias criativas, por meio de plataformas abertas e
aplicagoes relacionadas ao sector, além de Programas Europeus que investem em Ciéncia e
Tecnologia. Para além do conteudo da disciplina, o professor Doutor Luis Miguel Lopes Teixeira
trouxe ainda o artista digital Jodo Martinho Moura para uma conversa com os alunos, onde ele
destacou sua participagdo no Programa de Residéncias Artisticas STARTS Residencies.

Em paralelo, o meu interesse pela tecnologia nas industrias criativas veio a somar ao meu lado
profissional, quando ingressei na empresa Artshare — Investigagao, Tecnologia e Arte, a qual
desenvolve projetos de inovacgdo tecnoldgica através de experimentagdes criativas, onde tenho a
honra de trabalhar com o também professor Doutor Luis Miguel Girdo, idealizador e entusiasta
da Iniciativa STARTS — Science, Technology and the Arts; CEO da Artshare e professor
convidado da Universidade Catdlica Portuguesa.

Portanto, na esfera profissional, tive um contacto mais préximo com a Iniciativa STARTS,
desenvolvida e apoiada pela Comissdo Europeia, além da oportunidade diaria de aprofundar
conhecimentos na construgdo de projetos que envolvem Ciéncia, Tecnologia ¢ Arte.

Neste sentido, o interesse pelo desenvolvimento de projetos colaborativos, que reinem diversas
areas de conhecimento e, sobretudo, multiplos atores, como: sociedade, industria, instituicdes
publicas e privadas, startups e empresas de tecnologia, cientistas e artistas motivou imensamente
ao desenvolvimento desta pesquisa.

Por acreditar nas infinitas possibilidades que podem surgir destas interagdes, com o

desenvolvimento de solucgdes através de projetos de inovagdo tecnologica alinhados a praticas



artisticas, dediquei-me a esta pesquisa com a motivacao de analise do potencial de realizagdo das
STARTS Residencies. Por acreditar no potencial de transformacao de experimentagoes artisticas
e tecnologicas, cujo carater disruptivo, imersivo e colaborativo é capaz de levar ao mercado novos
modelos de negocios que retnam forgas multidisciplinares, com o intuito de entregar a sociedade
produtos e servigos tecnologicos mais sustentdveis e centrados no ser humano, premissa para a
proxima revolugdo industrial, a inddstria 5.0. Com isso, a ideia é desenvolver uma analise critica
sobre as STARTS Residencies, com pontos positivos e negativos, a fim de fugir da realizacdo da
arte pela arte e, sobretudo, integrar a arte a tecnologias emergentes, processos, produtos e servigos

que melhorem a condi¢do humana no planeta.
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1. Introducio

A presente Dissertagdo esta estruturada em seis capitulos que versam sobre a Iniciativa desenvolvida e
apoiada pela Comissdo Europeia STARTS — Science, Technology and the Arts; as STARTS
Residencies ¢ como a Arte pode potenciar inovac¢do industrial. A dissertagdo inicia com um
enquadramento tedrico e conceptual sobre o surgimento das Residéncias Artisticas, a Arte Digital e o
campo da Ciéncia, Tecnologia e Arte; seguido de um mergulho mais aprofundado nos valores e

objetivos da Iniciativa STARTS e as STARTS Residencies.

O Capitulo 2 apresenta o enquadramento tedrico sobre o surgimento das Colonias de Artistas, e como
evoluiram para o desenvolvimento de Residéncias Artisticas na Europa, com uma intensa colaboragao
entre artistas e instituigdes. Com o intercambio de artistas entre paises distintos e a partilha de processos
artisticos, verificou-se uma verdadeira miscigenacdo de formatos e metodologias de Residéncias,
Coletivos de Artistas e outros grupos. A Cite Internationale des Arts, situada em Paris, surgiu em
meados do século XX e esta em funcionamento até hoje, marcando profundamente a historia da Arte
na Europa e no mundo. Assim como o movimento AIR (Artists In Residence) desenvolvido em New
York, nos Estados Unidos, também influenciou o movimento das Residéncias no mundo. O capitulo
termina com uma breve introducdo sobre o surgimento da Arte Digital € como esse novo movimento
esta associado as bases para as STARTS Residencies, residéncias artisticas no campo da Ciéncia,
Tecnologia e das Artes, com a fus@o entre a arte ¢ o ambiente grafico computacional ¢ obras de arte

multimidia.

O Capitulo 3 traz a metodologia utilizada para coleta e andlise de dados, obtidos através de intensa
pesquisa bibliografica. A densidade dos materiais obtidos permitiu a construgao deste estudo de forma
integralmente qualitativa e descritiva. Os dados obtidos através das publicagdes analisadas e
devidamente citadas, sobretudo os Relatorios dos projetos ICT ART CONNECT, STARTS e
VERTIGO contribuiram imensamente para analise das STARTS Residencies. Sobretudo, um mergulho
no diretério de informagdes das STARTS Residencies, disponibilizado pelo VERTIGO, com detalhes

sobre as residéncias realizadas, possibilitou o acesso a dados fundamentais para esta pesquisa.

Com o intuito de apresentar a Iniciativa STARTS, o Capitulo 4 apresenta de forma detalhada sobre o
estudo ICT & ART CONNECT, o qual deu sustentagdo para a formalizacdo do STARTS como parte
integrante do quadro de programas da Comissdo Europeia. A partir deste marco, surge a consolidagdo
da Iniciativa STARTS, com seus Pilares e premissas de atuacdo bem definidos. Portanto, a partir de
uma visao sistémica da Iniciativa STARTS, seguimos para o detalhamento das STARTS Residencies

no capitulo seguinte.

No Capitulo 5 apresenta-se o Programa VERTIGO, no ambito da Iniciativa STARTS, com um olhar
sobre as 45 Residéncias Artisticas realizadas durante o periodo em que o projeto decorreu. E

apresentado o processo de organizacdo e gestdo das STARTS Residencies, com a descri¢do do processo



de selegdo dos participantes, formagdo do Consorcio, composicao do Juri, atividades de Disseminagéo

e Resultados do programa de coordenacdo VERTIGO.

No Capitulo 6 ¢ feito o mapeamento ¢ a caracterizagao das 45 (quarenta e cinco) STARTS Residencies
que compuseram o projeto em sua totalidade, com percentuais e informagdo detalhada sobre areas

tematicas, tecnologias utilizadas, instituigoes ¢ artistas participantes.

No Capitulo 7 sdo apresentadas as Considerac¢des finais desta pesquisa, com o cuidado e o olhar
apurado acerca das informagdes pesquisadas e analisadas sobre a Iniciativa STARTS. A partir da
analise das 45 STARTS Residencies realizadas sob a gestdo do Programa VERTIGO, sdo feitos os
cruzamentos com as informagdes relativas a Iniciativa STARTS e o seu papel para o desenvolvimento
de um ecossistema de inovagdo no campo da ciéncia, tecnologia e arte, bem como a interagdo em

contexto industrial.



2. Enquadramento Teérico e Conceptual

2.1 Nocoes e Conceitos Estruturantes — breve contexto historico e o Prémio de Roma

O surgimento das residéncias artisticas e sua evolu¢dao ao longo dos anos como uma pratica
para formacao, criagdo, interlocucdo e experimentagdo entre artistas, ambientes, sociedade e diversos
atores ¢ um fenomeno que marca a histéria da arte no mundo. O intuito deste capitulo é apresentar uma
breve contextualizacdo sobre esse movimento realizado pelos artistas ao longo dos séculos, bem como
compreender as bases para as residéncias artisticas contemporaneas e atuais.

Nos séculos XV e XVI, inspirados pelas esculturas da Grécia classica, os pintores norte-
europeus viajavam até a Italia em busca de aprimorar técnicas e padrdes classicos expressos nas copias
romanas dessas esculturas. Além da busca por conhecimento, os artistas almejavam encomendas feitas
por nobres mercadores italianos:

Podemos citar alguns pintores do século XV, como os flamengos Rogier van der Weyden, que

permaneceu quase dez anos vivendo entre Roma e Ferrara, realizando viagens curtas de estudos

para Veneza, Padua e Mantua, e Jan van Eyck, que viajou, além da Italia, também para Espanha

e Portugal, aceitando encomendas para retratar a nobreza. O alemdo Hans Memling, ao

contrario, saiu de seu pais de origem para se estabelecer em Bruges. (Rupp, 2017, p. 43)

Portanto, sabe-se que desde entdo ja havia um deslocamento de artistas para outras regides ¢
paises diferentes de seu pais de origem, com o intuito de dar continuidade aos seus estudos e produgdes
artisticas, inclusivamente mediante negociagdes que incluiam custos com moradia e outros
relacionados a estadia do artista.

No século XVII, a pratica de deslocamento de artistas evoluiu para os chamados Prémios
Viagem, os quais eram oferecidos aos artistas que mais destacavam-se nas instituicdes dedicadas as
artes na Franga. Nesse contexto, por volta do ano 1663, a Academia Real de Pintura e Escultura em
Paris abriu uma filial na Italia, a famosa Académie de France em Roma e lancou um dos mais
conhecidos prémios, denominado Prémio de Roma (Prix de Rome), onde o artista era agraciado com
um valor em dinheiro destinado aos custos de sua viagem e estadia na Italia (Denoél, 2011)

Ao chegar em Roma o artista passava a residir no Palacete de 1803, denominado Villa Medici.

Inicialmente era destinado apenas a pintores e escultores. Com as mudancas sofridas pelo Prémio com



o passar do tempo, gravadores, arquitetos € compositores passaram a compor o universo da premiacao.
Dessa forma, os artistas podiam dedicar-se exclusivamente a sua formagao e producdo. O periodo de
permanéncia geralmente durava dois anos, porém podia ser prorrogado mediante autorizacao do juri da
Academia (Rupp, 2017).

O Prémio de Roma foi extinguido em 1968, pelo André Maulraux, na época Ministro da
Cultura da Franca. Posteriormente, o Prémio foi reativado como um programa de residéncias do Institut
de France no palacete Villa Medici. A Villa Medicis — Académie de France a Rome mantém suas
atividades até os dias atuais, com residéncias artisticas, exposi¢des e atividades pedagogicas (Figura
1).

E notavel o interesse do estado francés, na época, para o desenvolvimento dos artistas e a
valorizacdo da arte e da cultura, como algo bastante intrinseco ao desenvolvimento das cidades, seja
através de auxilios financeiros e bolsas de estudos, como através do reconhecimento dos artistas
galardoados com o Prémio de Roma. Nesse sentido, a abertura de uma filial da Academia da Franca
em representa a imagem da Italia como um berco artistico na Europa.

Segundo Rupp (2017), no conceito da época, o que havia de mais eloquente em termos de artes
plasticas encontrava-se concentrado na Italia, com todas as réplicas gregas de esculturas classicas e
helenisticas, além dos artistas italianos do Renascimento, considerados ainda modernos a época da

criacdo do Prémio de Roma.

_Figura 1 — Académie de France, em Roma (fonte: https://www.villamedici.it/)

2.2 Colonias de Artistas na Europa

Em meados do no século XIX, surgem as chamadas Colonias de artistas. O ambiente artistico

e cultural da Europa durante o Renascimento abre caminho para um periodo marcado pelas vanguardas


https://www.villamedici.it/

artisticas historicas na Europa, o qual segue em ascensdo até ao século XX. As Colonias de artistas
foram implementadas, em sua maioria, distante dos grandes centros urbanos.

O proposito era fugir da atmosfera urbana e do crescimento industrial, afastando-se do barulho
dos motores ¢ das fabricas, em busca por novas paisagens bucoélicas, proximas da natureza como forma
de encontrar inspiracdo em um ambiente o qual acreditavam ser mais propicio para criacdo das suas
obras.

Entre as Col6nias rurais com maior destaque na Franca, a L’Ecole de Barbizon (1820 — 1875);
a Pont-Aven (1886 — 1896) e Giverny (1885 — 1915) tiveram grande notoriedade na historia da arte,
reunindo artistas como Théodore Rousseau!, Daubigny ? e Paul Gauguin®.

Segundo Liibbren (2001), em torno de 55 coldnias de artistas foram criadas em diversos paises
da Europa no periodo entre 1870 até 1910, e com as mais diversas caracteristicas.

Acrescenta ainda que, as coldnias rurais sdo exemplos da acdo de artistas que seguiram no caminho
contrario a urbanizagdo, aliada a busca por novas experiéncias estéticas, entre elas a pintura ao ar livre
e o uso do dia para criar atmosferas variadas.

Portanto, para os artistas, a ideia que predominava era a fuga do regime tradicional vigente na
academia francesa, uma vez que este regime era bastante direcionado para os temas neoclassicos,
conferindo menor liberdade criativa aos artistas.

De acordo com Moraes (2009), a leitura cronoldgica do surgimento, desenvolvimento e
desaparecimento dessas instituicdes artisticas permitem algumas observacdes, como o fato de
representarem uma procura por espagos de producdo que privilegiassem a fuga dos grandes centros
urbanos, por seu excesso de agitacdo e movimento tipicos das cidades em processo de industrializagdo,
deixaram de ser o lugar de trabalho para os artistas interessados em aprofundar seu processo de criacdo.
Destaca ainda que o encerramento das atividades da maioria das coldnias rurais ocorre a partir do inicio

do século XX, em especial ao longo da I Guerra Mundial.

! Théodore Rousseau (1812-1867) foi um pintor francés, fundador da Escola de Barbizon. E considerado por
alguns como o precursor do Impressionismo.

2 Charles-Frangois Daubigny (1817-1878) foi aluno da Escola de Barbizon e posteriormente trabalhou com
Claude Monet e Paul Cézanne. Suas obras apresentam caracteristicas marcantes do Impressionismo. 3
Eugene Henri Paul Gauguin (1848-1903) foi aluno da Escola Pont-Aven e suas obras trazem tragos do
Simbolismo e Pos-impressionismo.



No entanto, houve uma experiéncia urbana no centro de Paris, especificamente em
Montmartre, conhecida por Bateau Lavoir, a qual ficou famosa na historia da Arte como um ponto de
encontro de artistas na Ultima década do século XIX, estendendo-se até as duas primeiras décadas do
século XX, com o encerramento de suas atividades também com o advento da [ Guerra Mundial. Nomes
como Pablo Picasso, André Gris e Henri Matisse frequentaram o Bateau Lavoir, cujo edificio era
dividido em vinte pequenas oficinas, sem aquecimento ¢ com um unico ponto de agua. Em dias de
tempestade, o edificio balancava e rangia, por isso o nome Bateau Lavoir, em referéncia as pessoas nos
barcos de lavagem no rio Sena, em Paris. Inclusivamente, enquanto residia no Bateau Lavoir, Picasso
pintou a obra Les Demoiselles d’Avignon, (Figura 2) considerada uma obra precursora do movimento

conhecido como Cubismo.

Figura 2 — Obra Les Demoiselles d’Avignon, de Pablo Picasso, exposta no Museu de Arte Moderna
(MoMA), em New York (fonte: https://www.britannica.com/topic/Les-Demoiselles-d Avignon)
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Para Moraes (2009), a profusao de ateli€s, o convivio e as permanentes trocas entre seus
frequentadores fazem do Bateau Lavoir mais um possivel e natural precursor dos espacos
institucionalizados que, hoje, denomina-se de residéncia artistica.

Nao obstante, esse fenomeno nao ocorreu de forma isolada na Europa. Por volta do século
XIX, alguns artistas, especificamente pintores norte-americanos, que residiram nas colonias de artistas
francesas retornaram aos Estados Unidos da América com a ideia de implantar colonias afastadas dos

centros urbanos e em contato com a natureza. Segundo Bettina Rupp (2017), William Morris Hunt apés
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sua passagem pela escola de Barbizon, inaugurou uma das primeiras escolas de pintura ao ar livre na
aldeia de pescadores de Magnolia, em Massachusetts; e William Lamb Picknell, artista que passou por
Pont-Aven na década de 1880, e que convidou seus amigos Arthur Wesley Dow e John Kenyon,
também da mesma escola francesa, para contarem sobre suas experiéncias comuns na Bretanha

(Aldrich, 2008).

2.3 Colonias de Artistas nos Estados Unidos

O inicio do século XX, nos Estados Unidos, foi marcado pelo surgimento de instituicdes
voltadas para a formagdo artistica. Nesse contexto, sobre 0 movimento de formagdo de Colonias de
artistas nos Estados Unidos, destacaram-se as institui¢des The MacDowell Colony 3 ¢ Corporagio
Yaddo, ambas estdo em funcionamento até hoje. A residéncia artistica The MacDowell Colony foi
criada em 1906 pelo casal de artistas Edward MacDowell, compositor € musico, e Marian MacDowell,
pianista. As residéncias artisticas The MacDowell Colony incluem literatura, musica, artes visuais,
arquitetura, teatro e cinema. Ao longo de mais de 110 anos de existéncia, mais de 6.000 mil artistas ja
passaram pela The MacDowell Colony.

A Corporagio Yaddo* foi criada em 1893, em New York, pelo casal Katrina e Spencer Trask,
ele um administrador de bancos e ela poetisa. Segundo Rupp (2017), a caracteriza-se por ser um
conjunto de casas que oferece retiro a artistas para que possam desenvolver seus trabalhos por um
determinado tempo, com conforto e tranquilidade.

Farnault (2009) destaca que, mesmo com a crise economica dos Estados Unidos na década de
1930, Elizabeth Ames, diretora executiva da Yaddo, procurou sempre manter as atividades da
instituicdo de forma continua a fim de reforgar a influéncia e prestigio da Corporagdo Yaddo no meio
das residéncias artisticas. Desde o inicio das suas atividades, ja passaram mais de 5.500 artistas pela
Yaddo, afirma Rupp (2017). Alguns artistas famosos residentes na Yaddo: Truman Capote, Sylvia

Plath, Elizabeth Bishop, David Lynch, entre outros.

3 https://www.macdowell.org/
* https://www.yaddo.org/



A estrutura de Yaddo inaugurou um modelo de residéncia artistica no qual um conselho
administra um ambiente propicio para a criacao individual, onde disponibiliza estrutura fisica, espago
e tempo necessario para cada artista desenvolver seus projetos. No entanto, apesar da instituigdo ter
sido criada por amantes das artes, ¢ importante destacar que essa estrutura se afasta da caracteristica
principal de uma coldnia de artistas, em que um desejo coletivo de isolamento e imersdo em novas
paisagens em espacos rurais era uma motivagao. Situagdo diferente da assumida pelo casal Katrina e
Spencer Trask, que redigiram uma minuta de contrato determinando que sua propriedade seja revertida
em uma residéncia destinada a receber artistas profissionais para desenvolverem seus trabalhos por um
certo periodo (Rupp, 2017).

Outro exemplo significativo na cena artistica norte-americana foi a escola Black Mountain
College, que iniciou suas atividades em 1930, na Carolina do Norte (EUA), como um espaco
colaborativo e direcionado para experimentagdes. Era uma escola afastada dos centros urbanos, onde a
convivéncia entre alunos ¢ professores, a vida em comunidade ¢ a crenga no papel da pratica e
experiéncia artisticas eram caracteristicas que aproximavam a escola das residéncias artisticas que
vinham sendo desenvolvidas na Europa. Permaneceu em atividade até 1956.

No final dos anos 60 nos Estados Unidos, a ma situagdo economica levou empresas e industrias
para longe de Manhattan, em busca de menores custos de producdo. Com isso, a regido do SoHo, em
New York, passou por uma grande transformagdo, na qual galpdes industriais ¢ espagos comerciais
abandonados foram ocupados por artistas que formaram comunidades e as “A.ILR” ou “Artist in
Residence” (Figura 3), como foram denominadas oficialmente. Esse movimento atraiu artistas de locais
e natureza diversos, além da instalacdo de galerias e espagos alternativos (Moraes, 2009).

Rupp (2017) afirma que além das galerias, dos teatros e das escolas de danga no SoHo, aos
sabados ocorriam feiras de arte ao estilo “atelié€s de portas abertas”, que aos poucos, foram introduzindo
jornalistas, criticos, curadores, galeristas, colecionadores e curiosos, que ajudaram a disseminar o
ambiente interessante ¢ criativo que estava a ser desenvolvido para além do circuito artistico do SoHo.

Na década de 1990, a rede Alliance of Artists Communities’ — AAC surgiu como a primeira

rede nacional de residéncias nos Estados Unidos. Segundo Moraes (2009), a atuacdo da AAC esta

5 A Alliance of Artists Communities — AAC é uma organizagio internacional de artes sem fins lucrativos.
Fundada em 1991, a organizagdo esta focada na defesa, promocao e cultivo de residéncias para artistas e
comunidades artisticas.



relacionada ao mapeamento das formas de apoio as trocas e as praticas artisticas contemporaneas. Nesse

sentido, a AAC atua em cooperagdo com as redes internacionais Res Artis®, Trans Artis ' e Intra Asia®.

Figura 3 — Sinalizac@o para Artist in Residence — A.1.R, na década de 1970, no SoHo, em New York (fonte:

https://sohomemory.org/)

2.4 Paris e a Cité Internationale des Arts

Na Europa, na década de 60, surgia no centro de Paris a Cité Internationale des Arts'’, um
edificio moderno, cujo objetivo era reafirmar o potencial artistico que envolvia a cidade e tornar-se um
centro que reunisse artistas franceses e estrangeiros, para que utilizassem o espago como atelié e
moradia.

Fundada em 1965, a Cité des Arts (Figura 4) é uma fundacdo de carater publico, em
funcionamento atualmente com cerca de 284 apartamentos. Além dos apartamentos, ha os ateliés
coletivos, estidios para ensaios € espagos para exposi¢des e eventos.

De acordo com Rupp (2017), a cada ano, em torno de mil artistas residentes passam pela Cité,

sendo que a grande maioria sdo estrangeiros, isso porque, como o proprio nome diz, o projeto ambiciona

6 Res Artis: The International Association of Residential Arts Centres tem sede em Amsterdd e estd em
funcionamento desde 1990.

7 DutchCulture / Trans Artists: Foundation of Trans Artists in Amsterdam foi fundada em 1997, em Amsterdam
e tem como missdo combinar e partilhar conhecimentos e experiéncias sobre artistas em residéncia, além de
oportunidades internacionais para profissionais criativos.

8 Intra Asia é um consorcio de instituigdes e rede de colaboragdo que interliga movimentos artisticos e produgdes
culturais na Asia. ' https://www.citedesartsparis.net/
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ser uma “‘cidade internacional” frequentada por artistas de diversos paises. A Cité Internationale des
Arts estende-se por dois locais complementares, um no Marais e outro em Montmartre. Em parceria
com 135 organizagdes francesas e internacionais, recebe mensalmente mais de 300 artistas de todas as
disciplinas por periodos de até 6 meses. Em termos estruturais, a fundacdo coordena a programacgao
cultural, a manutencdo das edificagdes, os ateli€s e uma parte dos apartamentos, 30% sao reservados
para candidaturas de artistas diretamente a instituicdo. A outra parte, 70% dos ateliers-longement, é
administrada pelas operadoras francesas e estrangeiras. 125 operadoras, representando instituicdes de
55 paises, coordenam os seus proprios apartamentos. Do seu inicio, em 1965 até os dias atuais, a Cité
des Arts ja recebeu mais de quinze mil artistas.

O pesquisador Marcos Moraes (2009) em sua tese de Doutoramento sobre Residéncia Artistica,
enfatizou o diferencial da Cité des Arts estar localizada no centro de Paris, proximo a museus,
instituicdes de arte e cultura, teatros e simbolos identitarios importantes para a identidade cultural de
Paris, os quais representam anos de historia da Arte e da Cultura na Europa. Assim, destacou:

Tendo visitado a Cité des Arts, conhecido suas instalagdes, porém principalmente sua inser¢ao

no tracado urbano, com suas consequentes possibilidades e potencialidades — localizac¢do

privilegiada, acesso facil a outros pontos e transporte, locomogao agil, proximidade a outros
equipamentos, contato direto com a vida e a estrutura local — a localizagdo pareceu significar
um elemento relevante na constituicdo de uma residéncia artistica, pelo que isso representava

para o cotidiano dos residentes. (Moraes, 2009, p.86)

Figura 4 — Edificio principal da Cit¢ Internationale des Arts, em Paris (fonte: https:/www.citedesartsparis.net/)
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2.5 A Escola Bauhaus (1919 a 1933)

Os movimentos que influenciaram a formagao de residéncias artisticas na Europa, além de
terem sido cruciais para reunido de artistas de diversas areas, os quais passaram a desenvolver trabalhos
em colaboragado, também foi impulsionado pela escola alema Bauhaus, criada em 1919. A escola tinha
como objetivo o ensino voltado para artes plasticas, arquitetura, design de interiores, design grafico e
design industrial. A Bauhaus desenvolveu suas atividades nas cidades de Weimar (1919 — 1925),
Dessau (1925 — 1932) e Berlim (1932 — 1933).

Segundo Bravo, R. (2015), a Bauhaus surgiu na Alemanha em 1919, no mesmo ano do Tratado
de Versalhes. No mesmo ano de sua fundacdo, a escola Bauhaus apresentou seu manifesto, escrito por
Walter Gropius, arquiteto alemao fundador da Bauhaus. De acordo com seu manifesto fundacional, a
Bauhaus buscava criar um novo grémio de artesdos sem as distingdes de classe que levantavam uma
barreira arrogante entre artistas e artesdos. A ideia inicial era reunir num s6 espaco artistas, tedricos e
academicamente formados, com artesdos empiricos, com o proposito de abrigar todas as artes de carater
plastico e utilitario num espago académico, mas também fisico, onde o academicismo das artes liberais
encontrasse com o empirismo das aplicadas e ndo existissem distingdes de classe entre o artista e o
artesdo.

Para Bravo, R. (2015), a Bauhaus nasceu no meio de um processo de industrializa¢do, no qual
houve uma mudanga da produgao artesanal e das sociedades rurais para a producao automatizada e em
massa, no contexto de uma urbanizagdo crescente. Com isso, o surgimento da Bauhaus resultou, no
mundo das artes e da sociedade da época, numa dicotomia entre objetos artesanais, onde a mao do
artesdo ¢ evidente, e objetos produzidos em massa, com acabamentos perfeitos e economia em materiais
e mao-de-obra. Surgiram duas escolas de pensamento com ideias opostas: 0 movimento Arts & Crafts
e o movimento De Stijl ou "Estética da Maquina". O movimento Arts & Crafts defende o valor do
produto artesanal, com imperfeigdes, porém com qualidade garantida pelo trabalho do artesdo. Ja o
movimento De Stijl promovia a utilizacdo tecnologia, processos automatizados ¢ em série como
ferramenta para a criag@o de produtos utilitarios e ornamentais.

Costa, J. (2019), em seu artigo “Bauhaus cumple 100 afios”, retine ideias € pensamentos de
estudiosos que, durante um século e meio, viveram os avatares intelectuais da arte, da revolugdo e do

desenho, desde 1850 a 2000. Os pensamentos destacados pelo comunicador, socidlogo e desenhista



Joan Costa tem como ponto central os tempos da Bauhaus. Para ele, uma época convulsiva, porém
apaixonante e decisiva na evolucao do desenho. Em sua analise sobre os textos pré-bauhausianos, como
ele assim denomina, Joan Costa destaca a predominancia do espirito da arte e da estética com pano de
fundo da critica marxista a Revolugao Industrial.

Segundo Costa, J. (2019), os textos do tempo da Bauhaus revelam a racionalidade funcionalista
junto ao paradoxo surrealista, além da influéncia decisiva da légica industrial. Destaca que a Bauhaus
atravessou a Revolu¢ao Industrial e a Revolugao Cientifica, com inquietudes revolucionarias, artisticas,

éticas e estéticas marcaram a época em que surgiu a Bauhaus.

Figura 5- Plano curricular da Bauhaus, com a vertente artesa e a arte aplicada. (fonte: :
http://www.cenaset.com.br/bauhaus-um-conceito-que-transpos-epocas/)
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A Bauhaus foi pioneira ao sistematizar uma metodologia para o ensino do design e, ainda, ao
buscar a relag@o entre artesaos, arte e industria. A Bauhaus foi fechada pelos Nazistas, em 1933, porém
suas ideias perpetuam-se nos Estados Unidos, com a imigra¢do de alguns professores, tornando-se
referéncia para o ensino do design contemporaneo. Em relacdo a estrutura de ensino da Bauhaus, a
escola era composta por oficinas de aprendizagem escolhidas pelos alunos logo apods a conclusio e
aprovagdo no curso preliminar denominado Vorkus. Primeiro a formagao artistica, depois o trabalho
nas oficinas complementava o estudo dos alunos com uma formacao artesanal. Era uma forma de fazer
com que o aluno tivesse um conhecimento bem determinado de materiais e processos de trabalho para
assim ter condi¢des de influenciar a produgdo industrial. A Bauhaus oferecia oficinas diversas, como:

tecelagem, metal, mdveis, vitrais e pintura mural, encadernag¢do e, tipografia. As oficinas eram


http://www.cenaset.com.br/bauhaus-um-conceito-que-transpos-epocas/

ministradas por dois mestres, um artista e um artesao, ¢ permitiam ao aluno experimentacdo de novos
materiais, bem como novos processos de criagdo. (Ribeiro, S., & Lourenco, C, 2012).

Apesar da emigragdo de parte de seus proponentes, as ideias da Bauhaus resistiram e
contribuiram para que a arte se tornasse cada vez mais como um instrumento, ndo s6 de representagao,
mas de uso e de aplicacdo na sociedade global. Portanto, a Bauhaus defendia um modo de pensar
racional e funcional, capaz de ser replicado e estandardizado. Nao obstante, a escola Bauhaus
representou a quebra de paradigmas na época, bem como possibilitou a unido entre disciplinas diversas
como arquitetura, arte ¢ outras.

Segundo Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019), a histéria mostra a
capacidade dos artistas para impulsionar a inovacao, destacando como exemplo a Bauhaus, em 1919,
a qual convidou pintores e escultores para redefinir a propria nogdo de construgdo, juntamente com
arquitetos. Com isso, a Bauhaus assumiu uma abordagem racional da industrializagdo, e fomentou
novas reflexdes sobre a relagdo com a tecnologia, a funcionalidade ¢ a estética.

Em 2020, a Comissdao Europeia lancou a iniciativa New European Bauhaus (NEB), a qual
pretende resgatar essa atmosfera de inovagdo, rompimento de padrdes antes tradicionais e inaugurar
novas formas de ver e pensar determinadas questdes, em alinhamento com o European Green Deal,
Pacto Ecologico Europeu que consiste em um conjunto de politicas e estratégias para conter as ameagas
das alteragdes climaticas e a degradagdo do ambiente. Portanto, a NEB tem por objetivo desenhar
modos de vida futuros, na intersec¢ao entre arte, cultura, inclusdo social, ciéncia e tecnologia, conforme
define na pagina da iniciativa:

The New European Bauhaus is a creative and interdisciplinary initiative, convening a space of

encounter to design future ways of living, situated at the crossroads between art, culture, social

inclusion, science and technology. It brings the Green Deal to our living places and calls for a

collective effort to imagine and build a future that is sustainable, inclusive and beautiful for our

minds and for our souls. (Comissdo Europeia’®, 2020, s.p.)

A iniciativa NEB também contard com um prémio, o New European Bauhaus Prize'°, em 2021,

com o intuito de fazer o Green Deal uma experiéncia cultural positiva, tangivel e centrada no ser

? https://europa.eu/new-european-bauhaus/index_en
19 NEB Prize: https://europa.eu/new-european-bauhaus/2021-prizes _en



humano, através de projetos que apresentem novas ideias e solugdes. Dessa forma, a edicio do NEB
Prize em 2021 ira contribuir para a fase de concepcdo da Iniciativa.

Apesar de ndo abrigar residéncias artisticas propriamente ditas, a escola Bauhaus representou
um importante movimento para aproximagao de artistas junto a engenheiros, arquitetos, artesaos e
outros profissionais e estudiosos, a fim de criar algo e diferente da ordem social imposta na época,
sendo assim, um exemplo marcante na busca pela intersec¢do ¢ inovagdo entre diferentes areas

disciplinares. Artistas e profissionais preenchiam os espagos da escola Bauhaus, onde trocavam

conhecimentos, técnicas e ideias, as quais sdo referéncias até os dias atuais (Figura 6).

Figura 6 — Edificio da Escola Bauhaus em Dessau, Alemanha (fonte: https://comunidadeculturaearte.com/as-
_ori;ns-e-os-‘(lz_aminhos-da-escola-de-bauhaus/
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2.6 Arte Contemporianea e Tecnologia — os caminhos formadores da Arte Digital

A seguir numa linha do tempo desde o surgimento das colonias de artistas, passando pelos
movimentos que influenciaram as produgdes artisticas até o surgimento da Arte Digital, é oportuno
destacar como a arte evoluiu até o surgimento da tecnologia, bem como, destacar como deu-se esta
intersecgdo entre arte e tecnologia.

Apoés o final da Segunda Guerra Mundial, alguns movimentos de ruptura a arte moderna
marcaram o surgimento do P6és-modernismo. Segundo David Harvey (2005), em seu livro Condi¢cdo

Pos-moderna, o pés-modernismo esta associado a cultura da sociedade capitalista do pds-guerra ¢ esta



relacionado, principalmente, a uma mudanca na sensibilidade, nas praticas e nas formagdes que
afetaram alguns campos como a arquitetura, as artes visuais e a literatura. De acordo com Aidar (2020),
a Arte Contemporanea ou Arte Pos-Moderna é uma tendéncia artistica que surgiu na segunda metade
do século XX. Apos a Segunda Guerra Mundial (1939 — 1945), um novo panorama ¢é caracterizado pelo
avanco da globalizagdo, cultura de massa e o desenvolvimento das novas tecnologias e midias.

Dessa forma, a arte passou a oferecer experiéncias inovadoras pautadas nos processos artisticos
em detrimento do objeto artistico final. A pesquisadora Laura Aidar'' (2020) destaca que assim, a arte
contemporinea rompeu com alguns aspetos da arte moderna e abriu espago para diversos estilos,
perspetivas, técnicas e linguagens artisticas (dan¢a, musica, moda, fotografia, pintura, teatro, escultura,
literatura, performances, instalacdes, videoarte, etc.). Complementa que a origem da Arte
Contemporinea costuma ser relacionada a década de 60 e a0 movimento Pop Art'?, com destaque para
a mudanga da era industrial (moderna) para a era tecnologica da informag¢do e comunicagdo
(contemporanea).

Para Cauquelin (2005), quando a sociedade passa do século da velocidade e do consumo (XIX),
ao século da comunicagdo (XX), novas organizagdes se estabelecem no campo da arte, resultando na
emergéncia de um novo sistema, o da arte contemporanea, em torno dos anos 1960, oportunizando
outras relacdes entre os agentes, o mercado e o publico. Ou seja, a arte moderna, balizada pelo mercado,
abre espago as estruturas da arte contemporanea, regidas pela comunicagdo.

Nesse sentido, Varella (2019) explica que, a medida que a era digital (também conhecida como
a era da informacao) passou a ser uma realidade global entre 1950 e 1970, seria uma questdo de tempo
para que os artistas percebessem as tecnologias progressivas para sua propria produgdo criativa.
Portanto, a arte digital pode ser compreendida como um movimento artistico que utiliza a tecnologia
digital em alguma fase de seu processo artistico.

Lieser (2009) esclarece que, pertencem a arte digital as obras artisticas que, por um lado

"I Laura Aidar ¢é arte-educadora, artista visual e fotografa. Licenciada em Educacdo Artistica pela
Universidade Estadual Paulista (UNESP) e formada em Fotografia pela Escola Panamericana de Arte e
Design.

120 Pop Art foi um movimento artistico surgido na década de 1950 no Reino Unido e tornou-se popular
nos Estados Unidos em 1960. As obras da Pop Art traziam reflexdo sobre a massificacao da cultura popular
capitalista.



tém uma linguagem visual especificamente mediatica e, por outro, revelem as metacaracteristicas do
meio. No entanto, destaca que nem toda representacdo digital é arte. E conclui a dizer que a fronteira
se dilui, porque, a arte digital combina em grande medida arte, ciéncia e tecnologia.

Na década de 1960, nos Estados Unidos, os artistas Robert Whitman e Robert Rauschenberg,
e os engenheiros Billy Kliiver e Fred Waldhauer criaram o coletivo E.A.T. — Experiments in Art and
Technology'3, cujo principal objetivo era incentivar e dinamizar o trabalho conjunto de cientistas,

técnicos, engenheiros e artistas para colaboracdes com novas tecnologias.

Edward Shanken (2005), no artigo Artists in Industry and the Academy: Interdisciplinary
Research Collaborations destaca que o artista Robert Rauschenberg e o engenheiro Billy Kliiver
escreveram em colaboragdo um manifesto delineando os objectivos das Experiéncias na Arte e
Tecnologia (E.A.T.) para uma conferéncia de imprensa em 10 de Outubro de 1967. Como expresso no
artigo, os autores do manifesto demonstraram a urgé€ncia de uma nova consciéncia sobre arte e
tecnologia:

Printed on light blue paper with cloud-like tufts of white the organization’s co-founders

expressed the “urgency... for a new awareness and sense of responsibility” regarding the

relationship between art and technology. They warned that industry’s failure to “generate
original forethought... and precipitate a mutual agreement” could result in a “cultural
revolution,” which would be a “waste” — the antithesis of efficient engineering. The authors

asserted that it was unrealistic for art and technology to develop separately and claimed that a

“civilized collaboration” between them would promote the constructive values of “variety,

pleasure, ... exploration and involvement in contemporary life.” (Shanken, 2005, p. 01)

Segundo Shanken (2005, p. 02) o engenheiro Kliiver observou que, como resultado da sua
formag@o, os engenheiros estdo “presos a uma forma muito restrita de olhar para o mundo”, o que os
impede de “usar os seus cérebros para mudar o ambiente, para torna-lo um ambiente mais humano,
como deveriam”. Além de disponibilizar “materiais, tecnologia e engenharia a qualquer artista

contemporineo”, o coletivo E.A.T. criou uma infraestrutura institucional para facilitar e permitir a

13 Infopédia, Dicionérios Porto Editora, em https://www.infopedia.pt/$robert-whitman.



comunicacdo e a colaboracao entre artistas e engenheiros, numa altura em que os profissionais destas
disciplinas tinham pouco ou nenhum acesso uns aos outros, quer social quer profissionalmente.

Shanken (2005) complementou ainda que o artista Rauschenberg acreditava que o sucesso da
E.A.T. era tdo imenso que podia ser medido pela medida em que se tinha tornado uma “organizagio
redundante” (2005, p. 02) — por outras palavras, que as colaboragdes de engenheiros artistas passaram
a ser tao comuns que a E.A.T. ja ndo era necessaria para as facilitar.

Segundo Varella (2019), a primeira pega de arte digital amplamente conhecida foi criada na
década de 60 na empresa de pesquisa cientifica Bell Labs, onde um dos fundadores da E.A.T., Billy
Kliiver trabalhava. Os experimentos na Bell Labs tiveram como resultado a obra Nude e foi destaque
nos jornais da época. Os projetos E.A.T. continuam a ser desenvolvidos até hoje. Em 2017, fizeram
parte da feira VARIATION Art Jaws e de exposigdo na Cité Internationale des Arts. No mesmo ano, em
comemoragdo ao seu aniversario de 50 anos, a E.A.T. fez uma colabora¢io com a artista Beatie Wolfe'4,

que langou seu album como o primeiro stream de realidade aumentada 360 /ive ao vivo do mundo.

Figura 7 — O artista Nam June Paik - 1932 — 2006. (fonte: hitps:/arteref.com/movimentos/arte-digital/)

b ‘.“\‘_;” ~

Na década de 1970, diversos artistas passaram a explorar as possibilidades oferecidas pela
televisdo e os computadores. O artista sul-coreano Nam June Paik (1932 — 2006), formado em histéria

da arte e historia da musica, foi uma figura marcante nos movimentos formadores da arte digital. O

14 Mais informagdes sobre a artista Beatie Wolfe, a qual utilizou a Realidade aumentada em suas produgdes
musicais. https://beatiewolfe.com/
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artista mudou-se para a Alemanha ainda na década de 1970 para continuar os estudos na Universidade
de Munique, onde comegou a trabalhar com arte eletronica.

Nam June Paik (Figura 7) é considerado o criador da videoarte, forma de expressdo artistica
que utiliza a tecnologia de video em artes visuais. Em 1974 langou o termo “super-estrada eletronica”
em uma publicacdo chamada Media Planning for the Postindustrial Society, traduzido como
“Planejamento de Midia para Sociedade Pds-industrial”. O artista tinha como objetivo abordar sobre o
papel da televisdo e sua capacidade de atrair pessoas de regides geograficas e contextos sociais
diferentes através de uma experiéncia compartilhada.

Varella (2019) destaca ainda que, esta ideia de comunicabilidade seria posteriormente ampliada
com a introdugdo dos telefones celulares e a internet, uma vez que a década de 1970 trouxe uma
evolugdo de tecnologias, como o computador Apple II, que permitiu que os graficos a cores fossem
renderizados pela primeira vez na tela de um computador pessoal.

Surge entdo o termo “New Media Art” o qual abrange obras de arte produzidas através de novas
tecnologias de midia, como: computacdo grafica, animagdo, arte digital, impressdo 3D, robotica, entre
outros. Uma caracteristica marcante da New Media Art ¢ a possibilidade de interagdo entre o publico,
a obra de arte e o artista. Para Varella (2019), a arte digital revolucionou a forma como a arte poderia
ser feita, distribuida e visualizada. Embora algumas producdes e obras sejam fortemente baseadas na
galeria tradicional ou no local do museu para visualizagdo, principalmente no caso de instalagdes que
requerem maquinas e componentes complexos, grande parte disso pode ser facilmente transportada e
vista através da televisao, computador ou social media.

Edward Shanken (2005), no ensaio Artists in Industry and the Academy: Interdisciplinary
Research Collaborations apresenta sua pesquisa sobre as colaboragdes contemporaneas de artistas-
engenheiros-cientistas na industria e a academia e considera uma variedade de questdes teoricas e
praticas comuns a esse universo. Neste sentido, Shanken questiona quais mudancas culturais e
formagdes institucionais surgiram ao longo dos ultimos quarenta anos que facilitam ou promovem as
colaboragdes interdisciplinares entre artistas, cientistas e engenheiros.

Em relaco a investigacao interdisciplinar na industria e na academia, Shanken (2005) destaca
que 0 ZKM (Centro Karlsruhe de Arte ¢ Media) em Karlsruhe, na Alemanha, o Centro Ars Electronica

em Linz, na Austria e o Programa Artists in Labs organizado por Jill Scott na HGKZ (Universidade de



Arte e Design), em Ziirich, na Suiga, exemplificam como os governos locais e os Centros de pesquisa
cientifica avancada na Europa continuam a fornecer apoio substancial & investigacdo interdisciplinar
envolvendo artistas em centros de arte, museus, exposi¢des, simposios € parcerias com programas de
pesquisa académica e industrial.

Além disso, Shanken (2005) destaca também o surgimento de centros e programas envolvendo
arte e tecnologia em diversos paises do mundo, como Canada, Australia, Japdo, Singapura, China e
outros zonas da Orla do Pacifico. Na América Latina, ele cita a Universidade de Caxias do Sul, Brasil.

Dessa forma, o surgimento da Arte Digital e a interseccdo entre ciéncia, tecnologia e arte
tornaram-se cada vez mais presente no cotidiano, com o surgimento de estudos e residéncias artisticas
com essa abordagem, a exemplo do evento ICT ART CONNECT e a Iniciativa STARTS, na Europa —

os quais serdo aprofundados nos capitulos seguintes desta pesquisa.

2.7 Residéncias Artisticas em Arte e Tecnologia

Segundo Erich Prem (2019), da Eutema Technology Management, em seu artigo 7ruth
Emerging from Leading-Edge Art/Science/Technology Interaction, o programa Future and Emerging
Technologies (FET), também conhecido por FET Open, faz parte do programa-quadro HORIZON
2020, da Comissdo Europeia cujo objetivo principal é o estimulo a investigagdo em campos
tecnoldgicos visionarios e de alto impacto. O FET nasceu com o intuito de apoiar linhas de tecnologias
radicalmente novas, através de colaboragdes inexploradas entre a ciéncia multidisciplinar e a
engenharia de ponta.

Em seu estudo, Prem (2019) destaca as residéncias artisticas Future Emerging Art and
Technology (FEAT)! em estreita colaboragdo com a Waag Society em Amsterddo, as quais artistas
colaboraram estreitamente com engenheiros e cientistas. Dessa forma, o objetivo dessas residéncias era
estimular a adesdo aos resultados da investigagdo FET e criar formas de impacto e inovagdo
significativas internacionalmente, através da incorpora¢do e apoio de artistas internacionais de alto

nivel aos projetos FET.

15 Programa “Future Emerging Art and Technology” — FEAT: https://cordis.europa.eu/project/id/686527



A Open Call recebeu cerca de 250 candidaturas, onde foram selecionados 5 artistas com base
na qualidade dos seus trabalhos e impacto em relagdo a FET. Como resultado, as residéncias foram
desenvolvidas entre diversas areas de investigagdo e tecnologia, tais como robotica, biologia sintética,
fisica quantica, quimica e supercomputagdo. Portanto, durante cerca de nove meses, esses artistas
desenvolveram obras de arte em estreita colaboracdo com cientistas de diferentes laboratérios de
investigagao.

Prem (2019) enfatiza que, além da criagdo das obras de arte, esse ndo era o Unico objetivo. As
residéncias artisticas FEAT também traziam o objetivo de atrair publicos ndo cientificos, como
inovadores, pesquisadores e cidaddos, para assim, estimular a inovacdo através de uma abordagem
transdisciplinar e promover a aceitagdo dos resultados.

O autor destaca que a metodologia FEAT baseia-se nas recomendagdes resultantes da iniciativa
ICT & Art Connect e acrescenta:

The methodology for FEAT is based on previously identified recommendations resulting from

the ICT & Art Connect initiative. It goes beyond these approaches by emphasizing embedding

of artists in a longer-term interaction from the early research phases by awarding residencies
and performing case-by-case mentoring and by building on openness and hands-on direct
collaboration. Therefore, identification, selection and coupling of the artist and the FET project
were based upon affinity and interests of the artists in the specific FET area, and a residency
period of nine months was chosen. This aimed at a strong interaction between artists and
scientists to facilitate an early development of trusted relationships. Such mutual trust is not
always easy to develop but important for a creative working environment and for very practical
reasons including, for example, scientists granting the artists access to all data. (Prem, 2019, p.

01)

Entre os resultados encontrados em seu estudo, Erich Prem defende as residéncias artisticas
FEAT de longa durag@o, enfatizando que nesse formato ha uma troca maior entre os envolvidos e afirma
que os cientistas € engenheiros ndo permanecem meros fornecedores de “ambientes inspiradores”, mas,
vao além e possibilitam aos artistas a oportunidade de adquirir competéncias em matéria cientifica e

técnicas de engenharia as quais os artistas poderdo utilizar futuramente na criacdo de obras de arte.



Complementa ainda que os artistas sdo frequentemente fascinados com novos materiais € com a
possibilidade de utilizarem as tecnologias emergentes em suas obras, instalacdes e performances.

Prem (2019) coloca que ha um niimero crescente de programas de ciéncia e tecnologia que
investem em artistas, a exemplo da Iniciativa STARTS integrante do programa-quadro “Horizon 2020
da Comissao Europeia. Além disso, o autor refor¢a que as razoes descritas nestas Calls visam aumentar
o impacto do trabalho cientifico, fomentar novas formas de pensar e, sobretudo, estimular a inovagio
através da cooperacdo entre arte e ciéncia. Inclusivamente, alguns dos artistas que participaram das
residéncias artisticas FEAT também participaram de residéncias artisticas STARTS, tais como: Anna
Dumitriu, Evelina Domnitch, Dmitry Gelfand, Spela Petric e Miha Tursic.

Vince Dziekan (2020), no artigo Futurescaping the Archive (Part 1. Artistic Intelligence and
Creative Archiving of Artist Residency Experience) destaca que as residéncias artisticas sdo uma
caracteristica integral da infraestrutura do ecossistema internacional das artes contemporaneas. E
acrescenta, que, embora reconhecendo que os programas de residéncia artistica abrangem um amplo
espectro de atividades, pragmaticamente podem ser definidos como essencialmente “proporcionando
aos artistas e outros profissionais criativos tempo, espaco e recursos para trabalhar, individual ou
coletivamente, em areas da sua pratica que recompensam uma reflexdo ou um foco mais elevado”
(Unido Europeia, 2014, p. 09).

Portanto, iniciativas e programas de residéncias artisticas como STARTS e FET-ART
contribuem ativamente para a criacao de ecossistemas e comunidades onde artistas interagem de forma
intensa com cientistas, industrias, profissionais e empresas de tecnologia, engenheiros, arquitetos e
diversos outros profissionais, com o intuito de compartilhar conhecimentos e desenvolver projetos
artisticos e de inovagao tecnoldgica. Essa simbiose entre ciéncia, tecnologia e arte permite intimeras
possibilidades para todos os envolvidos no processo criativo, além de estarem interligados de forma
intrinseca a sociedade e as necessidades do mercado, uma vez que esses projetos visam humanizar a

tecnologia e aproxima-la das pessoas, melhorando a vida em comunidade.



3. Metodologia

A escolha da metodologia foi feita em funcao da natureza da problemaética do objeto de estudo
e suas complexidades. Assim, a abordagem metodoldgica para a realizacdo desta investigacdo foi
composta por uma pesquisa Tedrica, Qualitativa e Descritiva.

Segundo Creswell (2014), a pesquisa qualitativa € um conjunto de praticas que transformam o
mundo visivel em dados representativos, incluindo notas, entrevistas, fotografias, registros e lembretes.

Dessa forma, os pesquisadores qualitativos buscam entender um fendmeno em seu contexto
natural. Portanto, considera-se que as investigacdes qualitativas privilegiam a compreensdo dos
problemas a partir da perspectiva dos participantes, por meio de uma abordagem que permite ndo
apenas a descri¢ao, como também a compreensdo dos acontecimentos de uma forma integral.

Com efeito, as questdes a que esta investigagdo se propoe responder, considera-se o objeto de
estudo discutir como a Arte, em particular as VERTIGO-STARTS Residencies, podem potenciar
inovagdo em contexto industrial.

Os objetivos secundarios do estudo sdo:

e Apresentar o estudo ICT ART CONNECT;

e Descrever a iniciativa STARTS, desde o seu inicio, em 2012, até a atualidade;

e (Caracterizar as residéncias artisticas STARTS ocorridas durante o Programa de coordenagdo
VERTIGO (metodologia, processo de selecdo, parcerias, redes, estratégia de disseminagao e
avaliag¢@o do seu impacto);

e Analisar as STARTS Residencies do programa VERTIGO e identificar como podem potenciar
inova¢do em contexto industrial.

Para a obten¢do destas informagdes foi realizada, inicialmente, uma revisdo bibliografica da
literatura sobre o objeto de estudo, com levantamento e recolha de dados. As fontes utilizadas foram
livros, artigos cientificos, entre os quais 4 (quatro) foram obtidos na plataforma de pesquisa Scopus
(dos autores Erich Prem, Camille Baker, Edward Shanken ¢ Nicolas Henchoz), além de Relatorios dos
projetos ICT ART CONNECT, STARTS e VERTIGO.

Além dos Relatorios citados, o programa VERTIGO possui um Dataset publico com todos os
documentos de apresentagdo e avaliagdo das STARTS Residencies. Dessa forma, foram analisados os

documentos: Public Report, Residency Presentation e Communication (3 questions for the artist -



Can you introduce yourself? Can you present your project X - name of the residency? What do you
expect from this residency?) de cada uma das 45 VERTIGO-STARTS Residencies.

Para Creswell (2014), a analise de dados em pesquisa qualitativa consiste na preparacao e
organizagdo dos dados para analise, depois a redugdo dos dados em temas por meio de um processo de
criacdo e condensacgdo dos codigos e, finalmente, da representagdo dos dados em figuras.

Em relagdo a anélise de dados desta investigacdo, por tratar-se de uma pesquisa descritiva, o
intuito € descrever as residéncias artisticas da iniciativa STARTS e apresentar suas caracteristicas ¢
dimensdes diante da complexidade das praticas e processos que envolvem a iniciativa STARTS em sua
totalidade.

Portanto para o mapeamento das 45 (quarenta e cinco) STARTS Residencies realizadas sob a
coordenag¢do do programa VERTIGO, foram analisadas as caracteristicas gerais de cada uma, tais como
tema da residéncia; institui¢des e parceiros técnicos e artisticos; tecnologias utilizadas; area de estudo,
ambiente mercadoldgico e contexto industrial em que a residéncia esta inserida; resultados gerados pela
residéncia; entre outros.

Para analise do impacto das STARTS Residencies, foram analisados os resultados gerados pela
residéncia, como o desenvolvimento de protdtipos, produtos, servicos, obras de arte, instalacdes e
demais saidas a partir da interagdo com os participantes da equipa (cientistas, pesquisadores,
tecnologos, industrias e instituicdes e centros de pesquisa), bem como a interagdo do projeto da
residéncia com o segmento de mercado em que atua, se este € um segmento industrial ou ndo, e quais

possibilidades encontradas no mercado podem estar relacionadas as residéncias em analise.



4. A Iniciativa STARTS na Europa, de 2012 até a Atualidade

A Iniciativa S+T+ARTS — Science, Technology and the Arts foi idealizada em 2012, em
Bruxelas, no evento ICT ART CONNECT, num encontro de pessoas que trabalhavam com projetos
financiados pela Unido Europeia os quais envolviam tecnologias emergentes, arte e cultura digital. A
partir do evento, foi publicado um estudo, também denominado ICT ART CONNECT, sobre o assunto,
elaborado por representantes das empresas Artshare e iMinds. Em 2015, o estudo evoluiu para uma
Iniciativa formalmente apresentada, desenvolvida e apoiada pela Comissdo Europeia: a Iniciativa
STARTS. Girao, L. M., Valgaren, P. J., & Van Passel, E. (2015).

A ideia central da Iniciativa STARTS, a qual iremos aprofundar neste capitulo, ¢ introduzir
praticas artisticas em processos de inovacdo, como uma forma de aproximar o setor de Ciéncia e
Tecnologia (C&T) e as industrias, através da arte. Portanto, o inicio da Iniciativa STARTS esta

intrinsecamente ligado ao evento e estudo ICT ART CONNECT.

4.1 Evento e Estudo ICT ART CONNECT

Realizado em 2012, em Bruxelas, o evento ICT ART CONNECT - ACTIVITIES LINKING ICT
AND ART: PAST EXPERIENCE — FUTURE ACTIVITIES deu inicio a uma série de pesquisas, estudos,
eventos e projetos na Unido Europeia, os quais envolviam arte de alguma forma. Além de reflexdes e
debates acerca de tecnologias emergentes, como Inteligéncia Artificial € outras, a arte e a cultura digital
estavam presentes nestes projetos.

Segundo, além das palestras e Talks, o ICT ART CONNECT realizou ainda uma exposi¢do em
uma galeria local e workshops no iMAL — Center for digital cultures and technology.

De acordo com descritivo do projeto S2S — STARTS Towards Sustainability, em 2013, um novo
evento aconteceu em Bruxelas, e impulsionou novos encontros e sinergias em torno de potenciais
politicas da Unido Europeia sobre a integracao de artistas na futura estrutura do Programa Horizonte
2020. Este evento incluiu debates no Parlamento Europeu e contou com a participacdo de
aproximadamente 80 nomes influentes no campo dos cruzamentos das artes, ciéncias e tecnologia,
incluindo formuladores de politicas. Nessa ocasido, o evento promoveu uma performance na cidade de

Bruxelas e uma exposi¢cdo no Bozar — Centre for Fine Arts.



Segundo Girao, L. M., Valgaren, P. J., & Van Passel, E. (2015), em continuidade ao sucesso
do evento, foi publicado o estudo ICT ART CONNECT, o qual caracterizou o campo emergente da
ciéncia, tecnologia e arte na Unido Europeia e criou as bases para a Iniciativa STARTS. Os autores
destacam a existéncia de um campo de pratica artistica que contribui para a inovagao das tecnologias
de informacdo e comunicac¢do. Dessa forma, enfatizam que saiu do cruzamento de varios campos da
arte ¢ da ciéncia, tendo a tecnologia como terreno comum. Portanto, nesta interse¢cdo, as novas
tecnologias e aplicagdes digitais sdo o principal resultado. E concluem destacando que este campo
emergente esta agora a estabelecer-se como um dos motores significativos da inovag@o no mundo.

Girao, L. M., Valgaren, P. J., & Van Passel, E. (2015) complementam ainda que o aspeto
catalitico das praticas artisticas € um aspecto comumente referido entre os atores do campo. No seu
dominio, a criatividade nas tecnologias digitais encontra muitas vezes formas naturais de dirigir a prova
de conceito. Assim, o conhecimento ¢ entdo materializado em aplicagdes concretas, as quais
frequentemente incluem testes de usabilidade, cujos resultados sdo proximos das necessidades do
mercado. Por fim, destaca que é exatamente nesse ponto que o campo encontre afinidades com os
campos vizinhos de investigacdo e pratica, nomeadamente parceiros industriais.

Camille Baker, professora de Artes Imersivas e Interativas na University for the Creative Arts,
no livro Curating the Digital (2016), dedicou um capitulo para “ICT&ART Connect: Connecting ICT
& Art Communities Project Outcomes”.

Segundo Baker (2016), o primeiro evento “ICT&Art Connect” teve lugar em Bruxelas em abril
de 2012 sob a égide da DG CONNECT, Comissao Europeia, e coorganizado pela Future and Emerging
Technologies Unit, Brunel University e University College London. O evento emitiu uma série de
recomendacgdes, as quais incluem a necessidade de estudar quais os problemas que a arte e as TIC
podem resolver em conjunto.

Isto posto, a autora destaca também a importancia de, inicialmente, haver primeiro um processo
de convergéncia entre arte, TIC, ciéncia cerebral e psicologia, em que cada disciplina compreenda
melhor o processo ¢ a linguagem da outra. Em relacdo a continuidade do evento ICT&Art Connect,
Camille Baker (2016) afirma:

A follow up tender for a research study was funded, called ICR-Art Connect Study, started in

April 2014 to December 2014, with a separate consortium (this author was an advisory board



member for that project) intended to map and provide success stories of art and technology
collaboration activities around Europe, and their impacts on innovation and business in Europe.
However, additional research needs to be directed toward creating new guidelines and training

on the art-technology collaboration process, methods and facilitation. (Baker, 2016, p. 15)

Camille Baker propde que esta investigacdo poderia orientar e alimentar futuros projetos de
investigacdo e inovacdo da Comissdo Europeia, naquela altura, bem como direcionar politicas de
financiamento de investigacdo e outros organismos europeus de financiamento das artes e da
tecnologia. Nao obstante, destaca que o evento ICT&Art Connect e os seus resultados confirmaram
para a Comissdo Europeia, que existe um grande potencial para se envolver mais na promog¢ao do
dialogo em curso entre a tecnologia e os profissionais da arte.

Segundo Baker (2016), o evento sublinhou o quanto era importante apoiar este dialogo de
forma eficiente e urgente, antes das grandes mudancas na forma como a UE financia projetos de
investigacdo, através do Programa Horizonte 2020, recém-implantado na época, onde estavam a ser
identificadas areas de investigacdo emergentes para financiamento as quais viriam a ser desenvolvidas
pela Comissao Europeia. Neste sentido, acrescenta o reconhecimento de organizacdes e individuos na
Europa e em todo o mundo que abordavam com sucesso estes temas e reuniam arte e tecnologia para
criar obras. Iniciativas e estudos em varios paises da UE demonstraram que a colaboragdo em arte e
tecnologia estavam a ocupar um espago importante na agenda das futuras investigagdes e inovagdes.
Além do estudo ICT&Art Connect Study, Iniciativas como STARTS e FET-Art sdo importantes
exemplos desse movimento.

Camille Baker (2016) enfatiza, em seu livro Curating the Digital, que o objetivo final é o
alargamento das fronteiras disciplinares ou a sua fusdo para um futuro de colabora¢ao mais produtivo
e excitante. Em seguida, a autora cita o surgimento do STARTS: “Such an initiative called STARTS
appears to have started in June 2015, but at the point of this writing it is a very early days for this
initiative.” (Baker, 2016, p. 15).

Segundo Girao, L. M., Valgaren, P. J., & Van Passel, E. (2015), a constante apropria¢do de
novas tecnologias por parte dos artistas permite-lhes dar um passo em frente na participagdo activa na
sociedade. Ao utilizarem as TIC como meio expressivo, eles sdo agora capazes de fazer prototipos de

solugdes, criar produtos e fazer novos modelos econdémicos, sociais e empresariais. Utilizando os meios



tradicionais de expressdo e pensando nas potencialidades das TIC, eles propdem novas abordagens a
investigacao e educacdo. Portanto, o objetivo subjacente ao estudo € o de contribuir para o aumento da
criatividade e inovagao na sociedade, tecnologia, ciéncia e educagao.

O estudo ICT ART CONNECT tem ligado comunidades de artistas e investigadores de todos
os niveis, incluindo instituicdes, empresas e individuos. Em sequéncia com agdes anteriores € em
coordenagdo com projetos em curso promovidos pela Comissdo Europeia, o estudo deu origem a uma
nova plataforma em linha com o nome da nova iniciativa da DG CONNECT. Assim, a Iniciativa
STARTS - Science, Technology and the Arts reline artistas e investigadores para inovar criativamente
nas TIC.

Além disso, o estudo ICT ART CONNECT estimulou a formac¢ao de uma rede de conexdes,
promovendo a criagdo de comunidades de artistas e pesquisadores em todos os niveis (STARTS
Partners), incluindo institui¢des, empresas e individuos, € deu origem a uma nova plataforma online,
denominada Starts.eu.

Sobre as plataformas e as comunidades que abrigam os projetos, os autores Girao et al. (2015)
destacam no Relatério Final do ICT ART CONNECT que as plataformas em linha sdo baseadas na
troca aberta de conhecimento entre pares ¢ sdo comprovadamente bem-sucedidas no estabelecimento ¢
manutengao dessas conexoes.

Complementam ainda que a troca aberta de conhecimentos técnicos orientados para casos
especificos esta na base dessas comunidades. Por conseguinte, sdo considerados exemplos de inovagao
social digital, pois permitem a partilha de conhecimento e co-criagdo em TIC e Arte, e quando
combinada com mecanismos de financiamento da populagdo, levam a comunidade online existente a
fase seguinte de colaboragdo: a producdo de novas aplicagdes tecnoldgicas concretas.

Segundo Girao et al. (2015), um estudo concluiu que as industrias culturais e criativas (CCI)
contribuiram com 4,2% do PIB da Europa em 2012. A maioria das receitas totais ¢ atribuida as artes
visuais, bem acima da publicidade e da televisdo. Com isso, Girao et al. (2015) destacam que, inovando
as praticas artisticas, estas podem ser instrumentais para aumentar transversalmente a competitividade

no crescente Mercado Digital Unico.



De acordo com Girao et al. (2015), a introdu¢do de praticas artisticas em empresas ou
departamentos de pesquisa no campo das TIC estimula um contexto em que funciondrios ou
pesquisadores sdo estimulados a experimentar novas ideias, tecnologias e materiais em novos
contextos. Isso tem varias vantagens, pois leva a inovagdes imprevistas a curto ou longo prazo
(serendipidade), desenvolve habilidades sociais e comunicativas dos participantes, além de fortalecer
o espirito de equipe e melhorar a produtividade.

Neste contexto, os autores do estudo relatam que esses casos constituem evidéncias baseadas
em boas praticas de como a integracdo das artes na pesquisa, no desenvolvimento € na inovagao podem
levar a um progresso real no campo das TIC. Para exemplificar, citam a metodologia STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica) como uma estratégia de inovagdo bem-sucedida nos
Estados Unidos.

Para a elaboracdo do estudo ICT ART CONNECT, os seus autores destacam o envolvimento
de intensas consultas as partes interessadas para alcangar os diferentes objetivos, tais como a criagdo
de um grupo consultivo, bem como a integracdo de aspetos de crowdsourcing da comunidade na web,
por exemplo, através de um inquérito qualitativo aprofundado.

De forma complementar, a aplicacdo de um mapa interativo também foi integrada com a
abordagem do inquérito, o qual foi aplicado as partes interessadas relevantes, provenientes da propria
comunidade. Em seguida, a comunidade foi convidada a participar através de contatos entre pares,
entrevistas e chamadas abertas em plataformas de meios de comunicacdo social e listas de correio
electronico.

Girao et al. (2015) afirmam que a comunidade emergente de profissionais no campo misto das
artes e da tecnologia pode ser descrita como hibrida e némada. E acrescentam que, embora os
respondentes ao inquérito tenham descrito a si proprios mais como artistas do que cientistas e
engenheiros orientados para as TIC, afirmam que é evidente a existéncia de um subconjunto de
respondentes com competéncias técnicas especificas que lhes podem permitir navegar com pericia e
fluéncia nas especificidades dos campos tanto das TIC, como das artes. Finalizam esta questdo
afirmando que esta comunidade especifica pode ser interessante de analisar em termos de apoio

estratégico ao desenvolvimento, uma vez que os resultados concretos podem surgir facilmente a partir



destes “criativos hibridos”. Portanto, a ideia era estimular que os estudos e projetos fossem levados a
cabo e transformados em produtos, processos € servigos uteis e aplicaveis na sociedade.

Sobre a disseminagdo do Estudo ICT ART CONNECT, ele foi apresentado em 8 eventos,
incluindo mesas redondas e exposi¢des na Europa. As mesas-redondas foram utilizadas como
mecanismos de consulta sobre o contetido do estudo, bem como serviram para promo¢ao do mesmo
entre os envolvidos. Dessa forma, todas as atividades paralelas foram integradas em eventos ja
existentes, como uma forma de integrar o estudo na pratica as atividades desenvolvidas em cada
programagao.

Além disso, essa acao reforca ainda mais a metodologia hibrida utilizada no estudo com as
partes interessadas através de inquéritos, grupo consultivo e discussdes abertas durante os eventos.
Como exemplo, o evento Ars Electronica, em Linz, na Austria, cuja notoriedade do festival ja era
reconhecida pela comunidade de artistas e profissionais que integram o campo da ciéncia, tecnologia e
arte. O estudo ICT ART CONNECT também organizou o seu proprio Simpdsio dentro do evento Bozar
Electronic Arts Festival, em Bruxelas, abrigando uma Open Call para projetos e uma Exposicao.

Girao et al. (2015) destacam, no Relatorio Final do estudo ICT ART CONNECT, uma analise
da comunidade online e sua continuidade com atividades online, como mesas redondas, workshops,
conferéncias e exposicdes. Além disso, destaca algumas recomendagdes para uma estratégia para
engajamento das TIC e das artes, na qual os autores denominam STARTS. E complementam:

Although STARTS can obviously be instrumental in increasing creativity in general, it should

be significantly deeper than that. STARTS should be about financing artistic practices within

research projects similarly to what happens with scientific practices, engineering and
management. This is because, as this study demonstrates, artistic practices can produce
concrete, reproducible knowledge materialised into innovative technological forms. (Girao et

al, 2015).

4.2 A Iniciativa e os Pilares STARTS

Desenvolvida pela Comissao Europeia desde 2015, a Iniciativa STARTS tem como missao
desenvolver projetos de inovagédo tecnoldgica centrados nas necessidades e valores humanos, através

da cooperacao entre cientistas, profissionais e empresas de tecnologia, industrias, artistas e sociedade.



Para Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), a iniciativa STARTS - que representa a
inovag¢do no nexo da ciéncia, tecnologia, € 0 ARTS - € a resposta da Europa a uma necessidade crescente
de aspectos sociais e ecoldgicos inovagdo enraizada na inovagdo digital. Com isso, destacam que a
iniciativa STARTS encoraja colaboragdes entre ciéncia, empresas de tecnologia, setores criativos e
artistas como meio de fomentar o desenvolvimento de tecnologias orientadas para a sociedade.

De acordo com Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), STARTS ou simplesmente
S+T+ARTS, cujo acronimo significa Science, Technology and the Arts, é o resultado de uma série de
atividades vinculadas a Comissdo Europeia e tem o intuito de ser uma forca motriz para inovagao
socioecondémica da Unido Europeia, através da criag@o de sinergias entre criatividade artistica, negocios
e sociedade. STARTS ¢, portanto, sobre a introducdo da arte e da criatividade em todos os setores da
industria e da sociedade em geral.

Neste sentido, a ideia central da Iniciativa STARTS ¢ introduzir praticas artisticas em processos
de inovacdo, como uma forma de aproximar o setor de Ciéncia ¢ Tecnologia (C&T) e as industrias. O
intuito € estimular a aceitacdo da tecnologia de varias formas. Os artistas podem contribuir para tornar
a forma como experimentamos a tecnologia mais empatica e alinhada aos valores e necessidade
humanas. Assim como, os artistas podem ajudar a incorporar a tecnologia de maneira mais harmonica
a sociedade através de novos casos de uso e experimentos.

Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), a iniciativa STARTS possui cinco
pilares de sustentacdo de suas atividades: STARTS Prize; STARTS Residencies; STARTS Lighthouse
Pilots; STARTS Academies e Regional STARTS Centers (Centros Regionais STARTS). As
Residéncias Artisticas (STARTS Residencies) ¢ Exposigoes (STARTS Expo) tem como objetivo
aproximar os artistas de cientistas, empresas e profissionais de tecnologia, a fim de promover a
cooperagdo entre esses multiplos agentes. Conforme defini¢do na plataforma Starts.eu, as STARTS
Residencies financiam estadias de longa duracdo de artistas em instituigdes tecnoldgicas para apoiar o
matchmaking entre projetos cientificos ou tecnoldgicos e artistas e para dar inicio a colaboragdes entre
artistas e tecnologos como parte de casos de uso interessantes.

Portanto, as STARTS Residencies tém como objetivo apoiar e financiar residéncias artisticas
que trazem contribuigdes artisticas originais para projetos baseados em tecnologia, onde a criatividade

e o pensamento transversal dos artistas conduzem a ideias e praticas inovadoras e ndo convencionais



que respondam aos desafios sociais atuais. O projeto VERTIGO, a ser detalhado no proximo capitulo,
corresponde a primeira acdo de coordenacdo de residéncias artisticas STARTS.

Segundo a defini¢do na plataforma Starts.eu, o Prémio anual STARTS, o STARTS Prize, da
visibilidade a colaboragdo entre artistas e industria para novos caminhos para a inovagao, e exploracao
artistica da tecnologia que altera o uso, implantacdo e percepgdo da tecnologia. Neste contexto, desde
2016, o STARTS Prize tem sido atribuido anualmente pela Ars Electronica durante o evento Festival
Week. Organizado pelas instituigdes Waag Technology and Society!®, Ars Electronica'” ¢ BOZAR
Centre For Fine Arts'®, o STARTS Prize ocorre em duas categorias: Artistic Explorations e Innovative
Collaboration, nas quais os ganhadores sdo galardoados com vinte mil euros.

Conforme matéria divulgada no website da Waag Technology and Society (2021), os
ganhadores do STARTS Prize 2021 foram: o projeto “Oceans in transformation”, da Territorial Agency
(John Palmesino e Ann-Sofi Ronnskog) na categoria Artistic Exploration; e o projeto “Remix el
Barrio”, da Fab Lab Barcelona / IACC (Anastasia Pistofidou, Marion Real e Milena

Juarez Calvo) na categoria Innovative Collaboration.

Figura 8 — Remix El Barrio, Fab Lab Barcelona, STARTS Prize 2021 Winners (fonte: https://starts-
prize.aec.at/en/remix-el-barrio/)

16 https://waag.org/en
17 https://ars.electronica.art/news/en/
18 https://www.bozar.be/en



De acordo com a plataforma Starts.eu, os STARTS Lighthouse Pilots apoiam a investigacdo
que procura solugdes radicalmente novas e resultados concretos para os grandes desafios da industria
e da sociedade, em estreita colaboracdo com os artistas enquanto membros ativos das equipas
do projeto.

Dessa forma, os STARTS Lighthouse Pilots exploram a utilizagdo das tecnologias inovadoras
e orientam as agOes de inova¢do da UE no sentido de uma inclusdo mais sistematica das Artes. Com
isso, o desenvolvimento de projetos piloto de inovagdo tecnoldgica aliados a praticas artisticas e
metodologias de aprendizagem colaborativas, como workshops (STARTS Academies), possuem um
carater experimental e educativo. Além disso, aproximam a tecnologia da sociedade, produzem obras
de arte inéditas e permitem a criacdo de contetido e o compartilhamento de informacdes.

Em complemento aos pilares STARTS, a plataforma Starts.eu destaca que as STARTS Academies
esforcam-se por colmatar o fosso entre a arte ¢ a tecnologia em todos os niveis de ensino. Para isso
acontecer, unem tecnologos e artistas a fim de ensinar competéncias digitais a criangas e jovens adultos
de uma forma Iudica e que também ajude a sensibilizar a sociedade para as oportunidades, limites ¢
potenciais armadilhas abrigadas pela tecnologia.

Segundo a plataforma Starts.eu, os Centros Regionais STARTS correspondem ao pilar que pretende
expandir a Iniciativa STARTS a nivel local em algumas regides europeias. Alguns dos projetos em
andamento que tém esta missdo de expandir a rede STARTS pela Europa:

. STARTS Regional Centres — Repairing the Present (2021 — 2022), aborda as consequéncias
ndo intencionais do desenvolvimento tecnoldgico constante e estimula os parceiros a criar formas de
explorar o potencial dos artistas para atuar como catalisadores para a mudanga através da inovagao;

. STARTS Regional Centres — STARTS Towards Sustainability (2020 — 2021) consiste em um
projeto piloto para implementacao de uma rede europeia de Centros Regionais STARTS para inovagao
intersetorial. Dessa forma, o projeto pretende criar Pélos Europeus de Inovagao Digital para promogao
de networking entre diversos agentes, além de disseminar as atividades STARTS em regides especificas
na Europa (Portugal, Bélgica, Franca, Italia, Bulgaria e Estonia);

. STARTS Regional Centres — Pilot (2019 — 2020) € um consorcio formado por 7 parceiros

STARTS para desenvolvimento da rede de participantes interessados em criar centros locais dentro da



metodologia STARTS, com atividades publicas as quais fortalegam as praticas colaborativas no campo
da arte, industria, negocios e pesquisa.

Na fase atual, o STARTS ¢ principalmente apoiado por financiamento publico através da
iniciativa do Digital Single Market (DSM) da Unido Europeia. Os projetos STARTS foram financiados
principalmente no a&mbito do programa Horizonte 2020 e, ocasionalmente, pela Europa Criativa. A
Iniciativa persiste até os dias atuais e segue continuamente a promover um ecossistema de inovagao,
com a manutencao de uma rede capaz de conectar os meios académico, tecnologico, empresarial e
artistico.

Dessa forma, esse sentimento de comunidade, através da criagdo de redes, foi percebido pela
Iniciativa STARTS com a implementacdo da plataforma Starts.eu, ja citada anteriormente, a qual abriga
um conjunto de informagoes, registos e producdo audiovisual, através de videos e imagens, das

residéncias artisticas, exposigdes, workshops, Talks e eventos apoiados sob a égide do STARTS.



5. O Programa VERTIGO no Ambito da Iniciativa STARTS

No ambito das oportunidades de financiamento e concursos publicos promovidos pela
Comissao Europeia sdo estabelecidas A¢oes de Coordenacdo e Apoio (CSA - Coordination & support
actions), as quais consistem na normalizagdo, divulgacdo, sensibilizagdo ¢ comunicacdo, criagdo de
redes, coordenacdo ou servicos de apoio, didlogos politicos, exercicios e estudos de aprendizagem
mutua, além da coordenacdo entre programas em diferentes paises.

Neste sentido, a A¢do de Coordenagdo e Apoio “VERTIGO — Adding socio-economic value to
industry through the integration of artists in research and open innovation processes”, vinculada a
primeira chamada do Programa Horizonte 2020, da Comissdo Europeia, foi langada em 2016 e
promoveu o primeiro programa de residéncia artistica STARTS — denominado STARTS Residencies.

O VERTIGO promoveu a criagdo de obras artisticas no ambito de projetos interdisciplinares
que tinham de incorporar tecnologias inovadoras, e desta forma estimular a cooperagao transdisciplinar
e o didlogo entre artistas, cientistas, prossumidores, formuladores de politicas, empresas de tecnologia,
industria e sociedade. Em 2019, Henchoz apresentou o artigo Artist residencies for innovation:
Development of a global framework na SIGGRAPH, com uma caracterizacao geral das STARTS
Residencies.

Segundo Henchoz, N., Puissant, P. X., Leal, A. S., Moreira, T., & Vinet, H. (2019), as STARTS
Residencies fornecem um terreno operacional para estudar uma estrutura global para residéncias
artisticas em ambientes cientificos e dedica-se a inovagdo. E apoiado pela Comissdo Europeia, como
parte do programa STARTS, com uma dupla missdo: por um lado, apoiar colaboracdes entre artistas,
engenheiros e investigadores para desenvolver tecnologias mais criativas, inclusivas e sustentaveis; e,
por outro lado, envolver a criatividade e o pensamento critico dos artistas para refletir sobre novos usos
da tecnologia e melhorar a sua integragdo na sociedade. A agdo STARTS Residencies comprometeu-
se a promover, entre 2017 ¢ 2020, 45 residéncias; uma metodologia global para promover esse trabalho
de colaboragao nos centros de investigacao e na industria; ferramentas para implementar a metodologia;

e conhecimento para compreender os fatores de sucesso para outras iniciativas.



O periodo de execugao total do Programa VERTIGO foi de dezembro de 2016 a maio de 2020,
totalizando 42 meses. O or¢amento total compreendeu o valor de 900.000 mil euros e foi destinado
para a oferta de bolsas artisticas, apoiando a realizacdo das 45 residéncias. Cada artista participante foi
contemplado com uma bolsa num valor de até¢ 30.000 euros.

Para Vinet et al. (2020), o programa VERTIGO foi gerido por um consoércio europeu (Figura
9) que incluiu os seguintes parceiros: IRCAM-Centre Pompidou (Institut de Recherche et Coordination
Acoustique/Musique, Franca); Fhg-IUK (Grupo ICT do Instituto Fraunhofer, Alemanha); EPFL (Ecole
Polytechnique Fédérale de Lausanne, Suica); Inova+ (PME, Portugal); Artshare (PME, Portugal);
Libelium (PME, Espanha) e Associagdo Culture Tech (Franca).

Vinet et al. (2020) complementa que o programa de residéncias STARTS Residencies foi organizado a
uma escala sem precedentes e gerou novos conhecimentos que podem ser Uteis para estudos futuros. A
criagdo de uma metodologia para residéncias artisticas em arte e tecnologia, com uma estrutura
composta por processo de selecdo de participantes, selegdo de projetos de inovacao, reunides para
integracdo das equipas e monitorizagdo das agdes das residéncias, sdo alguns dos processos

estabelecidos no &mbito do VERTIGO como agdo de coordenacdo e apoio das STARTS Residencies.

Figura 9 — Membros do Consércio VERTIGO, Paris, fevereiro de 2019 (fonte: Vinet, H., Enjalbet, L., &
Henchoz, N. (2020).

5.1 Metodologia do Programa VERTIGO

Conforme destacado por Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019), para

alcancar os seus objetivos, o programa STARTS Residencies organizou e financiou residéncias



artisticas no ambito de Projectos Tecnologicos — empresas, laboratorios de investigacao, universidades
e consorcios localizados na Europa, no qual geriu projetos de investigagdo, desenvolvimento e
inovag¢ao, quer internos quer em colaboragdo.

Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), a ideia era confrontar o artista com
uma tecnologia emergente. A partir desta tecnologia, o artista desenvolveria uma obra de arte original.
Com isso, o objetivo era imprimir um novo significado, um novo ponto de vista critico, sobre a
tecnologia. Portanto, as STARTS Residencies possuem um processo de cocriacdo entre 0s
participantes, no desenvolvimento de projetos em cooperagdo e inovagdo aberta entre parceiros
técnicos, artistas e institui¢des.

De acordo com Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019), a metodologia
das STARTS Residencies esta estruturada ao longo de trés fases:

1. Identificagdo de desafios de alta tecnologia. Nesta fase os cientistas propdem tecnologias e
descrevem a ambigao do projeto. Com isso, exprimem as suas expectativas em relagdo ao
artista e os recursos disponiveis. Em seguida um comité de peritos valida as propostas.

2. Nesta segunda fase ocorre a identificagdo dos artistas e das tarefas da equipa. Aqui nesta fase
os artistas sdo convidados a selecionar um desafio de alta tecnologia previamente validada e
propor uma contribui¢do. Em seguida, um jiri independente avalia as propostas, utilizando
cinco fatores: relevancia artistica, convergéncia de expectativas, plano de implementagio,
potencial de inovagao, e abordagem técnica.

3. Fase de implementagdo e impacto. Um mediador estrutura a residéncia ao longo de trés etapas:

reunido de inicio, reunido intercalar e reunido de encerramento.

Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019) descrevem que, a reunido de
inicio (/nception meeting) assegura a compreensdo mutua dos objetivos, produtos, recursos,
planeamento ¢ ferramentas da co-criagdo, além de permitir a expressdo individual dos sentimentos
iniciais. Com isso, a reunido de inicio inclui uma parte formal, com um contrato entre as partes para
enfatizar as responsabilidades de cada um. A reunifo intercalar (Mid-term meeting) ocorre para
verificagdo do processo de co-criagdo em curso, bem como para adaptagdes no plano de trabalho e

discussoes sobre oportunidades de divulgacdo da residéncia. A reuniio de encerramento (Closure



meeting) marca o fim do plano de trabalho da co-criacdo e da lugar a discussdo dos trabalhos da
residéncia e questdes relacionadas a sua documentacao.

Segundo Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019), as trés convocatorias
anuais para a selecao das residéncias interessadas realizaram-se entre 2017 ¢ 2019, cada uma das quais
com duas etapas: primeiro uma convocatdria para instituicdes cientificas e tecnologicas para
apresentarem projetos tecnologicos interessados em acolher um artista. Numa segunda etapa, houve
uma convocatoria para residéncias artisticas com base nos projetos tecnoldgicos selecionados na
primeira etapa, onde o artista deveria produzir uma obra de arte baseada na tecnologia do projeto
tecnologico ao qual estivesse a trabalhar em conjunto. Durante as 3 Chamadas (Tabela 1), foram
validados 99 projetos tecnoldgicos, oriundos de 18 paises, os quais foram disponibilizados na
plataforma digital do STARTS.

Os projetos tecnologicos foram selecionados por um comité interno de acordo com a relevancia
de sua oferta e a expetativa para o Programa. Ja as candidaturas artisticas foram analisadas inicialmente
por sua convergéncia com os projetos de tecnologia e, posteriormente, selecionadas por um juri
internacional de alto nivel (Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019)).

Foi constituido um juri de alto nivel por 12 membros de alguns dos melhores especialistas em
ciéncia-arte para a selecdo das 3 chamadas das STARTS Residéncias. A qualidade do juri foi
fundamental na atratividade das chamadas para os artistas. O juri ¢ independente e avalia as
propostas, utilizando cinco fatores: relevancia artistica, convergéncia de expectativas, plano
de implementa¢do, potencial de inovacdo e abordagem técnica. (Henchoz, N., Puissant, P. X,
Leal, A. S., Moreira, T., & Vinet, H. (2019)).

Os participantes do juri na Open Call 2 (maio/2018) foram: Benoit Maujean (Mikros Image),
Jérome Vercaemer (Cisco), Maud Franca (Caisse des dépots et consignations), Laurence Le Ny
(Orange), Greg Beller (IRCAM, Chair), Irini Papadimitriou (Victor&Albert Museum), Chris Julien
(WAAAQ), Francesco Bria (City of Barcelona), Paul Dujardin (Bozar), Camille Baker (University for
the Creative Arts), Martin Honzig (Ars Electronica), Ludger Briimmer (ZKM) (Vinet, H., Enjalbet, L.,
& Henchoz, N.(2020)).

Na etapa de selecdo dos participantes, o Programa VERTIGO recebeu 127 projetos de

tecnologia e contou com 342 candidaturas artisticas para o Programa de Residéncias STARTS. No



total, foram selecionadas as 45 residéncias com base em diferentes projetos de tecnologia. Segundo
Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), essa selecdo final representa uma ampla gama de areas
de tecnologia e campos de aplicagdo relacionados.

Os artistas poderiam candidatar-se sozinhos ou em conjunto com um produtor ou uma
organizagdo disposta a trazer apoio adicional (financiamento, meios de producdo, etc.) a residéncia e a
produgdo e divulgacao das obras de arte. Além disso, artistas de qualquer nacionalidade e area artistica

poderiam candidatar-se.

Tabela 1 — STARTS Residencies divididas por Open Call

S+T+ARTS - Science, Technology and The Arts

STARTS Residencies Total: 45 STARTS Residencies
Call 1: 10 STARTS Residencies

Open Calls (2017 - 2020) Call 2: 17 STARTS Residencies
Call 3: 18 STARTS Residencies

O grafico 1 ilustra a distribui¢dao dos artistas por género, nas residéncias selecionadas, sendo
44,4% do género masculino, 37,8% do género feminino e 17,8% correspondem a projetos com artistas
de ambos os géneros. Em relagdo a nacionalidade dos participantes, identificou-se a presenga de 19

nacionalidades, com maioria representada pelos paises Franga, Reino Unido e EUA.

Grafico 1 — Quantitativo de artistas por Género nas STARTS Residencies. (fonte: Vinet, H., Enjalbet, L.,
& Henchoz, N., 2020)
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Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019) identificaram cinco lacunas as
quais precisam de ser preenchidas a fim de estabelecer um quadro global para residéncias artisticas:

e um mediador, para facilitar o didlogo entre artistas e cientistas;

¢ uma metodologia integrada, a fim de clarificar a relagdo entre artistas e engenheiros,
além de induzir um fluxo dindmico ao longo de todo o processo co-criativo;

e orientacdes que acompanham e adaptam-se a evolucdo dos contextos de inovagao e
as ferramentas digitais as quais s@o modificadas pela pratica;

e 0s objetivos da co-criagdo artistica e de engenharia devem ser especificados e,

e um quadro genérico de residéncias deve ser escalavel, com aumento do nimero de
residéncias a custos razoaveis, para possibilitar a sua implementacdo como pratica
regular na inovacao.

Para Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019), a metodologia integrada
deve incluir o processo de sele¢do, o langamento da interacdo, o alcance e a avaliacdo. Os objetivos
devem ser especificados, como por exemplo, o potencial de perturbagdo, impacto social, impacto
econodmico, etc,. sdo conhecidos por serem fortes motores comuns.

Beller, G., Enjalbert, L., Vinet, H., Leal, A. S., Puissant, P. X., & Krauss, S. (2018) destacam
que os elementos formais do processo de monitorizagdo e avaliagdo foram definidos com base nos
documentos de avaliagdo fornecidos pelos quatro parceiros de controlo: IRCAM (lider), Inova+,
Artshare ¢ EPFL.

Henchoz, N., Puissant, P. X., Moreira, T., & Vinet, H. (2019) relatam que as STARTS
Residencies fornecem uma avaliacdo sobre a implementacao das residéncias e solicitam um feedback
continuo dos atores envolvidos no processo de co-criagdo. Dessa forma, a metodologia STARTS
combina discussoes informais, entrevistas, questionarios formais e monitorizagdo a partir da plataforma
digital do STARTS. Assim, destacam que estes dados quantitativos e qualitativos foram analisados de
acordo com as lacunas metodologicas identificadas anteriormente. Os participantes ndo expressaram
quaisquer lacunas na metodologia. No entanto, alguns artistas consideraram que a metodologia e os
procedimentos foram onerosos. Em relag@o as diretrizes de co-criag@o, afirmam que estas refletem
referéncias bibliograficas recentes e trazem perspectivas de ferramentas digitais. Para os autores, isto

pode ser percebido através do formulario de submissdo, pela forma como os projetos tecnologicos € os



artistas sdo selecionados, e através da reunido de inicio. Destacam, portanto, que o referido fluxo

incremental permite antecipar melhor as necessidades e mostrar resultados mais rapidos.

5.2 Disseminacio

Em relacdo as atividades desenvolvidas para dissemina¢do de informagdes, Henchoz, N.,
Puissant, P. X., Leal, A. S., Moreira, T., & Vinet, H. (2019) descreve que, no diretério de informagdes
sobre as Residéncias artisticas STARTS, coordenadas pelo VERTIGO, esta disponivel uma
apresentacao sobre cada uma das 45 Residéncias, composta pelos seguintes documentos: Portfélio da
Residéncia, feito pelos parceiros do VERTIGO, com as informagdes, sintese e impacto em termos de
inovag¢ao da residéncia; Documento de Comunicacio, uma espécie de Press-Release, com 3 perguntas
direcionadas ao artista no inicio da residéncia (Can you introduce yourself? Can you present your
project X - name of the residency? What do you expect from this residency?); ¢ Relatorio Final Publico
da Residéncia, produzido pelo artista.

O diretdrio dispde também de uma apresentacao dos projetos tecnoldgicos selecionados, ndo
somente aqueles envolvidos nas residéncias artisticas implementadas, mas também aqueles que se
colocaram a disposigdo para abrigar uma residéncia STARTS-VERTIGO, com a descrigdo de seus
desafios, objetivos e expetativas em relagdo aos artistas. Ndo obstante, foi divulgada também uma
apresentacao dos produtores/organizagdes as quais candidataram-se a acompanhar um artista em uma
das residéncias artisticas.

Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020) destacam que a divulgagdo tem sido uma
dimensao importante das STARTS Residencies, uma vez que o Programa inicialmente foi langado em
um pequeno circulo de atores pioneiros (cientistas, pesquisadores e artistas). Portanto, para que a
Iniciativa STARTS pudesse aumentar sua visibilidade, era preciso aumentar a sensibilizacdo e o
interesse dos multiplos participantes por esferas de atividade que inicialmente tinham poucas conexdes
entre si: artistas, agentes culturais, investigadores, empresas de inovacdo tecnologica, industrias,
decisores politicos e o publico em geral.

Inicialmente foi necessario investir em divulgacdo para atrair participantes de alta qualidade

para o programa de residéncias, e na promoc¢do da Iniciativa STARTS e as respetivas Open Calls



relacionadas ao programa STARTS Residencies, com foco no potencial dos projetos de inovagao
tecnologica e artistica para a sociedade.

A divulgagao foi feita através da rede de parceiros VERTIGO e a utilizacdo da plataforma
Starts.eu como: centro de informagdo; local de encontro para a comunidade STARTS; canal de
comunicacdo com multiplos usudrios; divulgacdo das Open Calls e demais eventos; além da partilha
de diversos conteudos, publicagdes, noticias e imagens.

Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), uma parte importante da atividade de
disseminagdo foi a organizagdo e participacdo em eventos para um publico-alvo direcionado, os quais
totalizam mais de 217 eventos, com uma audiéncia acumulada de 244.000 pessoas e partir de maio de
2020. Além disso, foram realizadas 4 edigdes do STARTS Residencies Days, evento organizado
anualmente em Paris, no periodo de 2017 a 2020, os quais correspondem aos marcos principais da
exposicao publica do projeto em relacdo ao ciclo anual Mutations Creation Art-Science no Centre
Pompidou.

Conforme descrito em Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020) os eventos tiveram lugar
no Centre Pompidou (2017-2019), CENTQUATRE (2020) e IRCAM, e incluiram a apresentacao das
residéncias em curso em varios formatos (Conferéncias, Instalagdes, Exibicao de filmes, Workshops e
Performances) e o anuncio dos laureados na Open Call, além de painéis tematicos e sessdes de
networking para a comunidade STARTS. O Relatorio em questdo destaca ainda a ativacdo de 62
membros da Rede de Parceiros STARTS, os quais atuaram como coprodutores de muitos destes

eventos, como fundamental para a divulgacdo das STARTS Residencies e da marca STARTS.

5.3 Resultados

Em relacao aos resultados obtidos com a coordenacdo das STARTS Residencies, de acordo
com o Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), o programa finalizou com sucesso as 45
Residéncias que havia proposto, com a duracdo de 3 ou 12 meses; reuniu mais de 150 artistas e
tecnologos em projetos colaborativos durante as Residéncias; investiu e geriu 900 mil euros em bolsas
artisticas, criou a plataforma online Starts.eu para garantir a disseminagdo das informagdes; além de

reunir a comunidade e a rede de parceiros STARTS.



Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020) destacam alguns fatores de impacto sobre os
interessados nas residéncias. Sobre a colaboracao arte-ciéncia e o processo de co-criagdo, o feedback
para a maioria das residéncias foi positivo. Aproximadamente metade das equipas preveem continuar
a colaborar apds a conclusdo das residéncias. Os autores acrescentam ainda que, os eventos da
comunidade STARTS proporcionaram a oportunidade de estabelecerem novas redes transdisciplinares.
Desta forma, o beneficio para os artistas envolvidos era 6bvio, uma vez que eles tinham acesso a novos
temas de investigacdo e tecnologia avancada, meios de financiamento, recursos para produgdo, além
de ampla exposi¢ao em locais culturais de alto nivel na Europa.

Sobre o impacto para os projetos tecnoldgicos, Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020)
enfatizam: oportunidades de comunicagdo e sensibilizagdo do publico; feedback do utilizador; novas
ideias para melhoria dos projetos; aumento do nivel de prontidao do projeto (TRL); novas perspetivas
para os métodos de investigagcdo dos cientistas. Destacam ainda os impactos sociais do VERTIGO:

e Sensibilizagdo do publico e envolvimento em questdes sociais, trazendo um novo significado
para as tecnologias complexas aplicadas na solu¢dao de problemas da sociedade, tais como
ambiente, cibersegurancga e protecdo de dados, cuidados com a saude, entre outros.

e Producdo de novos conhecimentos sobre colaboragdes arte-ciéncia, com aumento significativo
de publicagdes cientificas ainda durante a execugdo do projeto.

e Desenvolvimento da comunidade e da marca STARTS, através do desenvolvimento da
plataforma web starts.eu na divulgacdo das atividades do projeto; comunicagdo de eventos
publicos ou privados, dedicados aos interessados — mundo cultural, mundo académico,
industria, empresas de tecnologia e o publico em geral.

O VERTIGO desenvolveu a plataforma da web starts.eu, que se tornou o principal centro de
combinagdo (matchmaking) de uma crescente comunidade STARTS. Esta plataforma também foi
produzida para servir de suporte as Open Calls de Residéncias STARTS, apresentando um sistema
eficiente de candidaturas online e respetivas analises. Desde entdo, a plataforma Starts.eu divulga
inimeros eventos e publicagdes, Open Calls para residéncias e projetos de inovagdo artistica,
Exposicdes, Talks, Conferéncias, entre outras atividades sob o guarda-chuva STARTS. A plataforma
web Starts.eu estd organizada em dois subdominios principais: starts.eu e vertigo.starts.eu. Segundo o

Relatorio Publico Final do VERTIGO, as diferencas sao:



e starts.eu ¢ o nicleo comum da comunidade STARTS, onde sdo centralizadas noticias,
anuncios de Open Calls, eventos, informagdes e recursos sobre todos os Pilares STARTS, links
para publicacdes e posts em blogs e websites de todos os interessados. Além disso, gere uma
comunidade de milhares de usudrios registados (pessoas, instituigdes, empresas, etc.), 0s quais
definem o seu proprio perfil de acordo com o seu estado e campos de interesse, ¢ ainda podem
ser visualizados num mapa interativo.

e vertigo.starts.eu ¢ o subdominio especifico dedicado ao projeto VERTIGO e ao programa
STARTS Residencies. Apresenta em detalhe as suas 45 Residéncias, bem como todos os
intervenientes envolvidos nos seus convites: artistas, projetos e produtores.

A plataforma Starts.eu ganhou propor¢des maiores ¢ passou a ser utilizada para inumeros
outros projetos STARTS, como por exemplo, os projetos STARTS Lighthouse Re-Fream e
MindSpaces, para divulgar, gerir ¢ avaliar as suas proprias Open Calls.

Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), as Residéncias STARTS resultaram
na cria¢do de uma Rede de Parceiros STARTS, a STARTS Partners Network, uma rede mundial de 62
parceiros empenhados na divulga¢ao da Iniciativa STARTS e suas diversas atividades. E complementa
que, para a realizacdo das Residéncias, o Programa VERTIGO e estes parceiros investiram,
respetivamente, 320 e 391 mil euros nestes eventos.

Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020) apontam que, apds a conclusdo do VERTIGO,
a Rede de Parceiros STARTS expandiu e ganhou novos membros: Aalto University (FI), Ars
Electronica (AT), Atomium European Institute (BE), Avignon Festival (FR), Azkuna Zentroa (ES),
BMW:i (DE), Bosch Corporate Research (DE), Bozar (BE), CeBIT (DE), Center for Complex Systems
(PL), CENTQUATR (FR), City of Munich (DE), DART 17 (US), DeTao Master (CC), Digital Europe
(BE), Digital National Assembly (BG), DLD (DE), Exadron (FR), Factoria Cultural (ES), Fly Global
(TW), Frankfurt Book Fair (DE), Futur.e.s (FR), FutureEverything (UK), GLUON (BE), HER (IT),
Hyundai (SK), IMEC (BE), INL (INT), IoT Week (CH), Kersnikova Institute (SO), KIKK (BE),
LABoral (ES), Leonardo (US/FR), MAAT (PT), MDW (IT), Milan Triennale (IT), Municipality of
Clyj (RO), Municipality of Estarreja (PT), NANO (BR), NATO (INT), NCIS (BR), OASC (INT),
Onassis Foundation (GR), RIXC (LT), SAV (SK), Science Gallery (IE), Scopitone (FR), SONAR (ES),

SRTP (NL), STATE STUDIO (DE), Stromatolite (UK/SE), Stuttgart Region (DE), SWSX (US), Tallin



University (ET), TSRACT (CZ), Unternehmertum (DE), V&A (UK), Venice Biennale (IT),
Volkswagen The Drive (DE), WAAG (NL), WebSummit (PT), ZKM (DE).

A metodologia implementada pelas STARTS Residencies pode beneficiar qualquer entidade
interessada em organizar a sua propria chamada para residéncias artisticas (Vinet, H., Enjalbet, L., &
Henchoz, N. (2020)). Para implementar a metodologia com sucesso, o organizador tem algumas
questdes-chave a resolver, como:

e Assegurar que os tecndlogos esperam um pensamento criativo disruptivo do artista e ndo uma
obra de concepcao aplicada ou comunicacao para melhorar as estratégias de marketing;

e Impulsionar a motivagao dos participantes;

e Partilhar uma linguagem comum entre os envolvidos;

e Verificar o recurso disponibilizado pelo desafio, no qual os tecnélogos devem fornecer nio
apenas ferramentas e dados, mas também tém de passar tempo com a artista para compreender

e aproveitar a sua visio;

e Discutir o ambiente de co-criacdo, o qual deve ser concebido como um espago intermédio,
permitindo identidades heterogéneas e acesso mutuo a artefactos;

e Lidar com o tempo e fatores inesperados;

e Defini¢do de regras de propriedade intelectual e colaboracao, financiamento e principios para

o retorno do investimento no langamento da chamada inicial. Ou seja, tornando-as claras para

0s participantes para evitar bloqueios, frustragdes e perdas em uma fase posterior.



6 Mapeamento e Caracterizacio das STARTS Residencies

As 45 Residéncias STARTS foram agrupadas em 4 temas principais, nas quais desafiaram o
assunto, exploraram questdes ambientais, contribuiram para experiéncias sociais ¢ implementaram

experiéncias artisticas ampliadas.

Grafico 2 — STARTS Residencies divididas por tema

STARTS Residencies divididas por Tema

B Challenging the matter
(Desafiar a questdo)

M Ecological Explorations
(Exploragdes ecoldgicas)

W Social Experiments
(Experiéncias Sociais)

Augmented Experiences
(Experiéncias Aumentadas)

As STARTS Residencies foram divididas nas quatro areas tematicas: Challenging the matter;
Ecological Explorations; Social Experiments e Augmented Experiences (Vinet, H., Enjalbet, L., &

Henchoz, N., 2020). O grafico 2 ilustra a divisdo das residéncias por tema.

6.1 STARTS Residencies — “Challenging the matter”

O grupo denominado “Challenging the matter” reuniu 12 residéncias artisticas com foco em
questdes desafiadoras das leis da fisica e da vida. A fusdo da quimica, fisica e ciéncias da computacao
deram origem a obras de arte, que vao desde instalagdes ao desenvolvimento de robds.

Dessa forma, essas 12 residéncias incluem areas diversas, desde projetos de inovagao na area
da Saude a projetos que impactam na inddstria de minérios. Alguns exemplos sdo: a impressdo de
orgaos em 3D para promover uma experiéncia sensorial Unica; o desenvolvimento de materiais
inteligentes, como um polimero que pode ser modificado com o calor; além de uma obra de arte

materializada em uma peca artistica de moda baseada em informagdo genética; entre outros resultados



inovadores gerados. As Residéncias artisticas do grupo “Challenging the matter” correspondem a 26%

das 45 residéncias.

Tabela 2 — STARTS Residencies categoria “Challenging the matter”

STARTS RESIDENCIES - NOME PARTICIPANTES (ARTISTAS E INSTITUICOES)

ALFRED DEAN (CEA) X COLLECTIF TOAST

5TH PHYSICS INSTITUTE & QUANTUM FALGSHIP X
ATOM CHASM EVELINA
DOMNITCH & DMITRY GELFAND

BIOBOT/INSIDER KAMBIC X ZORANSRDIC JANEZIC

EMBRYONIC 3D PRIME X VALERIA ABENDROTH
IMMERSIVE MINIMALISM IMMERSIFY (P(I)\éI;If;ANI\(I)SRIIJ(II’II:jII({}COMPUTING &
JALWAYS DEAD OR ALIVE CENTER) X THERESA SCHUBERT

INSIDE-OUT CHROMDESIGN X CAROLIN VOGLER

HYBRID OPTOMECHANICAL TECHNOLOGIES (HOT)
JANUS 2155 PROJECT X
STEFANE PERRAUD

OS: WAAM (WIRE ARC

ADDITIVE MANUFACTURING) PRINT PIONEERS (B.I.G GROUP) X SEBASTIEN WIERINCK

PROGRAMMABLE MATTER X SCENOCOSME: GREGORY

REACTIVE MATTER LASSERE & ANAIS MET DEN ANCXT

SUSPENDED MOMENT LEVITATE X DOMINIQUE PEYSSON

CRICAT (INTERNATIONAL IBERIAN NANOTECHNOLOGY

SCI-FI MINERS LAB) XJOAO MARTINHO MOURA

SMART>SOS BIO4COMPT X TIM OTTO ROTH

Segundo Muzart, B., & Céte, F. (2020), a residéncia ALFRED reuniu os artistas do Collectif
TOAST ao projeto DEAN, para o desenvolvimento de um novo material que a equipa técnica criou na
French Alternative Energies and Atomic Energy Comission (CEA).

A residéncia ALFRED interage com a industria de Polimeros, através da utilizacdo de
materiais plasticos para o desenvolvimento de novos materiais mais sustentdveis e com menor impacto
negativo ao meio ambiente. Inclusivamente, o envolvimento direto de uma industria de polimeros pode
ajudar no design de produtos sustentaveis e resultar em produtos mais competitivos, além de garantir a

aplicacdo pratica dos projetos de inovagao, tecnologia e arte na sociedade, uma vez que o resultado da



residéncia pode contribuir para a criagdo de um futuro produto comercializavel. Este novo material
inteligente € um polimero que pode ser modificado com o calor. Os artistas analisaram os diferentes
estados fisicos do material e criaram varios objetos, ajudando DEAN a descobrir potenciais usos e
limites deste novo material.

A residéncia foi apoiada por l'Atelier Art-Science como Produtor, o qual providenciou espago
para trabalhar, ¢ ajudou-os a gerir a residéncia. O Produtor esta habituado a trabalhar com a equipa do
CEA, o que facilitou a coordenacao do projecto. O objetivo da equipa de investigacdo nesta fase era
melhorar o material electronico e descobrir os seus potenciais usos. A Residéncia Artistica ALFRED
¢ uma instalacdo que explora o papel da inovagdo nos dias de hoje. Utiliza um termoplastico de
polimero desenvolvido por um grupo de cientistas no CEA Grenoble. O material em questdo oferece
uma alternativa mais duradoura ao plastico e, idealmente, nunca teria de ser deitado fora. As suas
caracteristicas mudam em fung¢do da sua temperatura. O trabalho do colectivo foi baseado em
protocolos cientificos para criar esculturas, texturas e formas com este novo material, Muzart, B., &
Cote, F. (2020).

As residéncias artisticas EMBRYONIC e¢ OS: WAAM (WIRE ARC ADDITIVE
MANUFACTURING) utilizam-se da tecnologia de impressdo 3D para criar, respetivamente, 0rgaos
do corpo impressos em 3D e uma peca de arte publica modular, impressa em metal em 3D em grande
escala. Nestes dois casos, as residéncias interagem com inovagao em Satude e com o design da industria
de mobiliario, respetivamente.

A residéncia EMBRYONIC, acolheu a artista Valéria Abendroth. Segundo Abendroth, V.,
Vierira, V., & Gay, J. P. (2020), a artista Valéria Abendroth emigrou da Russia para a Alemanha na
década de 90, onde terminou sua formacdo escolar e profissional como técnica dentaria. Depois de
trabalhar por 5 anos em tempo integral como técnica dentaria, Valéria deixou o emprego e foi estudar
Belas Artes. Reunindo suas experiéncias, a arte de Valéria Abendroth utiliza-se de esculturas,
instalacdes e videos para refletir temas sobre o ser humano, em busca de um significado social e
societal.

Pode a arte ajudar-nos a refletir sobre a evolugdo do corpo humano através da tecnologia? Com
esse questionamento, a Residéncia artistica Embryonic propde uma experiéncia sensorial entre

realidade e fantasia, a partir de impressdes 3D realistas de 6rgdos humanos concebidos para formacao



médica onde o publico é convidado a descobrir uma espécie de laboratorio falso que combine estes
orgaos com objetos de arte criados pelo artista. Assim, a fantasia e a criatividade da artista Valéria
Abendroth tornaram-se realidade através da materializa¢ao da sua arte em réplicas de 6rgaos do corpo
humano Abendroth, V., Vierira, V., & Gay, J. P. (2020).

Abendroth, V., Vierira, V., & Gay, J. P. (2020) complementam que a equipa do PRIME 3D ¢
constituida pelas empresas INOVA.DE de Heidelberg-Germany e Create it REAL de Aalborg,
Dinamarca. Em conjunto, as empresas citadas estdo a desenvolver sistemas de impressdo 3D para o
setor médico com o objetivo de imprimir 6rgaos do corpo humano em materiais macios em 3D, de
acordo com os ficheiros dos pacientes. Isto dd aos médicos e estudantes uma visdo realista e precisa do
corpo humano. No processo da Residéncia, a empresa Inova foi responsavel por modelar e criar os
orgdos virtuais e a empresa Create it REAL responsavel pelo desenvolvimento de hardware relacionado
a mistura de silicone e ao sistema de controlo.

Dessa forma, inspirada por esta nova tecnologia, nasceu e desenvolveu-se o conceito artistico
da residéncia Embryonic, cujo foco ¢ a materialidade e o design do novo corpo humano, onde a
capacidade de manipular estes objetos fisicos traz uma nova dimensdo de consciéncia das suas
caracteristicas - tamanho, forma e textura.

Abendroth, V., Vierira, V., & Gay, J. P. (2020) descrevem Embryonic como uma imitagao de
um laboratério médico, onde realidade e ficcdo estdo juntas. Os protdtipos criados durante o processo
de desenvolvimento real no estudio de impressao suave 3D, levaram as esculturas uma estrutura da
superficie, forma e cores que atraem os visitantes automaticamente para ver mais de perto, tocar e
sentir. A instalagdo permite aos visitantes moverem-se como numa outra dimensdo, rodeados por
formas e objetos desconhecidos criando uma atmosfera especial.

Para Abendroth, V., Vierira, V., & Gay, J. P. (2020), a instalag@o sofisticada capta todos os
sentidos e abre a porta entre o mundo digital e o mundo real através da colaboracao da tecnologia e da
arte. Por fim, destaca que um dos objetivos principais da instalagdo é promover a sensibilizagdo para a
corrente investigagdo e transformagdo nas ciéncias da satde e da vida. Dessa forma, a Residéncia
Embryonic reline uma artista com uma experiéncia particular na area de Satde e laboratorios de

inovag¢do com foco em impressdo 3D, onde juntos conseguem reunir ciéncia, tecnologia, inovagao,



inteligéncia e o olhar artistico para promover multiplas reflexdes, sobre satde, sobre o corpo humano
e sobre a sociedade.

Segundo Wierinck, S. (2020), a residéncia artistica OS: WAAM (WIRE ARC ADDITIVE
MANUFACTURING) reuniu o artista Sébastien Wierinck e a empresa Flying Parts, uma empresa
especializada na impressdo 3D em metal em grande escala. O trabalho do artista Sébastien Wierinck
envolve pecas publicas de trabalho; mobiliario e design processual; estrutura modular impressas em
3D em grande escala.

Wierinck, S. (2020) destaca que o principal objetivo da residéncia foi desenvolver um novo
fluxo de trabalho para a produgao de uma série de estruturas a meio caminho entre a peca de arte publica
e o mobiliario urbano. Neste sentido, o artista Sébastien Wierinck e a Flying Parts trabalharam numa
peca de arte publica modular, em grande escala, impressa em metal 3D, elevando os limites da
impressdao em metal 3D. Com isso, o objetivo exato da residéncia foi muito aberto e evoluiu em respeito
das limitagdes técnicas das maquinas e das surpresas que aconteceram durante o processo. Com isto, a
Residéncia resultou numa maior sensibilizacao do publico para as multiplas possibilidades deste novo
sistema de design e produc¢do a varias escalas, desde pequenos objetos a grandes integracdes ambientais
e arquitectonicos.

De acordo com estudo 3D printing: hype or game changer? — A Global EY Report 2019
(2019)" da Ernst&Young, o fabrico de aditivos (muitas vezes chamados de impressdes em 3D ou 3DP)
€ um processo de fabrico digital que envolve o corte de desenhos digitais tridimensionais em camadas
e depois produzir aditivamente, camada por camada, utilizando sistemas de aditivos e materiais
diversos. Portanto, o fabrico de aditivos tem vindo a chamar a ateng¢do ha décadas, mas esta agora
firmemente no centro das atengdes. O desenvolvimento e a evolucao de novas tecnologias tém elevado
o fabrico de aditivos (Additive Manufacturing - AM) a uma tecnologia destinada a prototipagem a uma
que esta cada vez mais pronta para a produgao.

Segundo o estudo da Ernst&Young citado acima, tal desenvolvimento do mercado de 3D
printing tornou a industria cada vez mais atraente para novos participantes ¢ investimentos, injetando
um maior dinamismo tanto na procura como na oferta lados da industria. Isto criou uma grande

diversidade mercado com muitos tipos ¢ tamanhos diferentes de negocios.

19 https://assets.ey.com/content/dam/ey-sites/ey-com/en_gl/topics/advisory/ey-3d-printing-gamechanger.pdf



Ao analisar a utilizagdo de impressdo 3D por artistas e empresas envolvidas nas STARTS
Residencies, percebe-se a relevancia da interacdo dos processos artisticos com as novas tecnologias
para producdo de conceitos e instalacdes artisticas, seja para reflexdo do publico sobre as
potencialidades da tecnologia, seja para desenvolvimento de novos produtos, servigos, materiais e
processos, tanto artisticos como tecnoldgicos e industriais. Com isso, a arte integra-se a ciéncia e

tecnologia e vice versa, num constante processo inovador e de transformacao.

6.2 STARTS Residencies — “Ecological Explorations”

Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), as Residéncias artisticas agrupadas
sob o titulo “Ecological Explorations” reunem 8 Residéncias, as quais abordam as questdes
ambientais relacionadas aos desafios climaticos e aos impactos da acdo humana no meio ambiente.
Minimizar esses impactos e buscar solug¢des sustentaveis e inovadoras sdo alguns dos objetivos que
nortearam as residéncias deste grupo.

Neste sentido, as residéncias “Ecological Explorations” abordaram assuntos como: o fluxo de
emissoes de carbono, novos combustiveis sustentdveis, estudos espaciais, reciclagem de plasticos,
comportamento das plantas e qualidade do solo, ar e agua. Alinhadas as premissas do Green Deal, as

STARTS Residencies relacionadas aos desafios ambientais sdo:

Tabela 3 — STARTS Residencies categoria “Ecological Explorations”

STARTS RESIDENCIES — PARTICIPANTES (ARTISTAS E INSTITUICOES)
NOME
BECOMING.ECO (LOGICAL) ACTUR X MIHA TURSIC & SPELA PETRIC
BY THE CODE OF SOIL GROW OBSERVATORY X KASIA MOLGA
CONTINUUM EYES ON MARS X FELICE D’ESTIENNE D’ORVES

NANO2WATER (INTERNATIONAL IBERIAN

O-R.S — Orbital River Station NANOTECHNOLOGY LABORATORY) X HEHE

POLLUTION EXPLORERS HACKAIR X LING TAN
SENSORIAL SKIN / L’ORIGINE HYBRID FORMS LABORATORY OF RAOUL FRESE X
DU MONDE ANNEMARIE MAES
THE CROWD PLASTIC WASTE
PRINTING PROJECT PTWIST X THE NEM RAW

THE PLANTES SENSE

FLORA ROBOTICA X MARIA CASTELLANOS & ALBERTO
VALVERDE




Este grupo corresponde a 18% do total de 45 residéncias, e concentra projetos que buscam
saida para problemas ambientais por meio de solugdes contemporaneas. Além disso, pode despertar o
interesse da sociedade para problemas que afetam a todos, € que deveriam ser uma pauta importante
ndo somente para decisores politicos e ativistas ambientais, como também para empresarios, industriais
e consumidores. Os empresarios e industriais, para que invistam em solu¢des que contemplem materiais
biodegradaveis, design de produtos sustentavel, descarte adequado de materiais — Reverse Logistics
and Remanufacturing. E os consumidores, sociedade em geral, para que pratiquem o consumo
consciente de produtos e servigos ofertados no mercado por marcas ambientalmente responsaveis.

Nao por acaso, algumas das caracteristicas da Industria 5.0, nova Revolugao Industrial, sdo: o
relacionamento com o meio ambiente, o fator humano agregado a tecnologia e a otimizagao de recursos.
Isso mostra-nos a direcdo em que o mundo esta a evoluir, com a ideia de fabrica inteligente, com uso
de tecnologias avancadas de forma sustentavel.

Segundo publicacdo da Comissdo Europeia sobre a Industria 5.0, Industry 5.0 — What this
approach is focused on, how it will be achieved and how it is already being (2021), a industria 5.0
oferece uma visdo da industria além da eficiéncia e da produtividade como objetos tinicos e refor¢a o
papel e a contribui¢do da industria para a sociedade. Dessa forma, complementa a abordagem existente
na industria 4.0, colocando especificamente a investigacao e a inovagdo ao servigo da transi¢do para
uma industria europeia sustentavel, centrada no ser humano e resiliente.

A publicagdo Industry 5.0 — What this approach is focused on, how it will be achieved and how
it is already being (2021) revela ainda que, os elementos pertinentes a industria 5.0 ja fazem parte das
suas principais iniciativas politicas, entre elas: adog¢ao de uma abordagem centrada no ser humano para
tecnologias digitais, incluindo inteligéncia artificial; industrias modernas, eficientes em termos de
recursos, sustentaveis e voltadas para a transigdo para uma economia circular.

Segundo Maes, A. (2020), a STARTS Residency Sensorial Skin baseia-se no trabalho com
materiais inteligentes, orgénicos e de uso diario, os quais sdo utilizados para criar biossensores. Dessa
forma, combina arte, ciéncia e biotecnologia, através da mistura de meios digitais e tradicionais com
organismos vivos, como abelhas e bactérias.

A residéncia Sensorial Skin reuniu a artista AnneMarie Maes ao projeto Applied

Photosynthesis, da Faculdade de Ciéncias, Biofisica Fotossintese /Energia da Universidade de



Amsterdao. O trabalho desenvolvido resultou na instalagdo L 'Origine du Monde que mostra uma cadeia
bacteriana feita de células de vidro, onde cada célula ¢ preenchida com cianobactérias produzindo
fotossintese em tempo real. Juntas formam uma populag@o microbiana que reduz a emissdo de CO2 no
ar, a0 mesmo tempo em que produz oxigénio e biopolimeros.

De acordo com Maes, A. (2020), a artista AnneMarie trabalha ha muito tempo com colmeias,
e estava disposta a alimentar as suas colmeias através de células de combustivel microbianas. Apds
uma investigacdo profunda do tema e um periodo de experimentacdo em laboratdério com a equipa de
investigacdo, AnneMarie descobriu que a alimentacdo de sensores com células de combustivel
microbianas ndo seria alcangavel. No entanto, a artista também percebeu que queria ampliar os estudos
com algas, independentemente da quantidade de eletricidade que poderia produzir. AnneMarie queria
investigar a utilizagdo de algas como material inteligente na arte além de estudar as possibilidades de
criar tecidos sustentaveis a partir das algas.

Neste contexto, a motivacdo de AnneMarie Maes em desenvolver tecidos sustentaveis a partir
das algas est4 alinhada a um movimento global em busca de alternativas de produg@o mais sustentaveis
na industria, desde a criagdo de materiais verdes a melhoria de processos industriais menos agressivos
ao meio ambiente. Na industria téxtil ndo ¢ diferente.

Um exemplo que une ciéncia e tecnologia no desenvolvimento de materiais téxteis sustentaveis
¢ a startup israelense Algaeing®, que desenvolveu um tecido biodegradavel, ndo toxico e de baixo
consumo de energia usando algas. Segundo publicacdo da CNN (2021), a férmula pode ser usada para
criar fibras naturais e corantes usando menos agua do que os produtos convencionais, além de
produzirem zero residuos e polui¢do. A matéria-prima ¢ fornecida por outra empresa israelense, a
Algatech, que cultiva a alga em agua do mar em “fazendas verticais” internas que funcionam com
energia solar. Dessa forma, ao contrario do algodao, ndo ocupa terras agricolas ¢ ndo tem emissoes de

carbono associadas ao uso de fertilizantes.

20 https://edition.cnn.com/style/article/israel-algae-environment-textiles-spc-intl-hnk/index.html



Recentemente, um grupo de pesquisadores da Universidade de Cambridge criou um tipo de

“seda de aranha vegana” biodegradavel*!

capaz de substituir o plastico de uso unico (descartavel) em
milhares de produtos. A seda ¢é, na verdade, derivada de uma planta e tenta imitar a estrutura molecular
da seda da aranha, um dos materiais mais fortes e duraveis encontrados na natureza. De acordo com a
Universidade de Cambridge, a Xampla — uma empresa pertencente a institui¢do, comercializara o novo
material ainda este ano, através de saquetas e capsulas substitutivas do plastico de detergente para a
roupa. No ano que vem, a empresa vai disponibilizar a seda & base de plantas em embalagens de
alimentos, como recipientes de sanduiches e caixas de salada.

Os exemplos acima citados trazem a reflexdo sobre a participagdo de artistas no processo de
criacdo e desenvolvimento de novos produtos. Instalagdes inspiradas nas colmeias de Sensorial Skin,
instalagdes e ou esculturas simulando uma teia de aranha a tecer a seda sustentdvel, entre outras
inimeras possibilidades que o olhar do artista pode oferecer quando interage com a ciéncia e a
tecnologia. Assim como, a parceria da residéncia Sensorial Skin para o desenvolvimento ¢ a
comercializagdo de tecidos a base de algas tanto enriquece a residéncia como amplia a troca de
conhecimento entre cientistas, tecndlogos, industrias e artistas para o desenvolvimento de materiais
sustentaveis a partir da fusdo entre tecnologia, natureza ¢ arte.

Segundo Tursic, M., & Petric, S. (2020), a residéncia Becoming.Eco(logical), foi

desenvolvida pelos artistas Sargela Petri¢ e Miha TurSi¢, em parceria com a empresa de

supercomputacdo ARCTUR, um computador de alta performance (High-Performance Computing -
HPC). Durante a residéncia, os participantes utilizaram Big Data Analysis e computagdo
avangada para promover Transformagdo Tecnoldgica em Transformagao Ecoldgica, com uma
investigagdo sobre os fluxos de emissdo de carbono, a fim de obter dados reais e seguros sobre
essa problemadtica. Esta residéncia pde em causa tanto a preocupagdo com os desafios
climaticos, como as questdes relacionadas a Ciberseguranca.

Tursic, M., & Petric, S. (2020) destacam que a equipa criou um modelo sobre as alteragdes

climaticas que analisa a forma como o carbono flui na nossa sociedade a partir dos dois ltimos séculos.

2Thttps://www.inovacaotecnologica.com.br/noticias/noticia.php?artigo=seda-aranha-vegana-
prometesubstituir-plasticos-descartaveis&id=010160210615#.Y UeA-rhKjIU



A partir deste modelo, uma visualizagdo de dados foi criada apresentando o impacto dos seres humanos
nos fluxos de carbono desde a Revolugdo Industrial numa base anual de dados.

Para Tursic, M., & Petric, S. (2020), uma das especificidades desta residéncia foi o grande
numero de parceiros ¢ instituigdoes envolvidas desde a recolha de dados até a visualizag¢do dos dados. A
equipa trabalhou de perto com o European Centre for Medium-Range Weather Forecasts (ECMWF)
no Reino Unido, para compreender os desafios climaticos, onde os dados foram recolhidos e como criar
um modelo impactante. Com isso, assumiram o papel de jornalista de dados e recolheram dados de uma
grande variedade de instituicdes como a Nasa, Organizacdo Mundial do Comércio, Painel
Intergovernamental sobre Alteragcdes Climaticas, além de organizagdes de ativistas.

Tursic, M., & Petric, S. (2020) apontam que outra especificidade deste projeto foi a vontade da
equipa de criar uma obra de arte interativa. Os artistas estavam a trabalhar numa visualizagdo de dados
que tomou a forma de um video, que podia ser descarregado livremente online. Além deste trabalho
artistico, queriam criar uma interface onde os participantes de um evento pudessem introduzir os seus
dados de emiss@o de carbono, sendo os dados depois computados através da poténcia HPC da Arctur.
O objetivo era produzir uma visualiza¢do da emissao de carbono do evento, permitindo que o publico
se envolva com a obras de arte e os temas em causa.

Para Tursic, M., & Petric, S. (2020), através deste projeto, Sargela Petri¢ e Miha TurSi¢
refletiram também sobre os modelos de analise de dados e criagdo de simulagGes. Na obra de arte, os
artistas explicam ao publico como criaram o modelo, de acordo com as suas interpretacdes das
alteragdes climdticas, e a utilizagdo dos dados obtidos. Como a nossa sociedade é cada vez mais
baseados em modelos, acreditam que ¢ tempo de por a luz sobre esses preconceitos e ajudar as pessoas
a refletir sobre isso.

Tursic, M., & Petric, S. (2020) destacam que a STARTS Residency Becoming.Eco(logical)
demonstrou os desafios da colaboragdo arte-ciéncia, especialmente no campo da supercomputacao,
propondo ao mesmo tempo formas de os ultrapassar. Complementam que a principal contribuicdo da
Arctur como parceiro tecnoldgico foi proporcionar o acesso a sua capacidade de supercomputagao para
a investigacao e producdo artistica.

Segundo Molga, K. (2020), na residéncia By the code of soil é possivel ver e ouvir o solo a

falar. A artista Kasia Molga, em parceria com o Observatorio H2020 GROW, criaram obras de arte



através da utilizagdo de dados do solo, computadores e sensores de humidade do solo distribuidos por
toda Europa para criar “paisagens do solo”. O objetivo de Kasia Molga ¢ provocar reflexdes, além de
contribuir para a melhoria continua dos sistemas e equipamentos tecnologicos.

Para Molga, K. (2020), o seu trabalho pode ser definido como uma fusio entre arte, engenharia,
ciéncia e imagina¢do, usando o design como veiculo unificador. A artista descreve-se como “design
fusionist” e afirma criar narrativas através de instalagdes e objetos com os quais questiona a tecnologia
e seu impacto no meio ambiente.

In my work I fuse between art, engineering, science and imagination using design as unifying

vehicle, which can describe me as a design fusionist. I create narratives by making installations

and objects through which I question technology and how it changes our attitudes and
perception of nature and environment. I believe that is very important in the current context of

climate and environmental change and thus political and social transition. (Molga, 2020, p. 1)

Segundo Molga, K. (2020), o Observatorio GROW ¢ liderado por um consoércio, no qual a
artista participou de reunides e workshops internos a fim de obter o maximo de informagao e melhor
compreender o projeto. Depois de um periodo de 6 meses em observagdo e recolha de dados, Kasia
comegou a trabalhar com dados e a pensar nas obras de arte.

Como destaca Molga, K. (2020), a artista criou uma pega de arte audiovisual que pode
representar o solo € como os cultivadores trabalham para pessoas que ndo estdo demasiado proximas
da terra. Ela criou uma obra de arte onde a qualidade do video e do audio depende do estado do solo
em redor da area. Se o solo estiver seco ou esgotado, pode-se obter imagens realmente pixilizadas e
sons de rachar. No entanto, se a qualidade do solo for realmente boa e tudo crescer suavemente, a as
imagens e sons vao ser suaves e bonitos.

De acordo com Molga, K. (2020), para analisar os dados, ela desenvolveu um software para
comecar analisar para varios pardmetros. Este software apresentou dados de forma mais completa
através de graficos e esquemas. Enquanto discutia com os cientistas GROW, ela apercebeu-se de que
isto também faltava para a interface GROW. Por isso, Kasia ¢ os cientistas do projeto GROW decidiram
integrar o software que ela criou no website da GROW. Gragas a este software, os pesquisadores
poderiam compreender mais facilmente o significado dos dados e as altera¢des no solo monitorizadas

ao longo do tempo.



Molga, K. (2020) aponta que, no final da residéncia, comegou a estudar as minhocas, pois
estava interessada em compreender o seu papel na fertilizagao do solo. Com isso, Kasia criou a obra de
arte (des)COMPOSICAO, com base nesta investigagio.

Entretanto, Molga, K. (2020) destaca que, mesmo que esta ideia tenha surgido no final do
processo de residéncia, foi um passo realmente importante em colaboragdo com o Observatério GROW.
Durante todo o periodo do projeto GROW, os pesquisadores nao consideraram que as minhocas podem
tornar-se biossensores. No entanto, os cientistas do projeto GROW comegaram a levar a cabo essa
descoberta gracas a residéncia STARTS By the code of soil.

A intensa e constante interacao da artista Kasia Molga com os cientistas GROW sdo um reflexo
claro das possibilidades oferecidas pelas STARTS Residencies enquanto experiéncia colaborativa entre
diferentes atores, de diversas areas. Neste sentido, o trabalho e o olhar da artista foram fundamentais
para evolucao do projeto GROW, que acrescentou o software desenvolvido por Kasia Molga. A
cooperagdo ¢ a interagdo entre arte, ciéncia e tecnologia foram essenciais para que o grupo construisse
algo tinico e inovador.

Segundo D’Estienne d’Orves, F., Forget, F., & Rose, S. (2020), a residéncia CONTINUUM
foi desenvolvida pela artista Félice d’Estienne d’Orves, em parceria com o Doutor Frangois Forget, o
projeto EYES ON MARS e o laboratorio CNRS (Centro Nacional de Pesquisa Cientifica), na Franca.

D’Estienne d’Orves, F., Forget, F., & Rose, S. (2020) questionam como seria ver um por do
sol de marte em tempo real. Através de 3 artefactos diferentes, a STARTS Residency Continuum € uma
investigacao artistica sobre a paisagem marciana, permitindo a alguém sentir o que sentiria se estivesse
no planeta vermelho. Para obter este resultado, a residéncia utiliza uma projecdo audiovisual em grande
escala para criar uma experiéncia poética e virtual a atmosfera de marte. Dessa forma, no contexto de
Marte, recriar esta realidade distante implica colaborar com os cientistas a fim de transformar dados
brutos em significados reais e uma prova de que esta realidade distante existe.

De acordo com D’Estienne d’Orves, F., Forget, F., & Rose, S. (2020), o objetivo era introduzir
a componente "tempo real" no trabalho: com base em dados em tempo real do laboratdrio, criar uma
janela real sobre a paisagem marciana em vez de uma interpretacdo. Portanto, o objetivo era ir além
dos dados, e falar sobre ciéncia de uma forma emocional. Sensagdes em tempo real e novas

possibilidades de acesso a dados topograficos os quais podem melhorar as pesquisas na area.



D’Estienne d’Orves, F., Forget, F., & Rose, S. (2020) destacam que os resultados da Residéncia
poderiam permitir ao CNRS ter uma ferramenta para obter um feedback visual instantaneo dos dados
em bruto obtidos. Embora os dados ndo sejam perfeitamente exatos, o cruzamento dos dados pode
permitir ilustrar Marte de uma forma “generativa” em vez de com camaras de ma qualidade. Destacam
também que no futuro, este método poderia ser alargado a outros planetas.

Dessa forma, além de convidar o publico a refletir sobre a vida na terra, a obra pode promover
dialogos interessantes com a Industria Espacial, cujos avangos tecnoldogicos tém contribuido
fortemente para novos métodos de monitoramento na Agricultura, por exemplo. Estes sdo alguns
exemplos de temas abordados e desenvolvidos dentro da perspetiva ambiental da tematica “Ecological
Explorations”.

Grafico 3 — Desafios climaticos abordados nas STARTS Residencies
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O Gréfico 3 foi elaborado com base na analise dos documentos das residéncias, os quais foram
disponibilizados no Public Dataset do VERTIGO, as residéncias inseridas no grupo Ecological
Explorations destacam os seguintes desafios climaticos: Emissdes de carbono, Qualidade do solo,
Estudo do espaco, Qualidade da 4gua, Qualidade do ar, Novos combustiveis, Reciclagem de plastico e

Comportamento das plantas.

6.3 STARTS Residencies — “Social Experiments”

O grupo de Residéncias com a tematica “Social Experiments” retine 12 Residéncias, as quais

representam 27% do total das STARTS Residencies coordenadas pelo VERTIGO. Neste sentido, o foco



das STARTS Residencies reunidas em “Social Experiments” ¢ a solu¢do de desafios na esfera social,
ou seja, na interagdo do ser humano em sociedade com os outros individuos. As 12 residéncias
questionam o impacto causado pelos avancos cientificos e tecnoldgicos nas relagdes humanas,
levantando reflexdes sobre ciberseguranca, privacidade e protecdo de dados, Vinet, H., Enjalbet, L., &

Henchoz, N. (2020).

Tabela 4 — STARTS Residencies categoria “Social Experiments”
STARTS RESIDENCIES - NOME PARTICIPANTES (ARTISTAS E INSTITUICOES)

ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND

ITS FALSE LIES CONFIRM RESEARCH CENTER & MIKA SATOMI

BEYOND ABSOLUTE LUCA PROJECT X REIKO YAMADA

BLUEPRINTS FOR AN EMERGENT AMORE X THEO (KATE ASPINALL)

PERSONALITY
BECOME PROJECT, ISMM TEAM (IRCAM) X MICHELLE
CONSTELLAOTIONS AGNES MAGALHAES
DATA UNION FORK, TOOLS FOR
DATA STRIKE DECODE X LARISA BLAZIC
INVISIBLE AGENCY ARTANTENNA X STANZA
MAGIC LINING MAGIC SHOES X KRISTI KUUSK
MUTED CONTENT4ALL (FRAUNHOFER HHI) X CHRISTOPHE
MONCHALIN
RANDOM BEAUTY SOUNDS FOR COMA (IRCAM & HOSPITAL SAINT ANNE)

X ALI TOCHER & JOE ACHESON

SLEEP IN THE CITY AARHUS CITY LAB X WALID BREIDI & VIRGILE

NOVARINA
SMOKING GUN DATA STORIES X FANSHEN
CHATROOM OF THINGS CREATE-IOT X SO KANNO

Segundo Aspinall, K. (2019), na residéncia BLUEPRINTS FOR AN EMERGENT
PERSONALITY, a artista Kate Aspinall (Theo) trabalhou com o laboratorio de pesquisas AMORE
LAB, sediado em Barcelona, na Espanha, o qual abriga o projeto H2020 AMORE. O objetivo do
projeto AMORE ¢ construir maquinas capazes de ligar a linguagem a realidade (Machine Self-
learning). Com a utilizagdo do sistema computacional AMORE, bem como o uso ¢ analise de dados,
foi possivel que o sistema simulasse uma mente humana em desenvolvimento.

De acordo com Aspinall, K. (2019), esta foi a primeira experiéncia da artista Kate Aspinall

(Theo) com um projeto num contexto tecnoldgico, assim como a primeira vez que investigadores do



projeto AMORE trabalharam em colaborag@o com um artista. Kate Aspinall (Theo) estava em Londres
e, segundo seu proprio relato, afirmou que a experiéncia da STARTS Residency estava a ser um
intercAmbio cultural fascinante, sobretudo falar sobre Inteligéncia Artificial. A estadia de Kate Aspinall
(Theo) durante a residéncia incluiu seminarios e reunides presenciais e remotas com os investigadores
do projeto tecnologico AMORE, onde a artista elaborou um caderno com desenhos, apontamentos e
imagens de pessoas, lugares e coisas relacionadas com o ambiente material do modelo AMORE.

Para Aspinall, K. (2019), durante este periodo de co-criacdo, foi possivel criar imagens que
simbolizavam visualmente as ldgicas reveladas nas respostas incorretas geradas durante o modelo
gerido pela investigadora AMORE Kristina Gulordava, que estava a estudar processos de engenharia
inversa na aprendizagem de linguas na infancia. Para Kate Aspinall (Theo), participar da STARTS
Residency Blueprints for an Emergent Personality representou uma rara oportunidade para explorar
os usos da arte num momento importante e precoce na compreensao humana da Inteligéncia Artificial,
tendo programado e testado um sistema de aprendizagem.

Segundo Stanza (2019), a STARTS Residency INVISIBLE AGENCY foi desenvolvida pelo
artista digital Stanza em parceria com a empresa portuguesa de tecnologia WaveCom. Stanza incorpora
em suas obras de arte tecnologias como sensores feitos a medida, cdmeras em rede, roboética e
computadores. A empresa WaveCom, parceiro técnico na STARTS Residency, ¢ uma empresa
internacional lider no mercado de wireless em Portugal.

De acordo com Stanza (2019), o objetivo da residéncia Invisible Agency era criar uma série de
interfaces artisticas de visualizacdo dindmica de dados que ligam em tempo real espacos urbanos com
0 objetivo de investigar a manipulag¢do de dados através de redes tecnoldgicas distribuidas. Assim, foi
desenvolvido um software, cuja forma em 3D mostra o sistema de dados completo de uma s6 vez. Com
isso, os dados sdo abertos, o seu significado recontextualizado, o seu impacto maximizado e
interpretado como uma entidade coletiva partilhada num recurso privado.

Para Stanza (2019), o projeto Invisible Agency ¢é experimental tanto em termos da sua inovacdo
cultural como tecnoldgica. Numa perspetiva da obra artistica resultante, os sinais de dados do ponto
de acesso WIFI em todo o Portugal sdo interpretados através de um sistema de software e visualizado
como uma obra de arte eletronica com LEDS e circuitos eléctricos que ganha vida respondendo a

milhares de pontos de dados. Destacam que o trabalho desenvolvido na residéncia demonstra que o



mundo virtual estd cheio de agéncias invisiveis e de ligagdes em rede em camadas que podem ser
reunidas. As obras de arte resultado da residéncia criam uma maior compreensao do ambiente que
habitamos e interagem numa complexa teia entrelagada como parte desta agéncia. Os resultados obtidos
na residéncia Invisible Agency envolveram um prototipo ‘Proof de Concept’ que podera ser ampliado
para trabalhos futuros. Em relagdo a ligagdo entre a equipa - o impacto comercial do conjunto de artistas
e parceiros tecnoldgicos é esperado uma vez que as empresas clientes da WaveCom possam
implementar nos seus projectos principais estas obras de arte de dados.

Segundo Monchalin, C. (2019), a residéncia MUTED ligou o artista Christophe Monchalin e
o projeto de investigagdo Content4All, vinculado ao instituto de pesquisa e tecnologia FRAUNHOFER
HHI, na Alemanha.

Christophe Monchalin é um artista com sede em Bruxelas, especializado nos campos do design
de movimento e em arte digital, com uma formac¢do em ciéncia e robdtica. Através das suas varias obras
interativas, Christophe aprofunda a natureza dos sentimentos ¢ comportamentos humanos, Monchalin,
C. (2019). O projeto Content4All explora a relagdo entre a forma como os seres humanos descrevem
as coisas e os paradigmas visuais e linguisticos. A visdo do projeto ¢ ser capaz de traduzir a lingua
falada automaticamente na interpretacao de sinais. Neste contexto, trabalharam na criagdo de um avatar
3D fotorealista, que implicava muitos desafios em torno da recolha de dados, experiéncia do utilizador
e estética.

MUTED traz uma experiéncia social bastante inusitada com o seu publico. Com a utilizacao
de tecnologia desenvolvida no Instituto FRAUNHOFER HHI, o objetivo ¢ expressar poeticamente a
historia de duas irmis abandonadas que inventam a sua propria lingua durante a sua infancia para
comunicar-se. Com base nisto, o visitante € convidado a entrar num ambiente de Realidade Virtual, no
qual a comunicacdo € expressa através de avatares 3D fotorealistas dangantes, capazes de transmitir
sentimentos e emogdes.

Monchalin, C. (2019) destaca que a tecnologia emergente da Realidade Virtual foi escolhida
pelos participantes da residéncia devido a sua evidente caracteristica imersiva. Como o objetivo ¢
expressar sentimentos através da linguagem corporal, as técnicas de captura do corpo e a digitalizagdo
fotogramétrica também desempenharam um enorme papel na realizag¢do da obra de arte. Em relagéo a

intersecdo arte-ciéncia, ¢ muito interessante utilizar a danga para promover a exteriorizacdo dos



sentimentos interiores através do movimento corporal - para comunicar informagao, dados, € no caso
especifico de MUTED, a linguagem. O material produzido pela STARTS Residency MUTED tem a
ambicdo de se familiarizar com as dificuldades das pessoas com deficiéncia na fala para expressar os
seus sentimentos ¢ pode ser utilizado como ferramenta de comunicagdo para ajudar o publico a
compreender a problematica e apoiar financeiramente o projeto.

Em relagdo ao impacto da inovagao, Monchalin, C. (2019) destacam que, do lado do projeto
Content4all, os desafios eram multiplos, sendo o maior deles a criagdo de um avatar 3D fotorealista, o
que implicou muitos sub-desafios em torno da recolha de dados, a experiéncia do utilizador ¢ a estética.
O objetivo do artista, do seu lado, era encontrar a forma visual mais préxima e mais relevante a seguir
a fungdo: como pode o corpo transmitir a mensagem da melhor maneira possivel?

Monchalin, C. (2019) complementam que a inovacdo na residéncia MUTED néo reside na
forma de tornar o avatar 3D fotorealista, mas antes sobre como transmitir sentimentos e emog¢des com
um avatar semi-realista. Isto foi feito através da renderizacdo em tempo real num ambiente virtual 3D
de uma nuvem de pontos de avatar. Mais especificamente, durante a residéncia, foi gravada uma
coreografia de danga usando a técnica de estiidio volumétrico do Instituto FRAUNHOFER - HHI. Os
ficheiros gravados foram posteriormente convertidos numa nuvem de pontos para criar o avatar do
bailarino. O avatar gravado foi entdo transformado em tempo real num ambiente de realidade virtual
de 6 graus de liberdade, com o qual se pode interagir tocando-o ou movendo-se a sua volta.

De acordo com Breidi, W., & Novarina, V. (2019), a residéncia SLEEP IN THE CITY foi
direcionada para a realizacdo de experimentagdes sociais. Desenvolvida pelo artista digital Walid
Breidi e o pesquisador do sono Virgile Novarina, juntamente com o Aarhus City Lab como parceiro
técnico, a residéncia liga o sono na cidade com redes e dados abertos, a fim de criar videos poéticos
interativos projetados em toda a cidade em tempo real durante o tempo de sono dos participantes. Estes
fluxos de video sdo gerados a partir da combinagdo de dados de multiplas fontes, incluindo ondas
cerebrais de pessoas que dormem em varios locais, bem como poluigdo e dados sonoros. A residéncia

convida o publico a refletir sobre a importancia do sono ¢ as necessidades de uma cidade inteligente.



Segundo pesquisa realizada pela McKinsey?? (2021), s6 nos Estados Unidos a industria do sono
movimentou mais de U$ 40 bilhdes em 2020. A industria da tecnologia do sono possibilitou o
desenvolvimento de dispositivos como relogios inteligentes, rastreadores de condicionamento fisico e
outros acessorios para monitorar o sono remotamente em grande escala. Conforme a pesquisa da
McKinsey, nos Estados Unidos, o nimero de patentes de tecnologia do sono aumentou em média 12%
ao ano na ultima década. Dessa forma, os elevados nimeros relacionados a industria do sono apontam
a importancia do tema, o qual pode vir a ser abordado em futuras experimentacdes e residéncias

integradas ao desenvolvimento de produtos comercializaveis.

6.4 STARTS Residencies — “Augmented Experiences”

De acordo com Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), as STARTS Residencies do
grupo de residéncias artisticas “Augmented Experiencies” reinem, desde uma oOpera assistida por
inteligéncia artificial, a recriacdo de esculturas antigas geradas a partir de softwares de analise de dados.
Além da utilizagdo de técnicas de sensorizacdo e roboética; experiéncias poéticas virtuais criadas com
tecnologia de Realidade Virtual e Aumentada, entre outras. A criatividade artistica empurra as
tecnologias para os seus limites.

Neste sentido, este ultimo grupo de residéncias esta fortemente ligado ao uso de tecnologias
avancadas, como Inteligéncia Artificial, Realidade Aumentada e Virtual, Impressao 3D, Internet das
Coisas, entre outras. “Augmented Experiences” reine 13 Residéncias artisticas e correspondem a 29%
das STARTS Residencies coordenadas pelo Vertigo. A tabela 5 apresenta as Residéncias artisticas

“Augmented Experiences”.

Tabela 5 — STARTS Residencies categoria “Augmented Experiments”

STARTS RESIDENCIES — NOME PARTICIPANTES (ARTISTAS E INSTITUICOES)
AIBO OK GOPROSOCIAL X ELLEN PEARLMAN
ATLAS OK WEKIT X YANN DEVAL & MARIE G. LOSSEAU
CONSTELLATION OF THE FLESH MOVING DIGITS X KA FA CHOY
CONTENT AWARE STUDIES DATA PITCH X EGOR KRAFT
COSMOLOG(;IE;S I;)FAI_II\]IEOCONCERT OM#/OM-SPAT (IRCAM) X AARON EINBOND

22 https://www.mckinsey.com/industries/life-sciences/our-insights/sleep-on-it-addressing-the-sleeploss-
epidemic-through-technology



CYBERSPECIES PROXIMITY HUMAN ROBOEL(;}?IFIP/IROIEI;I;\I(JE;CI\I/{[%DLER) X ANNA
FROTH OF THE DAYDREAM LE CUBE (BLACK EUPHORIA) X JULIE DESMET
WEAVER
LE BAPTEME GENGISKHAN PRODUCTION X LAURENT BAZIN
MARK II SPIKING PERCEPTION CHIPAI X MATTHEW BIEDERMAN
SENSORIUM AUDIO THEATRE FUTURELAB X RAFAL ZAPALA
STILL VVVV X NATAN SINIGAGLIA
TRANSHUMAN EXPRESSION WEDRAW X LIAT GRAYVER
WIND AVATAR DANCE X HASEEB AHMED

Segundo Pearlman, E. (2020), a residéncia AIBO ligou a artista Ellen Pearlman, e o projeto
tecnologico GoProSocial, da Universidade de Tallinn, e outras instituicdes, como a ThoughWorks. A
opera AIBO (Emotionally Intelligent, Artificial Intelligent Brainwave Opera) é uma obra imersiva e
interativa onde uma personagem humana interage com uma personagem de Inteligéncia Artificial.

Em AIBO, a artista Ellen Pearlman usa um auricular sem fios de ondas cerebrais EEG ligado
aum fato de luz que exibe as suas emog¢des como cores diferentes e controla um banco de dados com
temas emocionais de videos e sons projetados. As emocdes da IA sdo analisadas utilizando
Processamento de Linguagem Natural que aparecem como diferentes cores de luz.

A personagem de Inteligéncia Artificial AIBO foi criada utilizando a metodologia Art-
AHack™ que examina redes de 'atores' animados e inanimados e como interagem uns com 0S outros.
Este tipo de relacdo, de integrag@o de sinais biométricos humanos, inteligéncia artificial, aprendizagem
de maquinas, performance, dpera, e interacdo com o publico, amplia o que sdo praticas performativas
tradicionais em novas areas. Estas novas areas incluem interacdo humana por computador; machine
learning e inteligéncia artificial; valéncia emocional dos estados de ondas cerebrais; processamento de
sinais biométricos; e téxteis inteligentes. Pearlman, E. (2020).

A artista Ellen Pearlman foi capaz de expandir o conhecido uso da biometria humana e
Inteligéncia Artificial num modo performativo, imersivo e interativo. A investigacdo cientifica
beneficiou-se com a expansao do seu horizonte de novas combinac¢des de IA e interaccdo Homem-
computador. Com isso, surgiram novas combinagdes de desenvolvimentos tecnologicos relacionados

com a biometria e a Inteligéncia Artificial.



Segundo Deval, Y., Losseau, M., & Wild, F. (2019), a residéncia ATLAS reuniu Yann Deval,
designer de interac¢do e movimento sediado em Bruxelas, MarieGhislaine Losseau, uma artista visual
especializada em cenografia participativa, ¢ o projeto Wekit, que melhora a realidade com varios meios
(AR, Wearable) para utilizar como novo meio aumentado, principalmente para formagao profissional.

Para Deval, Y., Losseau, M., & Wild, F. (2019), ATLAS ¢ uma experiéncia baseada num
arquipélago de casas mintisculas feitas 2 mdo. E um projeto sob a forma de uma exposicio interactiva
que cruza a arte digital e visual. O utilizador experimenta primeiro, sem dispositivos, a paisagem da
exposicao, composta por dezenas de edificios de madeira. O utilizador é depois convidado a explorar
um arquipélago de ilhas flutuantes em VR e, por fim, a construir cidades em Realidade Aumentada no
mundo digital, semelhante ao sonho, e o mundo real. Todas as camadas de realidade estdo interligadas.
Os edificios seguem regras urbanisticas diferentes, dependendo do local onde sdo construidos e sdo
todos resultados de workshops realizados em escolas em Molenbeek, na Bélgica. E um projeto de
Realidade Mista.

Sobre o processo de co-criagdo, segundo Deval, Y., Losseau, M., & Wild, F. (2019), foi um
sucesso de todos os pontos de vista. Durante as duas fases da residéncia no Laboratorio Fridolin Wild,
em Oxford Brookes, a equipa do projeto tecnologico colaborou com o artista Yann que era responsavel
pelo controlo total da parte artistica.

De acordo com Deval, Y., Losseau, M., & Wild, F. (2019), discussdes ativas conduziram a
novos desafios, ideias e solugdes, tanto da tecnologia a empurrar a arte como da arte empurrando a
tecnologia. A obra de arte final superou as espectativas de ambos os lados. Um ano e meio apds o fim
da residéncia, Yann Deval & Marie-Ghislaine Losseau continuam a interagir com o laboratorio de
Fridolin Wild em Oxford Brookes e a participar no projeto ATLAS. As atualiza¢des do trabalho
colaborativo estdo constantemente a ser implementadas no trabalho artistico. Ao esbater as arestas entre
o fisico e o digital através de trés camadas entrelacadas, a STARTS Residency ATLAS questiona a
nossa ligagdo com o espago, o tempo, a realidade e o sonho.

Segundo Kraft, E. (2020), a residéncia CONTENT AWARE STUDIES reuniu o artista Egor
Kraft e o projeto Data Pitch, programa de inovacdo aberto financiado pela Unido Europeia. Na
residéncia, o artista Egor Kraft desenvolveu uma série de investigagdes artisticas que abrangem obras

computacionais, escultoricas, filmicas e textuais e que permitem, em conjunto, examinar de forma



critica as capacidades técnicas e filosoficas da IA, bem como as tecnologias de aprendizagem de
maquinas. A partir de esculturas historicas, Egor Kraft criou esculturas impressas em 3D, permitindo
observa-las o mais proximo possivel da sua forma original. A aplicacdo de técnicas de Machine
Learning ¢ orientada para repor fragmentos perdidos das esculturas. Com base numa analise de
modelos, gera modelos, que sdo depois impressos em 3D em varios materiais e utilizados para
preencher os vazios das esculturas originais.

Desta forma, , a residéncia Content Aware Studies mostra o potencial da IA e da Machine
Learning - ML na reconstrucao de esculturas da Grécia e Roma antiga, com base na analise de conjuntos
de dados compilados a medida de milhares de digitalizagdes 3D, restaurando o passado e contribuindo
para a preservacdo do patriménio. Kraft, E. (2020). Entre os resultados da Residéncia, destaca-se o

desenvolvimento de um processo capaz de auxiliar Museus e institui¢des a digitalizar suas colegdes.

6.5 Tecnologias nas residéncias artisticas

O grafico 4 apresenta a distribuicdo de projetos técnicos nas residéncias selecionadas, com
énfase na tecnologia utilizada. Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), os projetos em
residéncias selecionadas cobriram uma vasta gama de tecnologias e campos de atividade,
representativos da paisagem europeia de alta tecnologia. Ao analisar o grafico, percebe-se a utilizacao
de IoT, Big Data e Social Media por 11 residéncias; Interagdes multimodais por 10 residéncias;
seguidas por Materiais fisicos em 6 residéncias; Games, Realidade Aumentada (RA) e Realidade
Virtual (RV) em 6 residéncias; Biotecnologias em 6 residéncias; Computacao e Robdtica, ambas em 3

residéncias cada; e dudio e musica em 2 residéncias.



Grafico 4 — Presenca de Tecnologia por area nas STARTS Residencies. (fonte: Vinet, H., Enjalbet, L., &
Henchoz, N., 2020)
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Segundo a publicagdo “Industrial research and innovation - Why the EU supports industrial
research and innovation”, na pagina da Comissao Europeia, a investigagdo e a inovagdo em tecnologias
facilitadoras essenciais da industria sdo fundamentais para criar bem-estar, prosperidade ¢ empregos
em toda a Europa. Com isso, destaca o novo conceito da Industria 5.0, o qual reconhece o poder da
industria para atingir os objetivos sociais para tornar-se um provedor resiliente de prosperidade,
fazendo com que a producdo respeite os limites do planeta e coloque o bem-estar do trabalhador da
industria no centro do processo de produgdo.

A Comiss3o Europeia destaca que as tecnologias estdo mudando profundamente a vida das
pessoas e, portanto, a estratégia digital da EU (European Industrial Strategy) visa fazer com que esta
transformagdo funcione para as pessoas € as empresas, a0 mesmo tempo que ajuda a atingir o seu
objetivo de uma Europa mais neutra para o clima até 2050. Com isso, acredita que a investigagdo ¢ a
inovagdo irdo impulsionar uma inddstria europeia transformadora, circular e competitiva, através de
tecnologias como a Inteligéncia Artificial e a Robotica.

Dessa forma, a Comissdo Europeia destaca que a manufatura avancada (Advanced
manufacturing) € o uso de conhecimento e tecnologia inovadora para produzir produtos complexos,
como avides e dispositivos médicos, por exemplo, e melhorar os processos para reduzir o desperdicio,

a polui¢d@o, o consumo de materiais e o uso de energia. Destaca ainda a importancia da Robotica, da



impressao 3D e 4D, a Inteligéncia Artificial e a computagao de alto desempenho para modelagem como
elementos importantes na manufatura avangada. Com isso, refor¢a que a manufatura avancada enfrenta
dois desafios importantes: a digitalizagdo ¢ a mudanga para uma produgdo mais ambientalmente
sustentavel.

Segundo Schwab, K (2018), as tendéncias relacionadas a industria 4.0, também denominada
de “quarta revolucdo industrial” por alguns autores, podem ser agrupadas em tecnologias fisicas,
digitais e bioldgicas. Todas estas tecnologias possuem como base primordial as tecnologias digitais.
Dentre as tecnologias fisicas, encontram-se os veiculos autonomos - que sdo capazes de captar
estimulos do ambiente e realizar fungdes similares - impressdo 3D ou manufatura aditiva, robdtica
avancada e novos materiais. As tecnologias digitais estdo relacionadas ao uso de sensores, a internet
das coisas (IoT), big data e a tecnologia blockchain. Ja as inovagdes tecnoldgicas na area bioldgica
ocorrem principalmente na area da genética, por meio do uso de computadores cada vez mais potentes
e digitalizados. Neste sentido, os quantitativos levantados sobre a presenca das tecnologias reforcam o
proposito da Iniciativa STARTS na interse¢do entre ciéncia, tecnologia e arte, no desenvolvimento de

projetos colaborativos e imersivos.

6.6 STARTS Residencies e a Industria

Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), levanta-se o questionamento sobre
quem pode obter beneficios com a inovagdo através da criatividade artistica. Os artistas tém acesso a
novos topicos, campos de exploragao e recursos. Os cidaddos podem esperar um impacto muito maior
se puderem acessar dispositivos e servigos inovadores levando em consideragdo as questdes da vida
real, incluindo contexto cultural e social, dimensdes emocionais, psique coletiva, medos e sonhos.

Desta forma, a economia serd a vencedora final dessa abordagem transdisciplinar. Em vez de
licitar em alguns produtos especificos, pode construir proposicdes em dimensdes humanistas,
combinando performance com sentido, levando a criagdo de negocios sustentaveis. E concluem ao
afirmar que a inovagédo disruptiva abre espaco para receitas de longo prazo.

Segundo Vinet, H., Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020), no movimento Bauhaus no inicio do

século XX, houve o surgimento de novas tecnologias, maquinas e ferramentas, permitindo a producao



de grandes pecas de vidro, metal ou concreto. Este desenvolvimento surge niao adaptado ao rico
ornamento caracteristico da Belle Epoque, em voga naquela época. Assim, artistas, arquitetos e
designers comecaram a redefinir como concebemos o espago ¢ os objetos, como lidamos com a cor,
como consideramos os materiais. Desta forma, o ambiente de vida mudou drasticamente, abrindo novas
perspectivas, estabelecendo novas relagdes entre o interior e o exterior, repensando o papel de luz,
mudando nossa percepgdo. Esses novos conceitos abriram uma perspetiva ilimitada de aplicagdes para
o fabricante.

As Residéncias artisticas STARTS envolveram multiplos atores, tais como: cientistas,
pesquisadores, empresas e profissionais de tecnologia, industrias e artistas, os quais desenvolvem
projetos de inovagdo artistica e tecnologica de forma colaborativa. Algumas residéncias tiveram um
contacto mais proximo com a industria: Tecnologia; Téxtil e Vestuario; Minas e Energia; Mobiliario e

Metalmecéanica (Grafico 5).

Grafico 5 — Setores industriais diretamente envolvidos nas STARTS Residencies
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A industria de Téxtil e Vestuario esta presente nas residéncias MAGIC LINING; INSIDE-
OUT e ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND ITS FALSE LIES.

Segundo Kuusk, K., Tajadura-Jiménez, A., & Viljamie, A. (2018), na Residéncia MAGIC
LINING, a artista Kristi Kuusk desenvolveu trabalho artistico com téxteis inteligentes e sustentaveis,
em parceria com o projeto cientifico espanhol MAGIC SHOES. Kristi Kuusk ¢ uma designer-

pesquisadora interessada em explorar novas formas para que os téxteis e a moda sejam mais



sustentaveis através da tecnologia. MAGICSHOES ¢ um projeto cientifico que explora a forma como
o som pode alterar a experiéncia do proprio corpo. Com isso, 0 projeto visa testar a viabilidade e o
valor potencial da utilizagdo de tecnologia wearable integrando sensores de feedback e body scan para
melhorar a representagao do corpo (por exemplo tamanho do corpo), comportamento motor (atividade
fisica e motora) e emocao (estados emocionais positivos), além de estimular a adesdo ao exercicio
fisico, sobretudo em pessoas fisicamente inativas ou com estilos de vida sedentarios.

Kuusk, K., Tajadura-Jiménez, A., & Viljamie, A. (2018) destacam que, ambos -
MAGICSHOES e Kristi - encontraram, assim, na STARTS Residency MAGIC LINING uma boa
oportunidade para estabelecer sinergias e desenvolver profundamente os seus interesses. A partir das
perspetivas do projeto MAGICSHOES - com base em sapatos e som -, Kristi propds abrir o projeto a
todo o corpo e trabalhar nogdes como vibragao e vestuario, com o objetivo de chamar a atencdo para o
lado interno nao utilizado dos téxteis e vestuario como um espago para alterar a auto-percepgao das
pessoas para um comportamento mais positivo.

De acordo com Kuusk, K., Tajadura-Jiménez, A., & Viljamie, A. (2018), o objetivo final de
Kristi Kuusk era contribuir para um futuro em que "em vez de escolher roupas com base apenas numa
perspetiva estética, poderiamos explorar a possibilidade de ter roupas capazes de nos fazer sentir melhor
- ambas fisica e emocionalmente". A residéncia resultou na produgdo de videos, fotografias, papéis e
numa peg¢a de vestuario que permita ao utilizador sentir-se como se o seu corpo fosse feito de um
material diferente.

Vogler, C. (2020) afirma que na residéncia INSIDE-OUT, a artista Carolin Vogler, em parceria
com o projeto ChromDesign, promove um projeto de inovagéo através da combinagdo da tecnologia
téxtil e a investigagdo cientifica. A obra de arte resultante consiste em Vestido de Alta Costura com
elementos refletores e uma saia inferior, um top de Condensagdo Cromossémica, um top de Cromatina,
uma saia Hi-C em Placa com aplicagdes refletoras, e Discovery Top.

Segundo Vogler, C. (2020), a artista combina ciéncia, moda e tecnologia. O objectivo era criar
pecas vestiveis que mostrassem genética através da estética visual, utilizando os téxteis como meio.
Isto permitiu aos visitantes explorar a obra de arte através de multiplos sentidos. Com isso, a
investigacdo desenvolvida por Carolin Vogler amplia as perspetivas de materiais na industria téxtil e

envolve tecnologia avancada para a criacdo de produtos inteligentes e sustentaveis nessa area.



Vogler, C. (2020) afirma que o contraste do trabalho de Carolin Vogler com material bioldgico
utilizando materiais artificiais reflete-se nas escolhas dos materiais da obra de arte: alguns utilizam
100% de 13, enquanto outros refletem os processos feito de poliéster. Destaca ainda outro fator
importante, que moldou a sua obra de arte: a utilizagdo da tecnologia versus trabalho manual no
laboratério. Novas questdes de investigacdo pedem novos processos de trabalho e, portanto,
envolveram muitas etapas de trabalho manual. Alguns itens resultantes da residéncia INSIDE-OUT
foram manualmente cosidos ou tricotadas & mdo, enquanto outros utilizam tecnologia de sublimacao e
corte a laser para criar as pecas finais.

Vogler, C. (2020) enfatiza que a residéncia INSIDE-OUT d4 lugar a novos conceitos
ambiciosos que permitem aos cientistas chegar muito além das restricdes especificas dos seus atuais
topicos de investigacdo e permitem aos artistas provar a sua visdo. Destaca que a arte e a ciéncia
complementam muito bem uma e outra, além de proporcionarem espago para outras interagdes. No
final, destaca que a ciéncia e a arte ndo sao de todo diferentes.

De acordo com Satomi, M. (2020), a residéncia ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND ITS
FALSE LIES reuniu a artista de origem japonesa Mika Satomi e o Centro de Pesquisas CONFIRM
RESEARCH CENTER, sediado em Cork, na Irlanda, para o desenvolvimento de um projeto de
investigacao centrado no fabrico inteligente, com o objetivo de desenvolver métodos para sistemas de
decisdo automatizados.

Satomi, M. (2020) acrescenta que, o trabalho artistico resultante da residéncia consiste numa
série de prototipos bordados da Rede Neural Artificial (Artificial Neural Network - ANN),
acompanhados por um filme que capta as ideias discutidas durante a residéncia. O protétipo final
corresponde a uma pega de vestuario de corpo inteiro, a qual teve a forma de um fantasma e foi
construido para permitir que o ser humano fosse o corpo de uma maquina que aprende com o humano
e continua a “sonhar” com o humano na auséncia dele.

Satomi, M. (2020) destaca que, apesar da distancia geografica, tanto a artista Mika Satomi
como a equipa do projeto técnico do Centro de Pesquisas CONFIRM RESEARCH CENTER
conseguiram encontrar formas de colaborag@o: a artista passou algum tempo no laboratério de
investigacdo e os investigadores receberam-na com um ambiente amigavel; também o parceiro técnico

visitou a artista no seu estudio. Para ambos, a residéncia foi uma grande oportunidade: a artista destaca



a possibilidade de explorar os seus interesses e aprender mais sobre a IA; o parceiro técnico enfatiza a
oportunidade de conduzir uma discussao mais profunda sobre a IA e o seu impacto na sociedade, além
de destacar o profissionalismo ¢ a independéncia de Mika Satomi no desenvolvimento do trabalho de
residéncia.

Segundo Satomi, M. (2020), da perspetiva da equipa do projeto CONFIRM, todos os seus
objetivos para esta residéncia foram alcancados. AlFalselLies foi uma boa oportunidade para os
membros dispostos do grupo de investigacao refletir sobre o lugar do seu trabalho num contexto mais
amplo. Além disso, a residéncia também permitiu-lhes reconhecer os seus interesses comuns € a sua
abordagem a informadtica e a inteligéncia artificial em geral, ao mesmo tempo que pde em evidéncia as
suas diversas opinides sobre temas mais amplos.

Para Satomi, M. (2020), através desta residéncia, o parceiro técnico CONFIRM foi também
estimulado a explorar novos conceitos e métodos, nomeadamente a ideia de movimentos e habitos de
aprendizagem dos trabalhadores. Gragas a AlFalseLies, o grupo de investigagdo CONFIRM refor¢ou
o seu reconhecimento de uma visdo critica artistica e esta a discutir a criagdo de um programa para
estimular a colaboragao regular com artistas, incluindo Mika Satomi.

Satomi, M. (2020) acrescentam que, da perspectiva de Mika Satomi, a residéncia permitiu-lhe
uma imersdo nas técnicas da IA. A experiéncia de aprendizagem com a ANN (Artificial Neural
Network) e a Aprendizagem de maquinas (Machine Learning) abriu novas possibilidades para a artista
explorar mais profunda e fluentemente este topico tdo discutido da IA. Com isso, AlFalseLies foi o
primeiro de uma série de trabalhos que a artista pretende realizar sobre a IA e o seu papel na sociedade.

A industria mineira, nomeadamente o setor de Minas e Energia, esta presente na residéncia
artistica SCI-FI MINERS, desenvolvida pelo artista digital portugués Jodo Martinho Moura, em
parceria com o Nanochemistry Research Group, no projeto CritCat, vinculado ao International Iberian
Nanotechnology Lab — INL e liderado pelo Doutor Yuri Kolen’ko, e o grupo Surfaces and Interfaces
at the Nanoscale (SIN Group), localizado na Aalto University, em Helsinki, liderado pelo Doutor Adam
Foster.

Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019) destacam que a residéncia SCI-FI MINERS consiste em um
trabalho audiovisual e de Realidade Virtual relacionado com as possibilidades geradas pelos avangos

nanotecnoldgicos na investigacdo de substituicdo de materiais criticos, como platina e outros, através



de um melhor controlo das nanoparticulas. Dessa forma, com a ajuda de avangos cientificos em
Nanotecnologia e Inteligéncia Artificial, uma nova gera¢do de nanoclusters estd a substituir recursos
naturais criticos que se estdo a tornar muito raros no planeta Terra.

Segundo Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019), no projeto CritCat, os investigadores estao a
explorar novas formas de substituir esses materiais raros, a fim de alcangar um desempenho catalitico
otimo com materiais abundantes em terra. Esses investigadores sao nomeados os mineiros da ficgdo
cientifica, uma vez que a extragdo desses materiais raros ¢ atualmente feita pela industria mineira, em
cavernas profundas localizadas num pequeno numero de regides do mundo, em concentragcdes muito
baixas, especialmente na Africa do Sul.

Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019) complementam que, atualmente, muitos paises sdo
profundos ou mesmo totalmente dependentes da industria mineira para obter estes materiais, relevantes
para as células de combustivel, armazenamento de energia renovavel, e para o controlo de emissdes de
catalisadores automaticos. Para alguns metais estratégicos, a Unido FEuropeia estd totalmente
dependente da importagdo.

Sobre o impacto da inovagdo, Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019) explicam que SCI-FI MINERS
representa um esfor¢o conjunto e multidisciplinar, o qual foi alcangado devido a unido de diferentes
visoes. Destacam o quao foi desafiante, porém interessante ter artistas a trabalhar na area cientifica,
juntamente com Centros de investigagdo, pois essa unido oferece visdes diferentes e apresentam riscos
positivos, entre outras perspetivas, as quais podem complementar a investigagao em curso.

Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019), em seu artigo Sci-fi Miners: a virtual reality Journey to the
nanocluster scale, reforgam ainda a ideia proposta por John Maeda (designer e tecnologo americano),
onde ele diz que a inovacdo acontece quando os pensadores convergentes combinam forcas com
pensadores divergentes, arte e ciéncia - uma vez que estdo ligadas, ambas dedicadas a encontrar a
verdade e a beleza - sdo melhor juntas que separadas.

Portanto, além de envolver a indastria de minérios, SCI-FI MINERS destaca fortemente a
necessidade de solugOes alternativas ao esgotamento dos recursos naturais no planeta. Com isso,
levanta reflexdo e debate sobre a problematica global das transigdes climaticas e suas consequéncias.

Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019) enfatizam que a tecnologia e criatividade desenvolvidas no

decurso desta residéncia demonstraram interesse e envolvimento por parte das equipas de



investigadores, € as novas abordagens visuais e interativas inspiraram a comunidade de investigacao
CritCat, proporcionando novas visdes e diferentes cendrios de colaboragdo. Além disso, no final da sua
residéncia, o artista Jodo Martinho Moura dedicou algum tempo a transferir todo o conhecimento obtido
para as diferentes equipas de cientistas, incluindo o cédigo fonte e as metodologias que utilizou no
processo criativo. A equipa do grupo SIN adquiriu equipamento de realidade virtual para levar a sua
investigacao e visualiza¢do a novos empreendimentos.

Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019) concluem afirmando que a introdugdo de um artista dos
media na equipa tornou possivel novas discussoes relacionadas com a visualizagdo de nanoclusters,
uma vez que a medida que o artista apresentou novos prototipos, especificamente em realidade virtual,
0s cendrios visuais, embora correspondendo a simulag¢des, deram origem a novos pensamentos €
possibilidades na area da representacdo cientifica.

A interacdo das STARTS Residencies com a industria de Mobiliario ocorre através das
residéncias OS: WAAM (WIRE ARC ADDITIVE MANUFACTURING) e THE CROWD PLASTIC
WASTE PRINTING PROJECT, pois ambas as residéncias se utilizam a impressao 3D para criacao de
pecas de mobiliario sustentavel.

Segundo Wierinck, S. (2020), na residéncia OS: WAAM (WIRE ARC ADDITIVE
MANUFACTURING), em parceria com a empresa de impressao 3D Flying Parts, o resultado consiste
em uma peca de arte publica modular, impressa em metal em 3D em grande escala. No caso da
residéncia THE CROWD PLASTIC WASTE PRINTING PROJECT, o resultado ¢ uma peca de
mobilidrio urbano macigo de origem local e produzido localmente, cocriado pelos cidadaos em relagdo
as suas necessidades e impresso em 3D a partir dos residuos plasticos da comunidade.

The New Raw (2020) destaca que o objetivo da residéncia THE CROWD PLASTIC WASTE
PRINTING PROIJECT era utilizar a obra de arte como uma forma de sensibilizacdo para o valor
potencial do plastico reciclado como uma matéria-prima relevante e comercializavel. Com isso, a ideia
¢ que as pessoas transformem seus residuos de plastico em valor digital, e obtenha mobiliario de
plastico localmente impresso em 3D.

Segundo The New Raw (2020), a residéncia utilizou a impressao 3D em grande escala como
forma de ndo subcontratar a produgdo e de manter o recurso num circulo tdo pequeno quanto possivel.

Por outro lado, os principios de gamificagdo foram utilizados para envolver as pessoas num processo



de envolvimento gratificante, através de um processo de co-design e de uma reavaliagdo monetaria dos
residuos plasticos.

The New Raw (2020) aponta uma outra nogao que se destaca nesta residéncia em particular,
que ¢ a énfase colocada na narragdo de historias. Enquanto a produgdo da residéncia é uma pega macica
de mobiliario urbano impresso em 3D, ¢ a historia por detras que € de valor real. O artefato atua como
uma declaragdo de todo o processo de transformar residuos individuais em matéria-prima comum.
Como o desenho resultou de escolhas, consenso, todo o processo se refletiu no trabalho artistico. Aqui
a relagdo arte-ci€ncia mentiu na ideia de desbloquear o potencial criativo de uma comunidade através
de ferramentas e educagdo. Ao trazer meios para o povo, a residéncia incendiou um processo de co-
criacdo e sensibilizacdo, enquanto se concebem solugdes reais para necessidades reais.

Na intersegdo com o setor industrial de Metalmecinica, a residéncia artistica
CYBERSPECIES PROXIMITY contou com a participacao dos artistas Anna Dumitriu e Alex May,
e a industria multinacional de elevadores Schindler, através do projeto Human-Robot Co-Mobility, para
o desenvolvimento de robos inteligentes que irdo coexistir com humanos.

Segundo Dumitriu, A., May, A., Kusserow, M., & Simmonds, O. (2020), a interagdo entre os
participantes resultou em uma obra de arte com o elevador como um espago performativo e relacionado
a robOs e humanos. A residéncia reuniu os artistas Anna Dumitriu e Alex May e o projecto "Human
Robot Co-Mobility" da empresa Schindler desenvolveram uma exploragdo do movimento robético para
investigar o que a nossa coexisténcia futura com robds inteligentes incorporados pode ser, com base
numa investigacdo profunda do ser humano e a interagdo € movimento robotizado, centrado na
proximidade, tato, linguagem corporal e interatividade com robds socialmente conscientes. O robd
interage com os participantes, a fim de provocar reflexdo e explorar como nés poderemos sentir no
futuro cidades que vivem com robds nas nossas calgadas, elevadores, casas...

Dumitriu, A., May, A., Kusserow, M., & Simmonds, O. (2020) enfatizam que, por um lado, os
artistas tém uma base tedrica e técnica muito forte no dominio da roboética. Por outro lado, a empresa
Schindler foi muito aberta em relagdo aos resultados da Residéncia — pois visavam particularmente o
inesperado e estavam realmente ansiosos por aprender. Neste sentido, Martin Kusserow, da equipa da
Schindler, estava realmente a pressionar e queria que a residéncia tivesse um impacto na empresa, para

agir como inspiragdo, mas também como um gatilho para processos mais disruptivos.



Dumitriu, A., May, A., Kusserow, M., & Simmonds, O. (2020) destacam outro ponto forte o
fato da Schindler ter multiplos laboratérios, incluindo um espago em Lausanne, no vibrante ecossistema
do EPFL’s Innovation Parc, do qual os artistas da residéncia beneficiaram da infraestrutura. Além disso,
acrescenta que a experiéncia anterior dos artistas com esse tipo de enquadramento de projetos da UE
também foram um ponto forte na STARTS Residency Cyberspecies Proximity.

Dumitriu, A., May, A., Kusserow, M., & Simmonds, O. (2020) afirmam que a equipa de co-
criagdo explorou a forma como humanos e robds irdo coexistir no futuro. A empresa Schindler tem
incorporado o pensamento do céu azul no seu trabalho; onde o robd age como um facilitador para
desencadear discussoes sobre a diversidade (incluindo o género), e o que significa partilhar o proprio
espaco com um humanoide robo. Para os artistas, trabalhar com instalagdes e mentores de tdo alto nivel
permitiu-lhes explorar a sua pratica.

Em relagdo ao impacto da inovagdo, Dumitriu, A., May, A., Kusserow, M., & Simmonds, O.
(2020) apontam que a residéncia obteve uma boa exposicdo interna na empresa Schindler e
potencialmente desencadeou um impacto na sua cultura corporativa em termos de interacdo social
humana/robotica e ética, e como deve ser discutido o impacto dos robots na nossa indistria. Com isso,

Schindler e os artistas estdo a discutir a possibilidade de alargar a sua colaboragao.

Grafico 6 — Campos de atividades economicas nas STARTS Residencies (fonte: Vinet, H., Enjalbet, L.,
& Henchoz, N., 2020)
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No gréfico 6 verificamos os campos de atividades abordados pelas STARTS Residencies.
Foram identificados os seguintes: Industrias Criativas (11 residéncias), Cidades inteligentes e
Territorios (7 residéncias), Medicina e Cuidados com Satde (6 residéncias), Computagdo e
Telecomunicagdes (5 residéncias), Aprendizagem (3 residéncias), Negocios ¢ Manufaturas (2
residéncias), Transportes (1 residéncia) e outros campos de atividades (10 residéncias). (Vinet, H.,
Enjalbet, L., & Henchoz, N. (2020)). A forte presenca de Industrias Criativas refor¢a a cooperagio
entre os artistas, os parceiros técnicos, as institui¢des culturais e criativas, e os centros de investigacao
participantes das STARTS Residencies.

Para além da indistria de componentes tecnologicos, as quais desenvolvem sensores,
dispositivos e outros equipamentos relacionados ao funcionamento das tecnologias emergentes
(Inteligéncia Artificial, Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Internet das Coisas etc.) as quais
estdo presentes de alguma forma nas 45 STARTS Residencies em andlise, observou-se a presenca de
residéncias relacionadas a industria da musica, bem como na area de inovacdo em saude, de forma mais
expressiva.

Neste sentido, os projetos de inovacao tecnoldgica e artistica desenvolvidos nas STARTS
Residencies, quando desenvolvidos na busca de solugdes para os reais desafios e problemas
encontrados na sociedade, podem impactar de forma positiva, com aplicabilidade pratica em diversos
setores industriais em que atuam. Como exemplo, a STARTS Residency BEYOND ABSOLUTE, a
qual promoveu inovagdo em Saude, com utilizagdo de tecnologias sonoras.

Segundo Yamada, R. (2020), a residéncia BEYOND ABSOLUTE foi desenvolvida pela
compositora e artista sonora japonesa Reiko Yamada em parceria com a equipa Laser and Ultrasound
Co-Analyzer for Thyroid Nodules, (dispositivo LUCA PROJECT), a qual ocorre em torno da utilizagdo
de paisagens sonoras acuUsticas personalizadas, juntamente com os dados dos exames médicos
convencionais. Parte da residéncia ocorreu no estiidio de som da Phonos Foundation na Universidad
Pompeu Fabra, em Barcelona.

De acordo com Yamada, R. (2020), BEYOND ABSOLUTE ¢ um projeto de investigacdo
artistica em colabora¢ao com profissionais médicos, investigadores fotonicos e doentes com cancro da

tiroide, sugerindo uma nova forma de comunicagdo médico-paciente. Com isso, 0 projeto proporciona



a cada paciente uma acustica personalizada, juntamente com os dados dos exames médicos
convencionais, apds o rastreio da tiroide usando o dispositivo LUCA no consultério do médico.

Yamada, R. (2020) destaca que a ideia é oferecer sons com condigdes fisicas e psicologicas
dos pacientes representados no momento, diferentemente dos dados que mostram apenas nimeros que
indicam sinais de normalidade ou anormalidade. Com isso, o objetivo do projeto ndo € um diagndstico
médico. O foco do projeto é um reflexo pessoal do estado fisico e mental do paciente, ¢ uma
comunicacdo entre o paciente e os profissionais médicos. Portanto, a STARTS Residency BEYOND
ABSOLUTE retne inovagdo em Saude e componentes musicais, ¢ propde melhorar a condi¢do dos
pacientes através da intersec¢@o entre musica, satide e tecnologia.

Segundo Yamada, R. (2020), a artista estudou aplicagdes musicais-emocionais, cartografia e
modelacdo de dados para criar uma plataforma onde os pacientes possam navegar ¢ selecionar os gestos
de dudio que melhor correspondam ao seu estado psicoldgico. Além disso, a artista interagiu com a
equipa de pesquisadores do laboratorio Nokia Bell € com o Doutor Franjo Weissing, professor de
biologia evolutiva na Universidade de Groningen, na Holanda, a fim de criar o melhor modelo para
navegar através de todos os 70 gestos sonoros. Como resultado, uma versao prototipo da plataforma
audio-paciente foi implementada e pronta para ser experimentada na clinica hospitalar.

Além da STARTS Residency BEYOND ABSOLUTE, outras quatro (04) STARTS Residencies
abordam a inovagdo em Satde. Desta forma, 11% das 45 residéncias do VERTIGO desenvolveram
projetos direcionados a cadeia de produtos e servigos na area de Saude e Bem-estar. Sdo elas:

ALFRED; EMBRYONIC; SENSORIAL SKIN e RANDOM BEAUTY.



Grafico 7 — STARTS Residencies que abordaram sobre inovagdo em Saude
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Segundo Tocher, A., Acheson, J., Mazeraud, A., Sharshar, T., Liuni, M., & Aucouturier, JJ.
(2020), a residéncia RANDOM BEAUTY, desenvolvida pelos artistas Ali Tocher e Joe Acheson, em
parceria com o projeto Sounds for Coma (IRCAM e Hospital Saint Anne), aborda a ma qualidade do
ambiente sonoro nos hospitais, € 0 seu impacto na recuperagdo dos pacientes. Ao utilizar tecnologia
avancada de audio, criada para a industria dos jogos, os artistas conceberam uma paisagem sonora
dindmica que varia infinitamente e pode ser controlada dinamicamente para melhorar a paisagem
sonora do ambiente.

Tocher, A., Acheson, J., Mazeraud, A., Sharshar, T., Liuni, M., & Aucouturier, JJ. (2020)
destacam que RANDOM BEAUTY ¢ uma aplicagdo através da qual os cuidadores do hospital podem
implementar uma paisagem sonora sem fim, em constante evolugdo, cujos sons e padrdes sdo
concebidos para apoiar de forma mensuravel os pacientes ao longo do caminho da recuperagao.

Com isso, observamos que as STARTS Residencies, coordenadas pelo VERTIGO, combinam
uma multiplicidade de atores e instituigdes em busca do desenvolvimento de projetos de inovagéo
tecnoldgica colaborativos, os quais resultaram em diversas instalagdes artisticas, obras de arte,
aplicacdes tecnoldgicas, softwares e hardwares, robos; esculturas e pegas de mobiliario, entre outros.
Independentemente da atividade econdmica a qual esta relacionada, as residéncias artisticas possuem
potencial para promover inovagdo, além de impactar direta ou indiretamente no desenvolvimento de

produtos e servigos.



Conforme o grafico abaixo, 9% das 45 Residéncias artisticas envolveram aspetos relacionados
a induastria da musica, com a utiliza¢do de instrumentos, por exemplo. Esse ¢ o caso da residéncia
artistica COSMOLOGIES OF THE CONCERT GRAND PIANO.

Segundo Einbond, A., & Bresson, J. (2020), a residéncia foi realizada pelo artista Aaron
Einbond e pelo OM#/OM-SPAT (IRCAM) e consiste em uma “viagem” ao interior do piano de cauda
de concerto, com a tecnologia desenvolvida pelo parceiro tecnoldgico, envolvendo Inteligéncia
Artificial e Machine Learning. Na experiéncia, o ouvinte ultrapassa o simples fato de ouvir o som do
piano e passa a vivenciar uma experiéncia com o instrumento, o espaco ¢ as possibilidades interativas
na sala de concerto.

Einbond, A., & Bresson, J. (2020) apontam que foram analisados os padrdes de radiacdo dos
instrumentos acusticos, permitindo ao computador "aprender" com as suas ricas interagdes de timbre ¢
espaco. Os sons eletronicos eram difundidos num sistema de altifalantes ambisonicos para situar o
ouvinte num espago sonoro 3D, enquanto foram aplicadas técnicas de aprendizagem automatica para
escolher sons com base na sua caracteristica timbral e cartografa-los espacialmente. O resultado ¢ uma
experiéncia unica em que o ouvinte estd situado no interior do instrumento virtual e estimulado a
explorar as interdependéncias do timbre e do espaco.

De acordo com Einbond, A., & Bresson, J. (2020), o artista Aaron Einbond ja trabalhou com
tecnologos antes, dado o seu interesse em musica ¢ computagdo. Além disso, durante a residéncia
trabalhou com o investigador Jean Bresson, o qual possui grande experiéncia na colaboracdo com
artistas, através da utilizagao de ferramentas técnicas para inovagdo musical. Portanto, essa experiéncia
de ambas as partes contribuiu para uma boa implementacdo do plano de trabalho da residéncia.

Einbond, A., & Bresson, J. (2020) explicam que, uma vez que ambas as partes trabalham com
musica/sons, a colaboragdo foi entendida como sendo muito complementar. Nas palavras do proprio
artista, foram "especialmente complementares em termos de pericia, tanto musical/cientifica como em
termos de ferramentas de software especificas (processamento de dudio ao vivo com o software Max

vs. composigdo assistida por computador com OM#)".



Grafico 8 — STARTS Residencies que envolveram Musica
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Para Einbond, A., & Bresson, J. (2020), a residéncia COSMOLOGIES foi um dos primeiros
projetos plenamente realizados envolvendo a tecnologia desenvolvida pelo parceiro tecnoldgico - o
novo OM# ambiente e a sua ligagdo ao Spat (OM-Spat). Portanto, serviu também como prova de
conceito, caso de teste e resultado para este projeto de investigagdo. Neste sentido, impulsionou o
projeto de investigagdo um passo a frente, dando a oportunidade de explorar profundamente conceitos
e técnicas, enquanto contribuindo para o desenvolvimento de novas ferramentas - como foi o caso dos
pacotes de software para o software Max.

Einbond, A., & Bresson, J. (2020) afirmam que a residéncia impulsionou a exploracdo da
aprendizagem de maquinas (Machine Learning) aplicada a composi¢do assistida por computador (e
espacializagdo sonora). Do ponto de vista artistico, a residéncia introduziu varias ferramentas
tecnologicas inovadoras em pratica artistica com potencial para ser explorada por outros investigadores
e artistas. Dessa forma, COSMOLOGIES ¢ a primeira aplicacdo da aprendizagem de maquinas aos
padroes de radiacao instrumental.

Segundo Magalhaes, M., Matuszewski, B., & Bevilacqua, F. (2020), a residéncia
CONSTELLAO©TIONS reuniu a artista Michelle Agneés Magalhdes, em parceria com BECOME
PROJECT e o ISMM TEAM (IRCAM), desenvolveu uma instalagdo musical hibrida a qual pode ser

compreendida como um jogo musical coletivo mediado por tecnologias moveis.



Magalhaes, M., Matuszewski, B., & Bevilacqua, F. (2020) destacam que o projeto pretendia
explorar e desenvolver mais ferramentas tecnoldgicas dedicadas a reproducdo de sons utilizando os
sensores de movimento incorporados nos smartphones. Durante a residéncia, a equipa desenvolveu
novos paradigmas para a interacdo musical sem ecrd e de forma coletiva, redirecionando tecnologias
web e moveis.

Zapala, R. (2020) destaca a residéncia SENSORIUM AUDIO THEATRE, desenvolvida pelo
compositor de musica contemporanea ¢ experimental Rafal Zapala, na Oficina de Telematica da
Academia de Musica, em Poznan, em colaboragdo com o FutureLab. A residéncia acolheu uma
investigacao sobre ambiente educativo imersivo para aumentar a concentragdo dos estudantes. Neste
sentido, o projeto de inovacdo consiste na transposicao das reacdes psicofisicas emocionais do visitante
para estruturas musicais numa experiéncia direta “ao vivo”.

De acordo com Zapala, R. (2020), o objetivo da residéncia era criar um ambiente musical que
permitisse ouvir as suas reagdes psicofisicas; experimentar (através de musica) a sua capacidade de
mudanga, bem como compreender a possibilidade de exercer controlo sobre essas reagoes.

Zapala, R. (2020) destaca que um dos resultados da residéncia ¢ um conceito de oficinas
educativas para os jovens intitulado "SAMOUSPOKAJANIE" [SelfAppeasement], que se tornara uma
entrada permanente na oferta do FutureLab. A exploracdo de um ambiente educativo imersivo para
melhorar a qualidade da concentragdo dos estudantes foi, desde o inicio, um dos objetivos da equipa.
Dessa forma, ao conectar a arte das composi¢des musicais com a tecnologia de bio e neurofeedback,
as oficinas educativas possuem um grande potencial para beneficiar a educacdo, a psicologia e outras
areas.

Segundo Zapala, R. (2020), a colaboragdo empreendida no ambito desta residéncia ajudou o
Poznan Supercomputing and Networking Center (PSNC) a aproveitar a sua experiéncia anterior em
projectos que envolvem TIC para novos fins e utilizacdo do equipamento, assim como permitiu
aprimorar técnicas de investigacdo em novos cenarios. O processo de co-criagdo e as reunides
interdisciplinares no FutureLab ajudaram a redefinir as prioridades do "PSNC Media Lab" e assim

introduzir o seu novo nome € nova atividade como um "PSNC Art&Science Lab".



6.7 Residéncias por paises

Segundo o documento VERTIGO-STARTS Residencies — Public Dataset, organizado por
Pellerin, G., Vinet, H. (2020), as 45 STARTS Residencies ocorreram em diversos paises, a depender
da localizagdo dos parceiros de cada residéncia, como Centros de pesquisa e tecnologia, laboratérios
em Universidades e demais empresas parceiras.

O grafico a seguir apresenta os paises europeus que receberam as 45 STARTS Residencies

coordenadas pelo Programa VERTIGO, apoiado pela Comissao Europeia.

Grafico 9 — Quantidade de STARTS Residencies por Pais (fonte: a autora)
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De acordo com o grafico 9, Alemanha e Franga foram os paises que receberam o maior nimero
de Residéncias, sendo 08 realizadas em cada um. Em seguida, Espanha, Holanda e Portugal receberam
4 residéncias cada. Escdcia, Italia e Reino Unido abrigaram 02 residéncias cada. O grafico apresenta 3
residéncias as quais tiveram atividades em dois paises ao mesmo tempo. Sao elas: SMART >SOS
(Alemanha e Suécia), Magic Lining (Espanha e Estonia) e Pollution Explores (Reino Unido e Bélgica).

Em relagdo a duragdo das 45 STARTS Residencies, 04 delas iniciaram em 2017, 12
Residéncias iniciaram em 2018, 12 Residéncias iniciaram em 2019 e 17 Residéncias ndo informaram
data de inicio nos respetivos documentos Residency Presentation, parte integrante do VERTIGO-

STARTS Residencies — Public Dataset, organizado por Pellerin, G., Vinet, H. (2020).



As STARTS Residencies mais curtas foram: Transhuman Expression, cuja duracao foi de 4

meses (setembro/2018 — dezembro/2018) e a Embryonic, cuja duragdo foi de 5 meses (novembro/2018
—margo/2019). A residéncia mais longa foi a Reactive Matter, ocorrida na Franca, cuja duracdo foi de
janeiro/2018 a fevereiro/2020, totalizando mais de 2 anos.
Segundo Pellerin, G., Vinet, H. (2020), algumas Residéncias ocorreram de forma hibrida, com
encontros ¢ reunides presencias e virtuais entre as equipes. Algumas Residéncias desenvolveram
atividades de forma paralela em mais de um pais, como foi o caso da STARTS Residency
SMART>SO0S, levada a cabo pelo artista Tim Otto Roth, que ocorreu na Alemanha e na Suécia. A
Residéncia Pollution Explores, desenvolvida por Ling Tan ocorreu no Reino Unido e na Bélgica. Ja a
Residéncia Magic Lining, da artista Kristi Kuusk ocorreu na Espanha e na Estonia.

Este breve levantamento sobre as STARTS Residencies coordenadas pelo Programa
VERTIGO permitiram-nos conhecer a metodologia das STARTS Residencies enquanto oportunidade
de reunir cientistas, investigadores, artistas, industrias, Universidades ¢ Centros de Pesquisa. Através
de projetos de inovagdo tecnoldgica e artistica foi possivel identificar o cardter tinico e inovador das
STARTS Residencies: a capacidade de humanizar a tecnologia e aproxima-la das cadeias produtivas.

Entretanto, ao avaliarmos por outro angulo, essa aproximagdo também humaniza a arte, pois
muitas vezes a obra artistica € interpretada como algo demasiadamente abstrato ou bastante erudito aos
olhos das pessoas comuns. Portanto, quando associada a projetos tecnoldgicos os quais geram saidas —
produtos, aplicagdes, instalagdes, experiéncias, as quais a sociedade pode conectar-se e interagir, a arte
torna-se mais acessivel aos olhos da sociedade. Em resumo, as STARTS Residencies tem essa
possibilidade de democratizar e aproximar a tecnologia e a arte de uma forma mais tangivel.

Moura, J., & Kolen’ko, Y. (2019) destacam que o programa EU STARTS ¢ uma excelente
oportunidade de se juntar ecossistemas, e enfatizam ainda que, os resultados apresentados na publicago
Sci-fi Miners: a virtual reality Journey to the nanocluster scale destacam o que Gerfried Stocker,
Diretor da Ars Electronica, mencionou no seu discurso, no Aalto Media Lab, em 2019, refor¢ando a
ideia do papel do artista no encontro homem-maquina: "ainda estamos a olhar muito para os produtos
do ponto de vista da tecnologia e menos do ponto de vista humano. Uma sinergia fluente entre arte e
tecnologia ou design e ciéncia pode ndo so6 trazer solugdes, mas mais - inspira¢do, impacto, € novas

ideias".



7. Consideracdes Finais

O estudo das Colonias de Artistas no século XIX foi crucial para a compreensao da evolucao
desses encontros de artistas durante a época do Renascimento na Europa até a modernidade, com o
surgimento das Residéncias Artisticas num formato mais conhecido pelo publico como vemos
atualmente. O reconhecimento da importancia da Arte na vida dos individuos; o papel dos artistas na
sociedade; seus processos criativos, € sobretudo, o seu impacto na sociedade através da colaboracao
com outras areas de estudo, como a ciéncia e a tecnologia, possibilitou uma infinidade de conexdes
entre as Artes e os demais setores da economia.

Neste contexto, a criacdo da Iniciativa STARTS — Science, Technology and The Arts, em 2012,
a partir do evento e estudo intitulados ICT & ART CONNECT, ampliou o universo das Residéncias
Artisticas na Europa e abriu espago para novos caminhos, pesquisas e projetos, os quais resultaram em
inimeras obras de arte, instalacdes, performances, protdtipos de novos produtos, entre outros.

No entanto, a Iniciativa STARTS foi além e inaugurou o campo de estudo da Ciéncia,
Tecnologia e das Artes na Europa. O movimento plural em torno da concepgdo, organizagdo e
realizacao das STARTS Residencies, sob a agdo de coordenacdo VERTIGO, representa um marco para
a Europa, sendo um exemplo que permanece vivo em 2021, com agdes, projetos-piloto, eventos e
Residéncias Artisticas, as quais seguem o caminho evolutivo de maos dadas com a inovacdo, as
tecnologias emergentes e sua aplicagdo pratica na construgdo de resultados cada vez mais solidos.

Nao obstante, uma caracteristica marcante das STARTS Residencies ¢ proporcionar um
trabalho em conjunto, com equipas multidisciplinares, as quais interagem entre si, cada uma com seu
background, porém, integradas para construcao de algo tinico. Dessa forma, a metodologia e o processo
das STARTS Residencies sao imensamente inovadores, por fazerem funcionar essa engrenagem com
participantes diversos como cientistas, pesquisadores, profissionais e empresas de tecnologia,
industrias, Universidades, Centros de Investigacdo e artistas. Neste sentido, a metodologia das
STARTS Residencies ¢ um contributo para a realiza¢do de futuras residéncias artisticas, sobretudo
aquelas relacionadas a Ciéncia, Tecnologia e Arte. O contributo metodologico das STARTS

Residencies esta disponivel num documento publico organizado pela acdo de coordenagdo VERTIGO



(Public Dataset), onde € possivel ter acesso aos modelos e templates para questionarios de avaliagdo
das residéncias; Modelo de Contrato; processos de Co-criacao de Relatorios; entre outros.

A metodologia das STARTS Residencies propdem a jungdo de diversos atores nas Residéncias,
possibilitando a criagdo de produtos, processos e servigos mais inovadores, 0s quais podem ser
desenvolvidos, fabricados e comercializados. Esta perspectiva traz um novo horizonte para as
Residéncias artisticas, ou seja, o de ndo fazer a arte apenas pela arte, mas também entregar algo a
sociedade o qual possa melhorar a condigdo humana de forma mais direta e aplicada no dia a dia.

Um exemplo ¢ a STARTS Residency “Sensorial Skin”, cuja pesquisa desenvolvida pretende
estudar a possibilidade de criar tecidos sustentaveis tendo como matéria prima as algas. Essa
possibilidade nasceu durante uma STARTS Residencies, fato este que deve ser encorajado a seguir para
fases futuras de investigacao e testagem junto a industrias téxteis, por exemplo. E se estas industrias
pudessem participar do processo de pesquisa e concep¢do da STARTS Residency desde o inicio,
certamente seria um ganho para o produto obtido. No entanto, observou-se que algumas STARTS
Residencies trazem essa caracteristica de design de produto/servico de forma mais clara que outras.
Porém, seria uma mais valia incluir industrias na Open Call inicial, como ocorre com a Open Call para
artistas e projetos tecnologicos.

Entre outros pontos observados, a necessidade de ampliacao das a¢des de divulgagdo, através
da adopg@o de uma estratégia de marketing mais bem definida, com objetivos claros para o publico-
alvo da Iniciativa STARTS, trard maior visibilidade a marca STARTS na Europa ¢ no mundo. Um
exemplo ¢ a metodologia americana STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics), amplamente difundida em varios paises no mundo. A metodologia STEAM possui uma
abordagem mais direcionada para a Educagao e as novas formas de aprendizagem através de atividades
que incluem essa integra¢do de disciplinas nas escolas para melhor qualificacdo profissional, com
estudo de casos reais em sala de aula. Embora em uma perspetiva mais voltada para Educagao, o
STEAM foi disseminado a nivel mundial, sendo hoje utilizado por muitas institui¢des e escolas,
conforme Interactive Map®® disponibilizado no website da metodologia STEAM.

Neste sentido, 0o STARTS possui uma metodologia também integrativa de disciplinas/areas de

estudo, porém num universo mais voltado para um mundo empresarial, quando envolve empresas,

23 https://steamedu.com/map-2-2/



industrias e instituigoes publicas e privadas. E desta integracdo, o STARTS propde novas formas de
pensar sobre questdes mais abrangentes, desde a transicdo climatica a utilizagdo de tecnologias
emergentes de forma humanizada na sociedade. Neste sentido, poderiamos sugerir que o0 STEAM
desenvolve novas formas de Aprendizagem, enquanto o STARTS desenvolve também Aprendizagem,
porém através de experimentacdes tecnolodgicas e criativas em projetos de inovacdo, para o
desenvolvimento de novos produtos e servigos.

Portanto, STEAM e STARTS complementam-se, uma vez que o STEAM esta presente em
uma camada da sociedade inserida em escolas e instituigdes de ensino, atuando na formagdo e
capacitacdo de alunos para os desafios do mundo atual e futuro. Uma vez atuando no mercado de
trabalho, esse mesmo publico pode ter acesso ao STARTS através da aplicacdo da arte a projetos de
inovagdo em ciéncia e tecnologia avangada a um nivel de interagdo direta com empresas, industrias,
Centros de pesquisa aplicada, Universidades, Centros de Arte, entre outros.

Em suma, a ampliagdo da disseminacdo e alcance do STARTS neste sentido seria uma mais
valia, para que a metodologia seja utilizada por industrias e empresas para reflexdo sobre problemas da
sociedade; design de produtos mais sustentaveis; desenvolvimento e pesquisa de novos materiais; entre
outros. Essa ampliacdo das atividades de disseminacdo do STARTS poderiam incluir um projeto para
amplia¢ao da Rede de Parceiros STARTS, por exemplo, a fim de torna-la uma Rede Intercontinental,
incluindo Instituicdes de paises como Estados Unidos (The Tech Museum of Innovation in Silicon
Valley, Computer History Museum in California, etc.), Canada (Ontario Science Center in Toronto,
Canada Science and Technology Museum in Ottawa, etc.), Brasil (Museu do Amanha, Instituto
Inhotim, Pinacoteca de Sao Paulo, Museu Oscar Niemeyer, etc.), Chile (Museum of Science and
Technology of Santiago), entre outros.

Ainda neste contexto de ampliacdo da comunicacgdo da Iniciativa STARTS, talvez a¢des mais
comerciais possam ajudar neste desafio. Por exemplo, a criagdo de um e-commerce vinculado a
plataforma Starts.eu para comercializacdo de produtos com a marca STARTS, inclusive desenvolvidos
por artistas da Rede de Parceiros STARTS. Uma linha de produtos em colabora¢do com industrias
também seria uma agdo interessante na disseminacdo da marca STARTS, por exemplo, uma linha de
produtos com design inovador em parceria com a IKEA ou outra empresa do setor mobilidrio na

Europa, por exemplo. Enfim, sdo apenas exemplos de como a marca STARTS pode ser trabalhada em



colaboragdo com artistas e industrias com um produto acessivel e atrativo para o consumidor final. Um
individuo interessado em arte e tecnologia, teria interesse em acessar o website do STARTS e adquirir
uma camiseta exclusiva com o design do seu artista preferido. Para os artistas, mais um canal para
divulgagdo e comercializagdo dos seus produtos. Estas e outra ideias podem dar origem a uma Open
Call para desenvolvimento de colaboracdes deste tipo, com apoio da marca STARTS, integracao da
Rede de parceiros e ampliagdo do niimero de acessos a plataforma Starts.eu.

Para os futuros estudantes e pesquisadores da Iniciativa STARTS, os quais tenham interesse
em desenvolver pesquisa sobre o tema, seria muito interessante um estudo sobre a situag@o atual dos
projetos e prototipos gerados pelas 45 STARTS Residencies coordenados pelo VERTIGO. Alguns
artistas e participantes afirmaram no Documento de Comunicacao (Press-Release) disponibilizado no
Diretério do VERTIGO, que iriam seguir com as pesquisas ¢ o desenvolvimento de produtos junto as
empresas parceiras. Outros, devido a pandemia, afirmaram que iriam realizar eventos e exposicdes
futuramente. Portanto, seria interessante checar o que realmente transformou-se em um produto
comercializavel; quais projetos de inovagao foram continuados; quais eventos foram realizados e qual
o alcance do publico, entre outras questoes.

Em suma, a andlise das STARTS Residencies possibilitou a reflexdo sobre a importancia da
Iniciativa STARTS na Europa, como uma Iniciativa com proposito de elevado valor para a construcéo
de uma sociedade melhor, através da promogdo de atividades colaborativas, por grupos
multidisciplinares, com o envolvimento de importantes setores e agentes da sociedade.

Os resultados das STARTS Residencies possuem imenso potencial a ser desenvolvido, assim
como a metodologia desenhada desde o ICT & ART CONNECT e continuamente aprimorada até os
dias atuais, ambos tornam o STARTS um programa sélido, consistente e com real valor agregado para
o desenvolvimento de cidades, empresas, instituigdes, produtos, servigos, processos € pessoas mais
inclusivos e colaborativos. Afinal, tudo esta ligado ao ser humano e a melhoria da vida no planeta.
Portanto, a valorizagao de obras de arte isoladas do contexto societal talvez ndo facam mais sentido nos
dias atuais, e sim o desenvolvimento da arte como uma mola propulsora ¢ engajadora de transformagao
na sociedade através dos projetos colaborativos com multiplos participantes.

Neste contexto, grandes indistrias passaram a investir no design industrial para entregar um

produto cada vez mais customizado as necessidades do mercado, sobretudo na Era Digital. Com isso,



empresas como Apple, Siemens, Mercedes-Benz, Tesla, IKEA, Sony, Nintendo, entre outras gigantes
mundiais investem em inovagao de produtos e servigos. A Siemens, por exemplo, possui o Siemens
Art Program®*, uma plataforma criativa com foco em Artes Visuais, Musica e Educagdo Cultural. Outro
exemplo ¢ a industria automobilistica Tesla, cujo CEO Elon Musk langou uma Open Call®® para que
artistas de grafitti possam desenvolver propostas de arte e design para a nova fabrica da Tesla? na
Alemanha.

Segundo Ingardi, 1., & Girao, L. M. (2017), o futuro da STARTS depende crucialmente da sua
capacidade de envolver a indlstria nas suas agoes. Isto ira ser o principal leitmotiv em todas as a¢des
realizadas com a Rede de Correspondentes Artisticos. Além disso, citam a criagdo de casos de
Desenvolvimento Regional como uma acdo fundamental para o futuro de STARTS, cujas historias de
sucesso concretas e reais dos chamados centros de inovagdo STARTS serdo indispensaveis para
convencer os decisores politicos e investidores a apoiar o desenvolvimento da Iniciativa STARTS.
Neste sentido, o desenvolvimento de Centros Regionais STARTS esta em andamento com o projeto
S2S - STARTS Towards Sustainability. Os autores complementam ainda a cooperagdo internacional

como um fator chave para o futuro da Iniciativa STARTS.

24 Siemens Art Program: https://new.siemens.com/global/en/company/sustainability/arts-program.html
23 https://observer.com/2021/05/elon-musk-tesla-factory-graffiti-art/
26 https://www.tesla.com/pt_pt/giga-berlin
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Apéndice

Residéncias
Artisticas STARTS - Participantes Parceiros Inicio Fim Local (pais)
VERTIGO
COLLECTIF
ALFRED TOAST DEAN (CEA) 2018 2020 Franca
EVELINA 5TH PHYSICS
DOMNITCH & INSTITUTE &
ATOM CHASM DMITRY QUANTUM 2018 2020 Alemanha
GELFAND FALGSHIP
BIOBOT/INSIDER | ZORAN SRDIC KAMBIC 2019 2020 Eslovénia
VALERIA
EMBRYONIC ABENDROTH 3D PRIME 2018 2019 Alemanha
IMMERSIVE H\(/%EET;Y
MINIMALISM / THERESA néo néo
ALWAYS DEAD OR | SCHUBERT | SUPERCOMPUTING | o | informado | Aemanha
ALIVE & NETWORKING
CENTER)
CAROLIN nao nao
INSIDE-OUT VOGLER CHROMDESIGN formado | informado Espanha
HYBRID
STEFANE | OPTOMECHANICAL ndo nio o
JANUS 2155 PERRAUD TECHNOLOGIES | informado | informado ltdlia
(HOT) PROJECT
0S: WAAM (WIRE SEBASTIEN PRINT PIONEERS néo néo
ARC ADDITIVE WIERINCK (B.LG GROUP) | informado | informado | ‘*€™anha
MANUFACTURING) o
SCENOCOSME:
REACTIVE GREGORY PROGRAMMABLE
MATTER LASSERE & MATTER 2018 2020 Franga
ANAIS MET

DEN ANCXT




SUSPENDED DOMINIQUE L.
MOMENT PEYSSON LEVITATE 2019 2020 Escécia
CRICAT
JOAO (INTERNATIONAL
SCI-FI MINERS MARTINHO IBERIAN 2018 2019 Portugal
MOURA NANOTECHNOLOGY
LAB)
TIM OTTO nao Alemanha e
SMART>SOS ROTH BIO4COMPT 2017 formado Suscia
MIHA TURSIC
BECOMING.ECO & SPELA nao nao . .
(LOGICAL) PETRIC ACTUR informado | informado | R¢in Unido
BY THE CODE OF KASIA GROW .
SOIL MOLGA OBSERVATORY 2017 2018 Escocia
) CNRS - Centro
CONTINUUM - EYES| _ FCHICE Nacional de ndo ndo
ON MARS D’ESTIENNE Pesquisa Cientifica informado | informado Franga
D’ORVES (Franga)
NANO2WATER
(INTERNATIONAL
O.R.S — Orbital River IBERIAN
Station HEHE | yaNoTECHNOLOGY] 2018 2020 Portugal
LABORATORY)
POLLUTION nio nio Reino Unido e
EXPLORERS LING TAN HACKAIR informado | informado Bélgica
SENSORIAL SKIN / HYBRID FORMS
L’ORIGINE DU ANNEMARIE | LABORATORY OF 2019 2020 Holanda
MONDE MAES RAOUL FRESE
THE CROWD
PLASTIC WASTE nao nao
PRINTING THE NEM RAW PTWIST informado | informado Holanda
PROJECT
MARIA
CASTELLANOS . .
THESI;:J‘;ETES & ALBERTO | FLORA ROBOTICA| | fnao Wl ; fnao 4 Espanha
VALVERDE miormado miormado
ARTIFICIAL
INTELLIGENCE CONFIRM
MIKA SATOMI 2019 2020 Irlanda
AND ITS FALSE LIES RESEARCH CENTER
REIKO
BEYOND ABSOLUTE| s iapA LUCA PROJECT 2019 2020 Espanha




BLUEPRINTS FOR
AN EMERGENT THEO (KATE
AMORE 2018 2019 Espanha
PERSONALITY ASPINALL) P
MICHELLE BECOME PROJECT,
CONSTELLAO©TIONS|  AGNES ISMM TEAM 2019 2020 Franca
MAGALHAES (IRCAM)
DATA UNION FORK,
TOOLS FOR DATA LARISA nao nao
STRIKE BLAZIC DECODE informado | informado Holanda
ARTANTENNA / nado nao
INVISIBLE AGENCY| STANZA WAVECOM informado | informado Portugal
KRISTI Espanha e
MAGIC LINING KUUSK MAGIC SHOES 2017 2018 Estonia
CHRISTOPHE CONTENT4ALL
MUTED MONCHALIN | (FRAUNHOFER HHI)| 2018 2019 Alemanha
ALI TOCHER SO%I\(I)]?/[S ; OR ndo
RANDOM BEAUTY R (;9;{ .IEOS%N (IRCAM & HOSPITAL ndo informado informado Franca
SAINT ANNE)
WALID
BREIDI AARHUS CITY .
SLEEP IN THE CITY & VIRGILE LAB 2018 2019 Dinamarca
NOVARINA
SMOKING GUN | FANSHEN | DATA STORIES |ndo informado| . . o Reino Unido
informado
CHATROOM OF .. ndo
THINGS SO KANNO CREATE-IOT ndo informado informado Alemanha
ELLEN
YANN DEVAL
& MARIE G. . nao o
ATLAS LOSSEAU WEKIT nao informado informado Bélgica
CONSTELLATION KA FAI
OF THE FLESH CHOY MOVING DIGITS 2019 2020 Alemanha
CONTENT AWARE EGOR
STUDIES KRAFT DATA PITCH 2019 2020 Reino Unido
COSMOLOGIES OF
THE CONCERT AARON OM#/OM-SPAT
GRAND PIANO EINBOND (IRCAM) 2019 2020 Franga
ANNA HUMAN ROBOT CO-
CYBERSPECIES | DUMITRIU & MOBILITY 5 néo .
PROXIMITY ALEX MAY (SCHINDLER) ndo informado informado Suica




FROTH OF THE JULIE LE CUBE (BLACK
DAYDREAM DESMET EUPHORIA) 2018 2019 Franga
WEAVER
. LAURENT GENGISKHAN
LE BAPTEME BAZIN PRODUCTION 2018 2020 Franga
MARK II SPIKING MATTHEW
PERCEPTION BIEDERMAN CHIPAI 2019 2020 Portugal
SENSORIUM AUDIO RAFAL . . nao .
THEATRE ZAPALA FUTURELAB ndo informado informado Polonia
NATAN
STILL SINIGAGLIA VVVVv 2019 2020 Alemanha
TRANSHUMAN LIAT B
EXPRESSION GRAYVER WEDRAW 2018 2018 Italia
HASEEB
WIND AVATAR DANCE 2017 2018 Holanda

AHMED




