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STARTS RESIDENCIES E TERRITORIOS CRIATIVOS:
ARTE, CIENCIA, TECNOLOGIA E
INOVACAO ABERTA NA EUROPA

Luis Teixeira
Carla Esmeraldo Oliveira

Introducao

A relagdo entre arte, ciéncia e tecnologia assumiu, na tltima
década, um lugar progressivamente central nas politicas europeias de
investiga¢do e inovagdo. Esta deslocagdo decorre nio apenas de uma
valorizagio cultural da pratica artistica, mas também de uma
compreensio renovada do seu papel como agente de transformacao dos
préprios processos de produgdo tecnolégica e industrial. A Iniciativa
STARTS (Science, Technology and the Arts), lancada pela Comissio
Europeia em 2015, formaliza esta orientacio e consagra a colaboragdo
entre artistas, investigadores e induistria como instrumento de politica
publica.

O presente capitulo toma como objeto o programa VERTIGO, ag¢do
de coordenacio e apoio financiada pelo Horizonte 2020, ativa entre 2016
e 2020, que constituiu o principal dispositivo operacional das STARTS
Residencies durante esse periodo. Ao longo de quatro anos, o programa
promoveu 45 residéncias artisticas, envolvendo cerca de 150 artistas e
tecnélogos em projetos europeus de investigagdo avangada (Vinet,
Enjalbet e Henchoz, 2020). A escala, a duragio e a estrutura
metodolégica do programa justificam o seu tratamento como estudo de
caso privilegiado para compreender o modo como a Europa tem vindo a

institucionalizar a colaboragio entre arte, ciéncia e indudstria.
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7

O contributo central do capitulo é empirico. Propde-se um
mapeamento sistemdtico das 45 residéncias concluidas, organizado
segundo dois critérios complementares: por um lado, os quatro eixos
tematicos definidos pelo consércio VERTIGO - Challenging the Matter,
Ecological Explorations, Social Experiments e Augmented Experiences; por
outro, os setores industriais com que cada residéncia estabeleceu
didlogo. Esta dupla entrada permite caracterizar, em simultineo, a
distribui¢do temdtica do programa e a sua incidéncia sobre territérios
criativos especificos, tais como o téxtil, a nanotecnologia, os polimeros,
a robdtica, a satide ou a musica.

A argumentacdo desenvolve-se a partir da hipétese de que as
residéncias VERTIGO-STARTS nio constituem um conjunto disperso de
colaboragdes pontuais, mas um dispositivo consolidado de inovagio
aberta, ancorado num modelo metodolégico replicivel e numa
infraestrutura de disseminac¢io europeia. A andlise procura, por isso,
articular trés niveis: o quadro institucional em que o programa se
inscreve, a sua arquitetura operacional e os efeitos declarados sobre os
projetos tecnolégicos e os percursos artisticos envolvidos.

O capitulo organiza-se em sete se¢des. A Sec¢do 2 reconstitui a
génese institucional da Iniciativa STARTS, a partir do estudo ICT ART
CONNECT. A Secdo 3 apresenta o programa VERTIGO, o seu consércio, a
metodologia trifisica das residéncias e os mecanismos de disseminacio.
A Secdo 4, nucleo empirico do capitulo, propde o mapeamento e a
caracterizagdo das 45 residéncias segundo os quatro eixos teméticos. A
Secdo 5 desloca o foco para os setores industriais envolvidos, lendo as
residéncias como interven¢des em territdrios criativos especificos. A
Secdo 6 discute os resultados agregados do programa e a Se¢io 7
sintetiza as principais conclusdes, identificando limites e perspectivas

futuras.
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Do ICT ART CONNECT a consolidacao da Iniciativa STARTS

A institucionalizagio europeia da colaboragio entre arte, ciéncia e
tecnologia tem uma génese identificivel e datada. O ponto de partida
convencionalmente assinalado é o evento ICT&ART Connect, realizado
em Bruxelas em 2012, no qual a Comissio Europeia reuniu artistas,
investigadores e responsaveis politicos para debater o lugar da prética
artistica nos programas europeus de investigacio em tecnologias da
informag3o e comunicacio. Este encontro foi seguido por um estudo de
fundo, conduzido entre 2013 e 2015, que ficou conhecido pela mesma
designacdo e que constitui ainda hoje o documento de referéncia sobre
o enquadramento conceitual da Iniciativa STARTS (Girao, Valgaren e
Van Passel, 2015).

O estudo ICT ART CONNECT identificou um conjunto de obsticulos
estruturais a colaboracdo entre artistas e equipes de investigacdo
tecnolégica, bem como um conjunto correlato de oportunidades. Entre as
recomendacgdes apresentadas, destaca-se a proposta de integracdo
sistemdtica de praticas artisticas nos departamentos de investigac¢do e
desenvolvimento das institui¢des europeias, entendida nio como
ornamento cultural, mas como vetor de produgio de conhecimento (Girao
et al., 2015). Os resultados do estudo foram ainda objeto de andlise critica
subsequente, que sublinhou a sua importancia para a formula¢do de uma
politica europeia de articulagdo entre arte e inovagio (Baker, 2016).

E a partir destas recomendagdes que, em 2015, a Comissio Europeia
lanc¢a formalmente a Iniciativa STARTS - Science, Technology and the Arts
- enquanto programa-quadro destinado a promover a colaboragido entre
artistas, investigadores e indtstria a escala europeia. A Iniciativa parte
do pressuposto de que a integragdo de préticas artisticas nos processos

de investigacio tecnolégica constitui uma for¢a motriz de
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transformagio socioeconémica, capaz de gerar tanto novos produtos e
servicos como novas perspectivas criticas sobre o desenvolvimento
técnico (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020). Esta dupla orientagio -
produtiva e critica - distingue a Iniciativa STARTS de outros
instrumentos europeus de apoio a cultura ou a inovagio tecnoldgica, ao
colocar a pratica artistica simultaneamente a montante e a jusante do
processo de produgio de conhecimento.

A arquitetura operacional da Iniciativa assenta em cinco pilares
complementares: o STARTS Prize, que reconhece anualmente projetos
exemplares de colaboragio entre arte, ciéncia e tecnologia; as STARTS
Residencies, que constituem o mecanismo central de imersdo de
artistas em projetos europeus de investigacio; os STARTS Lighthouse
Pilots, orientados para a demonstragao de solugdes aplicadas a desafios
sociais e industriais; as STARTS Academies, vocacionadas para a
formacdo e a partilha de metodologias; e os Regional STARTS Centers,
que asseguram a disseminag3o territorial do programa (Vinet; Enjalbet;
Henchoz, 2020). Esta estrutura articula reconhecimento, produgcio,
demonstracdo, formacio e enraizamento regional, conferindo a
Iniciativa uma cobertura que excede o &mbito de programas anteriores
de financiamento a cultura tecnolégica.

O programa VERTIGO, objeto do presente capitulo, inscreve-se
neste quadro como dispositivo operacional do pilar das STARTS
Residencies entre 2016 e 2020. A sua andlise exige, por isso, que se
distinga com clareza dois planos: o da Iniciativa STARTS, enquanto
orientacdo politica e arquitetura institucional duradoura, e o do
programa VERTIGO, enquanto ag¢do concreta, temporalmente
delimitada, financiada pelo Horizonte 2020. A se¢3o seguinte ocupa-se

da caracterizac¢io deste segundo plano.
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O programa VERTIGO: enquadramento, consdrcio, metodologia e
disseminacao

No 4ambito das oportunidades de financiamento e concursos
publicos promovidos pela Comissio Europeia, foram estabelecidas
Acdes de Coordenacio e Apoio (CSA — Coordination & Support Actions),
orientadas para a normalizacdo, divulgacdo, sensibilizacio e
comunicagdo, criacio de redes, coordenagdo ou servigos de apoio,
didlogos politicos, exercicios e estudos de aprendizagem mittua, bem
como para a coordenacio entre programas em diferentes paises. Neste
contexto, surgiu 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, lancada
em 2016, e responsavel pela promog¢io do primeiro programa de
residéncia artistica STARTS, denominado STARTS Residencies (Vinet;
Enjalbet; Henchoz, 2020).

O VERTIGO promoveu a criagdo de obras artisticas no Ambito de
projetos interdisciplinares que integravam tecnologias inovadoras,
estimulando a cooperagio transdisciplinar e o didlogo entre artistas,
cientistas, investigadores, formuladores de politicas, empresas de
tecnologia, indastria e sociedade. Em 2019, Henchoz apresentou na
conferéncia SIGGRAPH o artigo Artist residencies for innovation:
Development of a global framework, com uma caracteriza¢io geral das
STARTS Residencies (Henchoz; Puissant; Leal; Moreira; Vinet, 2019).

Segundo Henchoz, Puissant, Moreira e Vinet (2019), as STARTS
Residencies fornecem um terreno operacional para estudar uma
estrutura global para residéncias artisticas em ambientes cientificos e
dedicados a inovacdo. O programa, apoiado pela Comissdo Europeia no

Ambito da Iniciativa STARTS, tem uma dupla missdo: por um lado,
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apoiar colaboragdes entre artistas, engenheiros e investigadores para
desenvolver tecnologias mais criativas, inclusivas e sustentaveis; por
outro, envolver a criatividade e o pensamento critico dos artistas para
refletir sobre novos usos da tecnologia e melhorar a sua integra¢do na
sociedade (Henchoz; Puissant; Moreira; Vinet, 2019; Vinet; Enjalbet;
Henchoz, 2020). Entre 2017 e 2020, a a¢do STARTS Residencies
comprometeu-se a promover 45 residéncias, uma metodologia global de
colaboragio em centros de investigagio e na inddstria, ferramentas
para implementar a metodologia e conhecimento para compreender os
fatores de sucesso para outras iniciativas (Henchoz; Puissant; Moreira;
Vinet, 2019).

O periodo de execugio do programa VERTIGO decorreu entre
dezembro de 2016 € maio de 2020, totalizando 42 meses. O or¢amento
global foi de 900 mil euros, destinado ao financiamento das bolsas
artisticas que apoiaram a realiza¢do das 45 residéncias. Cada artista
participante recebeu uma bolsa até 30 mil euros. O VERTIGO foi gerido
por um consoércio europeu que incluiu o IRCAM-Centre Pompidou, o
Fhg-1UK, a EPFL, a Inova+, a Artshare, a Libelium e a Associagdo Culture
Tech (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

Na fase de selecdo, o programa recebeu 127 projetos de tecnologia
e 342 candidaturas artisticas para o programa de residéncias STARTS.
No total, foram selecionadas 45 residéncias com base em diferentes
projetos de tecnologia, representando uma ampla gama de &4reas
tecnoldgicas e campos de aplicacio relacionados (Vinet; Enjalbet;
Henchoz, 2020). A metodologia de trabalho do VERTIGO incluiu
processo de sele¢do de participantes, selecio de projetos de inovacio,
reunides de integracdo das equipes e monitorizacio das ag¢des das
residéncias, constituindo um dos principais contributos operacionais

do programa (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).
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Metodologia trifasica das STARTS Residencies

Segundo Vinet, Enjalbet e Henchoz (2020), a ideia era confrontar o
artista com uma tecnologia emergente e, a partir dessa tecnologia,
permitir que o artista desenvolvesse uma obra de arte original. O
objetivo consistia em imprimir um novo significado e um novo ponto de
vista critico sobre a tecnologia. Assim, as STARTS Residencies
estruturam-se como um processo de cocriacdo entre participantes, em
desenvolvimento de projetos em cooperagio e inovagio aberta entre
parceiros técnicos, artistas e institui¢cdes (Vinet; Enjalbet; Henchoz,
2020).

De acordo com Henchoz, Puissant, Moreira e Vinet (2019), a
metodologia das STARTS Residencies esta organizada em trés fases. Na
primeira, procede-se a identificacdo de desafios de alta tecnologia: os
cientistas propdem tecnologias, descrevem a ambig¢do do projeto,
exprimem as suas expectativas em relacdo ao artista e indicam os
recursos disponiveis; em seguida, um comité de peritos valida as
propostas. Na segunda fase, ocorre a identificacio dos artistas e das
tarefas da equipe: os artistas sio convidados a selecionar um desafio de
alta tecnologia previamente validado e a propor uma contribuicio;
depois, um juri independente avalia as propostas segundo cinco fatores
- relevincia artistica, convergéncia de expectativas, plano de
implementagio, potencial de inovag¢io e abordagem técnica. A terceira
fase corresponde a implementag¢do e impacto, sendo a residéncia
estruturada por um mediador ao longo de trés momentos: reuniio de
inicio, reunido intercalar e reuniio de encerramento (Henchoz;

Puissant; Moreira; Vinet, 2019).
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Disseminacao e plataforma starts.eu

Em relacio as atividades desenvolvidas para disseminagio de
informacgdes, Henchoz, Puissant, Leal, Moreira e Vinet (2019) descrevem
que, no diretdrio de informacdes sobre as residéncias artisticas STARTS
coordenadas pelo VERTIGO, esta disponivel uma apresentagio de cada
uma das 45 residéncias, composta por trés documentos: o portfélio da
residéncia, elaborado pelos parceiros do VERTIGO e contendo as
informagdes, sintese e impacto da residéncia em termos de inovagio; o
documento de comunicagio, uma espécie de press release com trés
questdes dirigidas ao artista no inicio da residéncia; e o relatério final
publico da residéncia, produzido pelo artista.

Vinet, Enjalbet e Henchoz (2020) sublinham que a divulgacio foi
uma dimens3o importante das STARTS Residencies, uma vez que o
programa foi inicialmente langado num pequeno circulo de atores
pioneiros, como cientistas, investigadores e artistas. Para ampliar a
visibilidade da iniciativa, tornou-se necessario sensibilizar e mobilizar
participantes de esferas de atividade que, a partida, tinham poucas
conexdes entre si: artistas, agentes culturais, investigadores, empresas
de inovagdo tecnoldgica, indudstrias, decisores politicos e o ptblico em
geral (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

A divulgacio foi feita através da rede de parceiros VERTIGO e da
utilizagdo da plataforma starts.eu, que funcionou como centro de
informacdo, espago de encontro para a comunidade STARTS, canal de
comunicag¢do com multiplos utilizadores, suporte para Open Calls e
outros eventos, bem como plataforma para a partilha de contetdos,
publicacdes, noticias e imagens. Segundo Vinet, Enjalbet e Henchoz
(2020), uma parte importante da atividade de disseminagio foi a

organizacio e participacio em eventos para publicos-alvo especificos,
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totalizando mais de 217 eventos, com uma audiéncia acumulada de
244.000 pessoas até maio de 2020. Foram ainda realizadas quatro
edi¢des do STARTS Residencies Days, evento organizado anualmente
em Paris entre 2017 e 2020, correspondendo aos marcos principais da
exposicdo publica do projeto no ciclo anual Mutations Creation Art-

Science no Centre Pompidou (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).
Mapeamento e caracterizacao das residéncias VERTIGO-STARTS

As 45 STARTS Residencies foram agrupadas em quatro areas
temadticas, refletindo a diversidade de questdes sociais, ambientais e
tecnolégicas abordadas pelo programa, bem como a exploragio de
experiéncias interativas e artisticas ampliadas. As residéncias foram
divididas em Challenging the Matter, Ecological Explorations, Social
Experiments e Augmented Experiences (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).
Esta organizacdo evidencia a amplitude do programa e permite
compreender como diferentes problemas cientificos, tecnolégicos e

sociais foram traduzidos em processos artisticos de cocriagio.
Distribuicao Geral

O eixo Challenging the Matter reuniu 12 projetos, correspondendo a
26% do total das residéncias. Este grupo incidiu sobre questdes
desafiadoras das leis da fisica e da vida, articulando quimica, fisica e
ciéncias da computagio para produzir obras de arte que variam entre
instalac¢Ges, robds e materiais inovadores. Esta categoria inclui projetos
de inovagdo na drea da sauide e iniciativas com impacto na industria de
minérios, envolvendo também a impressio 3D de érgdos, materiais
inteligentes e obras artisticas baseadas em informagio genética (Vinet;

Enjalbet; Henchoz, 2020).
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O eixo Ecological Explorations reuniu 8 residéncias, correspondentes
a 18% do total. Estas abordaram desafios ambientais relacionados com o
clima e com os impactos da acdo humana no meio ambiente, incluindo
emissdes de carbono, combustiveis sustentaveis, reciclagem de materiais
plasticos, comportamento das plantas e qualidade do solo, do ar e da 4gua.
Em alinhamento com o Pacto Ecoldgico Europeu, estes projetos
procuraram responder a problemas ambientais através de solugdes
contemporaneas, combinando reflex3o critica, experimentagio artistica e
pesquisa tecnoldgica (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

0 eixo Social Experiments reuniu 12 residéncias, correspondentes a
27% das STARTS Residencies coordenadas pelo VERTIGO. Estas
residéncias focaram-se no desenvolvimento de solu¢des para desafios
sociais, questionando o impacto dos avangos cientificos e tecnolégicos
nas relagdes humanas e levantando reflexdes sobre ciberseguranga,
privacidade, prote¢io de dados e interacdo social. Através de projetos
muito distintos entre si, este eixo revelou a capacidade das residéncias
para abordar dimensdes sociais emergentes com base em mediagdes
artisticas e tecnolégicas (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

Por fim, o eixo Augmented Experiences reuniu 13 residéncias, o que
corresponde a 29% do total. Este grupo concentrou-se em tecnologias
avancadas como Inteligéncia Artificial, Realidade Aumentada e Virtual,
impressdo 3D e Internet das Coisas, produzindo experiéncias poéticas,
performativas e imersivas. A criatividade artistica surge aqui como
for¢a de expansio dos limites tecnolégicos, permitindo criar formas de
interacdo inéditas entre publicos, objetos e sistemas digitais (Vinet;

Enjalbet; Henchoz, 2020).
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Challenging the Matter

No eixo Challenging the Matter, a residéncia ALFRED reuniu os
artistas do Collectif TOAST e o projeto DEAN, com o objetivo de
desenvolver um novo material criado pela equipe técnica da French
Alternative Energies and Atomic Energy Commission (CEA). O projeto
interage com a industria de polimeros através da utilizagdo de materiais
plasticos para o desenvolvimento de materiais mais sustentaveis e com
menor impacto ambiental. A participa¢ido direta dessa industria pode
impulsionar o design de produtos sustentaveis, tornar os produtos mais
competitivos e viabilizar a aplicacdo pratica de projetos de inovacio,
tecnologia e arte, contribuindo para o desenvolvimento de um futuro
produto comercializavel (Muzart; Cote, 2020).

O novo material desenvolvido é um polimero que pode ser
modificado com o calor. Os artistas analisaram os diferentes estados
fisicos do material e criaram varios objetos, ajudando os participantes
da residéncia a descobrir potenciais usos e limites desse novo material.
A residéncia foi apoiada por I'Atelier Art-Science, que disponibilizou
espago de trabalho e apoio a gestdo do processo. O trabalho do coletivo
baseou-se em protocolos cientificos para criar esculturas, texturas e
formas com este novo material (Muzart; Cote, 2020).

As residéncias EMBRYONIC e 0OS: WAAM (WIRE ARC ADDITIVE
MANUFACTURING) utilizaram a tecnologia de impressio 3D para criar,
respectivamente, 6rgios do corpo humano impressos em 3D e uma pega
de arte publica modular, impressa em metal em 3D em grande escala.
Nestes dois casos, as residéncias articulam inovag¢io em saide e design da
industria de mobilidrio (Abendroth; Vieira; Gay, 2020; Wierinck, 2020).

A residéncia EMBRYONIC acolheu a artista Valéria Abendroth.

Segundo Abendroth, Vieira e Gay (2020), a artista emigrou da Russia
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para a Alemanha na década de 1990, onde concluiu a sua formacio
escolar e profissional como técnica dentdria. Depois de cinco anos de
trabalho a tempo inteiro nessa area, deixou o emprego para estudar
Belas Artes. Reunindo estas experiéncias, a sua obra utiliza esculturas,
instalacdes e videos para refletir sobre o ser humano, em busca de um
significado social e societal.

Com a residéncia Embryonic, a artista propde uma experiéncia
sensorial entre realidade e fantasia. A partir de impressées 3D realistas
de 6rgidos humanos concebidos para formag¢do médica, o publico é
convidado a descobrir uma espécie de laboratério ficticio que combina
esses 6rgdos com objetos de arte criados pela artista. A fantasia e a
criatividade da artista tornam-se, assim, realidade através da
materializacdo da sua obra em réplicas de drgios do corpo humano
(Abendroth; Vieira; Gay, 2020).

Os autores complementam que a equipe do PRIME 3D € constituida
pelas empresas INOVA.DE, de Heidelberg, e Create it REAL, de Aalborg.
Em conjunto, estas empresas desenvolvem sistemas de impressio 3D
para o setor médico com o objetivo de imprimir 6rgios do corpo
humano em materiais macios, de acordo com os prontudrios dos
pacientes. No processo da residéncia, a Inova foi responsavel por
modelar e criar os 6rgdos virtuais, e a Create it REAL pelo
desenvolvimento do hardware relacionado com a mistura de silicone e
o sistema de controle (Abendroth; Vieira; Gay, 2020).

A residéncia OS: WAAM reuniu o artista Sébastien Wierinck e a
empresa Flying Parts, especializada em impressio 3D em metal em
grande escala. O principal objetivo da residéncia foi desenvolver um
novo fluxo de trabalho para a produc¢io de uma série de estruturas a
meio caminho entre pega de arte ptiblica e mobilidrio urbano. Desde o

inicio, o objetivo da residéncia foi suficientemente aberto para evoluir
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em funcio das limitagbes técnicas das mdaquinas e das surpresas
surgidas durante o processo (Wierinck, 2020).

Ao analisar a utilizacio de impressdo 3D por artistas e empresas
envolvidas nas STARTS Residencies, percebe-se a relevincia da
interagdo entre processos artisticos e novas tecnologias para a producio
de conceitos e instalagdes artisticas, seja para reflexdo do publico sobre
as potencialidades da tecnologia, seja para o desenvolvimento de novos
produtos, servigos, materiais e processos, tanto artisticos como
tecnoldgicos e industriais (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020). Esta
articulacdo entre criagio e experimentagio abre o caminho para uma
leitura mais setorial das colaboragdes, a ser desenvolvida na secdo
seguinte, onde se analisam as relagbes entre residéncias, setores

industriais e territérios de inovagao.
Ecological Explorations

O grupo Ecological Explorations reuniu 8 residéncias, abordando
questdes ambientais relacionadas com desafios climaticos e com os
impactos da agio humana no meio ambiente. Minimizar estes impactos
e procurar solugdes sustentdveis e inovadoras foram alguns dos
objetivos que nortearam as residéncias deste grupo (Vinet; Enjalbet;
Henchoz, 2020).

As residéncias abordaram temas como fluxo de emissdes de
carbono, novos combustiveis sustentiveis, estudos espaciais,
reciclagem de plésticos, comportamento das plantas e qualidade do
solo, do ar e da 4gua. Em alinhamento com o Green Deal, correspondem
a 18% do total das 45 residéncias e concentram projetos que procuram
responder a problemas ambientais através de solu¢es contemporaneas

(Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).
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Na residéncia By the code of soil, é possivel ver e ouvir o solo. A
artista Kasia Molga, em parceria com o Observatério H2020 GROW,
criou obras de arte através da utilizacdo de dados do solo, computadores
e sensores de humidade distribuidos por toda a Europa, produzindo
“paisagens do solo”. O objetivo da artista era provocar reflexdes e
contribuir para a melhoria continua dos sistemas e equipamentos
tecnoldgicos (Molga, 2020).

Segundo Molga (2020, p. 1), o seu trabalho pode ser definido como
uma fusido entre arte, engenharia, ciéncia e imaginacdo, 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 o seu impacto no meio ambiente, destacando a
importancia do tema face ao contexto atual de mudangas climéticas e
ambientais, bem como a transic¢do politica e social (Molga, 2020).

O Observatério GROW ¢é liderado por um consércio, no qual a
artista participou em reunides e workshops internos para obter o
méximo de informagio e compreender melhor o projeto. Apds seis
meses de observacgio e recolha de dados, Kasia comegou a trabalhar com
os dados e a pensar nas obras de arte. Criou uma pec¢a audiovisual que
representa o solo e a forma como os agricultores trabalham para
pessoas que nio estio préximas da terra. A qualidade do video e do
dudio depende do estado do solo na drea observada: se o solo estiver seco
ou esgotado, obtém-se imagens pixelizadas e sons de rachar; se a
qualidade do solo for boa e fértil, as imagens e os sons tornam-se suaves
e agradaveis (Molga, 2020).

Para a andlise dos dados, a artista desenvolveu um software
especifico que permitia analisar vdrios parametros e apresentar os
dados de forma mais completa através de graficos e esquemas. Ao

discutir com os cientistas do Observatério GROW, percebeu que essa
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funcionalidade também fazia falta na interface do préprio Observatério.
Assim, Kasia e os cientistas do projeto decidiram integrar o software
criado pela artista ao website da GROW, permitindo aos investigadores
compreender de forma mais clara o significado dos dados e as alteracdes
do solo monitorizadas ao longo do tempo (Molga, 2020).

No final da residéncia, Kasia comecou a estudar as minhocas,
interessada em compreender o seu papel na fertilizacio do solo. Desta
investigacio resultou a obra (des)COMPOSIGAO. Embora a ideia tenha
surgido no final do processo de residéncia, constituiu um passo
importante na colaboragio com o Observatério GROW, sobretudo porque
os investigadores n3o tinham considerado as minhocas como potenciais
biossensores. A residéncia By the code of soil tornou, assim, visivel a
intensidade da interagdo entre artista e cientistas, demonstrando as
possibilidades oferecidas pelas STARTS Residencies enquanto

experiéncia colaborativa entre diferentes atores (Molga, 2020).
Social Experiments

O tema Social Experiments retne 12 residéncias, correspondentes a
27% das STARTS Residencies coordenadas pelo VERTIGO. Estas
residéncias focam-se no desenvolvimento de solugdes para desafios
sociais, explorando a intera¢io humana em sociedade e questionando o
impacto dos avancos cientificos e tecnoldgicos nas relagcdes humanas,
nomeadamente em torno da ciberseguranga, privacidade e protecdo de
dados (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

Na residéncia Blueprints for an emergent personality, a artista Kate
Aspinall (Theo) trabalhou com o laboratério de investigagio AMORE
LAB, sediado em Barcelona, no dmbito do projeto H2020 AMORE. O

7

objetivo do projeto é construir mdiquinas capazes de interligar a
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linguagem a realidade, através de machine self-learning. Com a utilizac¢do
do sistema computacional AMORE e do uso de dados, foi possivel
simular uma mente humana em desenvolvimento (Aspinall, 2019).

Esta foi a primeira experiéncia da artista num projeto em contexto
tecnolégico, assim como a primeira vez que investigadores do projeto
AMORE trabalharam em colaboragio com um artista. Kate Aspinall
descreve a residéncia como um intercimbio cultural fascinante,
sobretudo pela presenga da Inteligéncia Artificial. Durante a estadia,
que incluiu semindrios e reunides presenciais e remotas com os
investigadores, a artista elaborou um caderno com desenhos,
apontamentos e imagens de pessoas, lugares e objetos relacionados com
0 ambiente material do modelo AMORE (Aspinall, 2019).

No decorrer do processo de cocriacdo, foi possivel criar imagens
que simbolizavam visualmente as légicas reveladas nas respostas
incorretas geradas durante o modelo estudado pela investigadora
Kristina Gulordava, a qual investigava processos de engenharia inversa
na aprendizagem de linguas na infincia. Para Kate Aspinall, participar
naresidéncia representou uma rara oportunidade para explorar os usos
da arte num momento importante e precoce da compreensio humana
da Inteligéncia Artificial, testando e programando um sistema de
aprendizagem (Aspinall, 2019).

A residéncia Muted ligou o artista Christophe Monchalin ao projeto
de investiga¢ido Content4All, vinculado ao Instituto Fraunhofer HHI, na
Alemanha. O projeto explora a relagdo entre a forma como os seres
humanos descrevem as coisas e os paradigmas visuais e linguisticos,
com o objetivo de traduzir automaticamente a lingua falada na
interpretacdo de sinais. Nesse contexto, foi criado um avatar 3D
fotorrealista, implicando desafios ao nivel da recolha de dados, da

experiéncia do utilizador e da estética (Monchalin, 2019).
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Muted propde uma experiéncia social inusitada ao ptblico. Com o
recurso a tecnologia desenvolvida no Instituto Fraunhofer HHI, o
objetivo é expressar poeticamente a histéria de duas irmis
abandonadas que inventam a sua prépria lingua durante a infancia para
se comunicarem. O visitante é convidado a entrar num ambiente de
Realidade Virtual no qual a comunicagio é expressa através de avatares
3D fotorrealistas dangantes, capazes de transmitir sentimentos e
emocdes (Monchalin, 2019).

A tecnologia emergente da Realidade Virtual foi escolhida pela sua
natureza imersiva. Como o objetivo é expressar sentimentos através da
linguagem corporal, as técnicas de captura do corpo e a digitalizacdo
fotogramétrica também desempenharam um papel essencial na
realiza¢io da obra. O material produzido pela residéncia tem a ambigdo
de se aproximar das dificuldades das pessoas com deficiéncia na fala
para expressar os seus sentimentos e pode ser utilizado como
ferramenta de comunica¢do para ajudar o publico a compreender a
problemética e apoiar financeiramente o projeto (Monchalin, 2019).

A residéncia Sleep in the City foi direcionada para a realizagio de
experimentagdes sociais. Desenvolvida pelo artista digital Walid Breidi
e pelo investigador do sono Virgile Novarina, juntamente com o Aarhus
City Lab como parceiro técnico, a residéncia estudou o sono na cidade
por meio de redes e dados abertos, criando videos poéticos interativos
projetados em toda a cidade em tempo real, durante o sono dos
participantes. Estes fluxos de video sdo gerados a partir da combinacg3o
de dados de multiplas fontes, incluindo ondas cerebrais de pessoas que
dormem em vérios locais, bem como polui¢io e dados sonoros. A
residéncia convida o publico a refletir sobre a importincia do sono e
sobre as necessidades de uma cidade inteligente (Breidi; Novarina,

2019).
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Segundo o estudo Global Sleep Health Insights (2023), divulgado pela
Samsung no Congresso Mundial do Sono, ao analisarem habitos de sono
de milhdes de pessoas em 195 paises e destaca-se a queda na eficiéncia
do sono. Estes estudos oferecem uma visio abrangente sobre os desafios
e oportunidades na indtstria do sono, como o desenvolvimento de
relégios inteligentes, rastreadores de condicionamento fisico e outros
acessdrios para monitorizar o sono remotamente em grande escala.
Assim, os elevados nimeros relacionados com a indudstria do sono
apontam para a importincia do tema, que pode vir a ser abordado em
futuras experimentacdes e residéncias integradas no desenvolvimento

de produtos comercializaveis.
Augmented Experiences

Segundo Vinet, Enjalbet e Henchoz (2020), as residéncias STARTS
agrupadas sob o titulo Augmented Experiences retinem projetos que vao
desde uma dpera assistida por inteligéncia artificial até a recriagdo de
esculturas antigas geradas a partir de software de analise de dados.
Incluem ainda técnicas de sensorizacio e robdtica, experiéncias
poéticas virtuais criadas com tecnologia de Realidade Virtual e
Aumentada e outras formas de expansdo da experiéncia artistica. A
criatividade artistica empurra, aqui, as tecnologias para os seus limites.

Este ultimo grupo de residéncias STARTS estad fortemente ligado
ao uso de tecnologias avancadas, como Inteligéncia Artificial, Realidade
Aumentada e Virtual, Impressio 3D e Internet das Coisas. O grupo retne
13 residéncias artisticas, correspondendo a 29% das STARTS
Residencies coordenadas pelo programa VERTIGO (Vinet; Enjalbet;

Henchoz, 2020).
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A residéncia AIBO conectou a artista Ellen Pearlman ao projeto
tecnolégico GoProSocial, da Universidade de Tallinn, e a outras
instituicbes, como a ThoughtWorks. A 6pera AIBO (Emotionally
Intelligent, Artificial Intelligent Brainwave Opera) é uma experiéncia
imersiva e interativa, na qual uma personagem humana interage com
uma Inteligéncia Artificial. A artista utiliza um dispositivo EEG sem fios
para captar ondas cerebrais, ligado a um traje luminoso que exibe
emocdes em diferentes cores. As emogdes da IA, analisadas por
Processamento de Linguagem Natural, também se manifestam como
cores de luz e controlam um banco de dados de videos e sons emocionais
projetados (Pearlman, 2020).

A personagem de Inteligéncia Artificial AIBO foi criada utilizando
a metodologia Art-AHack™, que examina redes de “atores” animados e
inanimados e a forma como interagem entre si. Este tipo de relacio
amplia préticas performativas tradicionais para novas areas, incluindo
interagdo humano-computador, machine learning, inteligéncia artificial,
valéncia emocional dos estados de ondas cerebrais, processamento de
sinais biométricos e téxteis inteligentes (Pearlman, 2020).

Ellen Pearlman conseguiu expandir o uso da biometria humana e
da Inteligéncia Artificial num modo performativo, imersivo e
interativo. A investiga¢do cientifica beneficiou da expansio do seu
horizonte de novas combinac¢des de IA e interagdo homem-computador,
criando novas perspectivas de desenvolvimento tecnoldgico
relacionadas com biometria e inteligéncia artificial (Pearlman, 2020).

A residéncia Content Aware Studies reuniu o artista Egor Kraft e o
projeto Data Pitch, um programa de inovagio aberta financiado pela
Unido Europeia. Nela, o artista desenvolveu investigac¢des artisticas que
abrangem obras computacionais, escultéricas, audiovisuais e textuais,

permitindo examinar criticamente as capacidades técnicas e filosdficas
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da IA e das tecnologias de aprendizagem automdtica. A partir de
esculturas historicas, Kraft criou esculturas impressas em 3D,
utilizando machine learning para repor fragmentos perdidos e gerar
modelos posteriormente impressos em varios materiais e aplicados ao
preenchimento dos vazios das esculturas originais (Kraft, 2020).

Desta forma, a residéncia Content Aware Studies mostra o potencial
da IA e do machine learning na reconstrucio de esculturas da Grécia e
Roma antigas com base na andlise de conjuntos de dados compostos por
milhares de digitalizacbes 3D, restaurando o passado e contribuindo
para a preservacdo do patriménio. Entre os resultados da residéncia,
destaca-se o desenvolvimento de um processo capaz de auxiliar museus

e institui¢des na digitalizac3o das suas colegdes (Kraft, 2020).
Residéncias e setores industriais na construcao de territérios de inovacao

A anidlise das STARTS Residencies mostra que a colaboragio entre
artistas, investigadores e empresas nio se limitou a produgdo de obras
ou protétipos, mas gerou também formas especificas de articulacio com
setores industriais concretos. Esta dimensio ¢é central para
compreender o papel do programa como dispositivo de inovagdo aberta
e, simultaneamente, para aproximar o capitulo do eixo dos territérios
criativos.

As residéncias envolveram multiplos atores - cientistas,
investigadores, profissionais de tecnologia, artistas, laboratérios de
inovagdo, industrias, universidades e parques tecnolégicos - e
desenvolveram projetos de inovagdo artistica e tecnolégica de forma

colaborativa. Algumas residéncias tiveram um contato particularmente

préoximo com a indtstria, com destaque para tecnologia, téxtil e
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vestudrio, minas e energia, mobilidrio, metalmecanica, satide e musica

(Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).
Téxtil e vestuario

A industria téxtil e do vestudrio estd presente nas residéncias
MAGIC LINING, INSIDE-OUT e ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND ITS
FALSE LIES. Na residéncia MAGIC LINING, a artista Kristi Kuusk
desenvolveu um trabalho com téxteis inteligentes e sustentiveis, em
parceria com o projeto cientifico espanhol MAGIC SHOES. Kristi Kuusk
é uma designer-pesquisadora interessada em explorar novas formas
para que os téxteis e a moda sejam mais sustentiveis através da
tecnologia. O projeto MAGIC SHOES explora a forma como o som pode
alterar a experiéncia do préprio corpo e procura testar a viabilidade e o
valor potencial da utilizagio de tecnologia wearable, integrando
sensores de feedback e body scan para melhorar a representa¢io do
corpo, 0 comportamento motor e os estados emocionais (Kuusk;
Tajadura-Jiménez; Viljamie, 2018).

Kuusk, Tajadura-Jiménez e Viljamie (2018) destacam que, tanto
MAGIC SHOES como a artista, encontraram na residéncia uma boa
oportunidade para estabelecer sinergias e desenvolver os seus
interesses. A partir das perspetivas do projeto, baseado em sapatos e
estudos de som, Kristi propds abrir o projeto a todo o corpo e trabalhar
no¢des como vibragdo e vestudrio, com o objetivo de chamar a atencio
para o lado interno dos téxteis e do vestudrio como um espago capaz de
alterar a auto-percepgdo das pessoas para um comportamento mais
positivo (Kuusk; Tajadura-Jiménez; Viljamie, 2018). O resultado

consistiu na produgio de videos, fotografias, papéis e numa peca de
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vestudrio que permite ao utilizador sentir o corpo como se fosse feito
de um material diferente (Kuusk; Tajadura-Jiménez; Viljamie, 2018).

Na residéncia INSIDE-OUT, a artista Carolin Vogler, em parceria
com o projeto ChromDesign, promoveu um processo de inovagdo
através da combinacio entre tecnologia téxtil e investigac¢ao cientifica.
A obra de arte resultante inclui um vestido de alta-costura com
elementos refletores, um top de condensa¢io cromossémica, um top de
cromatina, uma saia Hi-C em placa com aplicagdes refletoras e um
Discovery Top (Vogler, 2020).

Segundo Vogler (2020), o objetivo era criar pecas de vestudrio
funcionais que mostrassem genética através da estética visual,
utilizando os téxteis como meio. Essa abordagem permitiu aos
visitantes explorar a obra de arte através de multiplos sentidos e
ampliou as perspectivas de experimentacio de materiais na indudstria
téxtil, envolvendo tecnologia avancada para a criacio de produtos
inteligentes e sustentdveis. A residéncia também evidenciou a
combinagdo entre materiais biolégicos e artificiais, bem como o
contraste entre tecnologia e trabalho manual no laboratério (Vogler,

2020).
Minas, energia e nanotecnologia

A industria mineira, especificamente o setor de Minas e Energia,
estd presente na residéncia artistica SCI-FI MINERS, desenvolvida pelo
artista digital portugués Joio Martinho Moura em parceria com o
Nanochemistry Research Group, no Ambito do projeto CritCat,
vinculado ao International Iberian Nanotechnology Lab (INL), e com o
grupo Surfaces and Interfaces at the Nanoscale (SIN Group), localizado na

Aalto University, em Helsinki (Moura; Kolen'ko, 2019).
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Moura e Kolen'ko (2019) destacam que a residéncia explora as
possibilidades dos avangos nanotecnolégicos na substituicio de
materiais criticos, como a platina, por meio do controle aprimorado de
nanoparticulas. Utilizando nanotecnologia e Inteligéncia Artificial, o
projeto desenvolve uma nova geragio de nanoclusters capazes de
substituir recursos naturais cada vez mais escassos na Terra, por meio
de experiéncias audiovisuais e de Realidade Virtual. Os investigadores
descrevem-se, neste contexto, como “mineiros da fic¢do cientifica”,
uma vez que a extracdo de materiais raros é hoje feita pela indudstria
mineira em condi¢des geolégicas e territoriais muito especificas
(Moura; Kolen'ko, 2019).

Sobre o impacto da inovag¢io, Moura e Kolen'ko (2019) explicam que
SCI-FI MINERS representou um esfor¢o conjunto e multidisciplinar,
alcancgado pela unido de diferentes visdes. Os autores sublinham que foi
desafiante, mas também particularmente interessante, ter artistas a
trabalhar em conjunto com centros de investiga¢do, uma vez que essa
colaboragio oferece perspectivas diferentes e riscos positivos que
podem complementar a investigagio em curso (Moura; Kolen'ko, 2019).
A residéncia contribuiu ainda para a transferéncia de conhecimento
para as equipes cientificas, incluindo cddigo-fonte e metodologias

usadas no processo criativo.
Polimeros

A residéncia ALFRED, ji analisada no eixo Challenging the Matter,
constitui igualmente um exemplo relevante para a relagio com a
industria de polimeros. O projeto desenvolvido com o Collectif TOAST e
a equipa técnica da French Alternative Energies and Atomic Energy

Commission (CEA) trabalhou materiais pldsticos para o
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desenvolvimento de novos materiais mais sustentdveis e com menor
impacto ambiental (Muzart; Cote, 2020).

A participagio de uma inddstria de polimeros pode impulsionar o
design de produtos sustentdveis, aumentar a competitividade dos
produtos e viabilizar a aplicacio pratica de projetos de inovacio,
tecnologia e arte. Nesse sentido, ALFRED mostra como a
experimentacdo artistica pode contribuir para a descoberta de usos,
limites e possibilidades de novos materiais, aproximando laboratério,

inddstria e criagdo artistica num mesmo processo (Muzart; Cote, 2020).
Metalomecanica e robética

Na interse¢io com o setor industrial de metalomecénica, a
residéncia artistica CYBERSPECIES PROXIMITY contou com a
participacdo dos artistas Anna Dumitriu e Alex May, e com a indtstria
multinacional de elevadores Schindler, através do projeto Human-
Robot Co-Mobility, orientado para o desenvolvimento de robds
inteligentes capazes de coexistir com humanos (Dumitriu; May;
Kusserow; Simmonds, 2020).

A residéncia reuniu os artistas ao projeto da Schindler para
investigar a futura convivéncia entre humanos e robds inteligentes
incorporados. O estudo analisou a intera¢gio humano-rob6, com foco em
proximidade, tato, linguagem corporal e interatividade com robds
socialmente conscientes. O rob0 interagia com os participantes e
promovia reflexdes sobre a vida em cidades partilhadas com robds em
calgadas, elevadores e residéncias (Dumitriu; May; Kusserow;
Simmonds, 2020).

Os autores salientam que a Schindler estava aberta a resultados

inesperados e procurava que a residéncia tivesse impacto na cultura
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corporativa, funcionando como inspiragio e como impulso para
processos mais disruptivos. A empresa dispunha ainda de multiplos
laboratérios, incluindo um espago em Lausanne, no ecossistema do
EPFL’s Innovation Parc, o que permitiu aos artistas beneficiar de
infraestrutura relevante para o desenvolvimento do projeto (Dumitriu;

May; Kusserow; Simmonds, 2020).
Saude e musica

A inovacdo em satide aparece em varias residéncias, entre as quais
BEYOND ABSOLUTE e RANDOM BEAUTY. 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 (LUCA Project), envolvendo também a Phonos Foundation, na
Universidad Pompeu Fabra, em Barcelona (Yamada, 2020).

O projeto assenta na utilizacdo de paisagens sonoras acusticas
personalizadas, articuladas com os dados dos exames médicos
convencionais. O objetivo ndo é produzir um diagndstico, mas propor
uma forma de comunica¢io médico-paciente baseada no reflexo pessoal
do estado fisico e mental do paciente. A artista trabalhou ainda com
investigadores do laboratério Nokia Bell e com o professor Franjo
Weissing, da Universidade de Groningen, para desenvolver um modelo
de navegacdo entre 70 gestos sonoros, resultando num protétipo de
plataforma &4udio-paciente pronto para experimentagdo clinica
(Yamada, 2020).

A residéncia RANDOM BEAUTY, desenvolvida por Ali Tocher e Joe
Acheson em parceria com o projeto Sounds for Coma, do IRCAM e do
Hospital Saint Anne, aborda a mad qualidade do ambiente sonoro nos

hospitais e o seu impacto na recuperagio dos pacientes. Ao utilizar
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tecnologia avangada de dudio, concebida para a indtstria de jogos, os
artistas criaram uma paisagem sonora dindmica, infinitamente variavel,
que pode ser controlada para melhorar o ambiente sonoro hospitalar

(Tocher; Acheson; Mazeraud; Sharshar; Liuni; Aucouturier, 2020).
Distribuicao setorial

Ao analisar os campos de atividade abordados pelas STARTS
Residencies, identificam-se as seguintes areas: Industrias Criativas (11
residéncias), Cidades Inteligentes e Territérios (7 residéncias), Medicina
e Cuidados com Satde (6 residéncias), Computacdo e Telecomunicacdes
(5 residéncias), Aprendizagem (3 residéncias), Negécios e Manufaturas
(2 residéncias), Transportes (1 residéncia) e outros campos de atividade
(10 residéncias) (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020). A forte presenca das
Industrias Criativas refor¢a a cooperagio entre artistas, parceiros
técnicos, instituicdes culturais e criativas, e centros de investigacdo
participantes nas STARTS Residencies (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

Esta distribuicdo confirma que o programa nio apenas produziu
obras e protétipos, mas também construiu territérios de
experimentacdo com incidéncia concreta em setores econdmicos e
tecnoldgicos diversos. E precisamente essa articulacio entre criagio
artistica, aplicagdo industrial e produgio de conhecimento que permite
interpretar as STARTS Residencies como dispositivos de inovacdo em
territérios criativos, abrindo caminho para a leitura critica dos

resultados agregados que se apresenta na se¢do seguinte.
Resultados e discussao

A Iniciativa STARTS - Science, Technology and the Arts, criada em

2012, ampliou significativamente o alcance das residéncias artisticas na



Luis Teixeira; Carla Esmeraldo Oliveira ® 149

Europa, introduzindo um campo inovador que conecta ciéncia,
tecnologia e artes. Sob a coordenacio do VERTIGO, as STARTS
Residencies representam um marco para a Europa, com acgdes
colaborativas que promovem inovacdo, tecnologias emergentes e
resultados praticos. Estas residéncias distinguem-se por reunir equipes
multidisciplinares compostas por cientistas, investigadores, artistas,
universidades, centros de pesquisa, empresas de tecnologia e
industrias, integrando diversos conhecimentos em prol de projetos
inovadores (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

A metodologia das STARTS Residencies, descrita no documento
ptblico organizado pelo VERTIGO (Public Dataset), oferece ferramentas
como modelos de contratos e processos de cocriagdo, incentivando
futuras residéncias artisticas a adotarem praticas colaborativas e a
procurarem solug¢des para desafios reais da sociedade. Um exemplo é a
residéncia Sensorial Skin, que investiga tecidos sustentéveis a partir de
algas, demonstrando o potencial de resultados apliciveis e a
importincia de integrar industrias no processo desde o inicio (Vinet;
Enjalbet; Henchoz, 2020).

Entre os resultados mais relevantes do programa, destaca-se a
concretizacdo das 45 residéncias propostas, com duracido entre 3 e 12
meses; a participacdo de mais de 150 artistas e tecnélogos em projetos
colaborativos; o investimento e gestio de 900 mil euros em bolsas
artisticas; e a criagio da plataforma online starts.eu para garantir a
disseminagdo das informagdes e reunir a comunidade e a rede de
parceiros STARTS (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

Os resultados mostram ainda que o feedback sobre a colaboragio
arte-ciéncia e o processo de cocriagio foi positivo na maioria das
residéncias. Aproximadamente metade das equipes se prop0s a continuar

a colaborar apds a conclusio das residéncias; e os eventos da comunidade
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STARTS proporcionaram a oportunidade de estabelecer novas redes
transdisciplinares (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020). Para os artistas, isso
traduziu-se em acesso a novos temas de investigacdo, tecnologia
avancada, meios de financiamento, recursos de producdo e ampla
exposicdo em contextos culturais europeus; para os projetos tecnoldgicos,
significou oportunidades de comunica¢io e sensibilizagio do publico,
feedback do utilizador, novas ideias para melhoria dos projetos, aumento
do nivel de prontidio tecnoldgica (TRL) e novas perspectivas para os
métodos de investigac¢do (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

A disseminacio do programa foi igualmente expressiva. A
plataforma starts.eu tornou-se o principal centro de matchmaking de
uma crescente comunidade STARTS, servindo de suporte as Open Calls
de residéncias e apresentando um sistema eficiente de candidaturas
online e suas respectivas andlises. Desde entdo, a plataforma divulga
indmeros eventos e publica¢des, Open Calls para residéncias e projetos
de inovacdo artistica, exposigoes, talks e conferéncias com a chancela
STARTS (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).

Apesar destes avancgos, os autores sublinham também a
importincia de estratégias de comunicag¢io e da ampliagio da rede de
parceiros STARTS. Segundo Ingardi e Girao (2017), o futuro da Iniciativa
STARTS depende diretamente do envolvimento da indtstria nas suas
acdes, bem como da criagio de casos de desenvolvimento regional e de
cooperacio internacional. As histérias de sucesso dos centros de
inovacio STARTS serdo fundamentais para garantir apoio politico e
financeiro ao programa (Ingardi; Girao, 2017).

No plano critico, os resultados confirmam que a colaboragio entre
arte, ciéncia e tecnologia nio se limita a producio de objetos ou
instalagdes, mas pode gerar processos de aprendizagem, transferéncia de

conhecimento e articulacdo com setores industriais concretos. Ao mesmo
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tempo, a andlise evidencia que a consolidac¢do destas dindmicas depende
de estruturas de mediac¢do, financiamento, comunicagio e continuidade
institucional. E neste sentido que as STARTS Residencies se afirmam
como um programa com potencial efetivo de inovagdo aberta, ainda que
esse potencial exija articulagio continuada entre atores culturais,

cientificos e empresariais (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).
Conclusao

A andlise das STARTS Residencies coordenadas pelo VERTIGO
confirma que a Iniciativa STARTS se consolidou como um dispositivo
europeu de inovacgdo aberta, capaz de articular arte, ciéncia, tecnologia e
inddstria em processos colaborativos orientados para a experimentacio
e para a produgio de conhecimento. Ao longo do capitulo, ficou evidente
que o programa nio se limitou a financiar residéncias artisticas, mas
estruturou uma metodologia de cocriagio, acompanhamento e
disseminagdo que permitiu transformar cada residéncia num espago de
encontro entre universos disciplinares distintos (Vinet; Enjalbet;
Henchoz, 2020; Henchoz; Puissant; Moreira; Vinet, 2019).

O mapeamento das 45 residéncias mostrou que a diversidade
temdtica do programa é uma das suas maiores forcas. Os quatro eixos
identificados - Challenging the Matter, Ecological Explorations, Social
Experiments e Augmented Experiences - evidenciam a amplitude dos
problemas abordados e a capacidade das residéncias para responder a
desafios cientificos, ambientais, sociais e tecnolégicos com solucdes
artisticamente informadas (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020). Esta
diversidade nido se traduz apenas em variedade de temas, mas em
maultiplas formas de colaboragio, de mediacio e de producio de

resultados tangiveis.
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A leitura setorial das residéncias refor¢a ainda mais esta
conclusdo. A presenca de colabora¢des com setores como téxtil e
vestudrio, minas e energia, polimeros, metalmecanica, saide e musica
demonstra que a arte pode funcionar como um agente de traducio,
questionamento e abertura dentro de contextos industriais concretos.
Em vez de se limitar & dimens3o representacional, a pratica artistica
revelou-se capaz de intervir em processos de desenvolvimento de
materiais, protdtipos, interfaces e experiéncias, contribuindo para a
reformulacio de problemas e para a exploracio de solugdes alternativas
(Muzart; Cote, 2020; Moura; Kolen’ko, 2019; Vogler, 2020; Dumitriu;
May; Kusserow; Simmonds, 2020; Yamada, 2020).

Os resultados agregados do programa confirmam igualmente a sua
relevancia. A conclusdo bem-sucedida das 45 residéncias, a participa¢ido
de mais de 150 artistas e tecnélogos, o volume de eventos de
disseminacio e a consolida¢io da plataforma starts.eu revelam uma
estrutura capaz de gerar continuidade, visibilidade e circulagio de
conhecimento (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020). Ainda assim, os
préprios autores sublinham a necessidade de reforcar estratégias de
comunicagdo, ampliar a rede de parceiros e aprofundar o envolvimento
da inddstria, o que mostra que o programa, embora sélido, permanece
aberto a desenvolvimento futuro (Ingardi; Girao, 2017).

Em sintese, as STARTS Residencies demonstram que a colaboragio
entre arte e tecnologia pode produzir mais do que obras ou
experimentagfes pontuais: pode criar ecossistemas de inovacgio,
favorecer aprendizagens transdisciplinares e estimular territérios de
encontro entre criagdo, investigacio e aplicagdo. Nesse sentido, o
capitulo mostra que o valor do programa reside tanto nos resultados
concretos alcangados como na metodologia que os tornou possiveis,

oferecendo uma contribui¢io pertinente para a reflexdo sobre



Luis Teixeira; Carla Esmeraldo Oliveira ® 153

territérios criativos, inovagio e desenvolvimento em contextos

contemporaneos (Vinet; Enjalbet; Henchoz, 2020).
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