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Resumo O presente artigo discorre sobre a investigacdo tedrica e pratica para
o desenvolvimento da obra computacional emergente e auto-organizada
IP3_AMARELO, expondo os pensamentos e conceitos os quais inspiraram sua
concepgio. O texto apresenta também reflexdes fundamentadas no conceito
de cybernatural proposto por Mitchell Whitelaw, o qual propde-se explicitar
a possibilidade de uma coexisténcia entre o maquinico e o bioldgico, conside-
rando a diade natureza-artificio.
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IP3_AMARELO: Cybernatural and coexistence between nature and machine

Abstract This article discusses the theoretical and practical investigation for the
development of the emerging and self-organized computational work IP3_AMA-
RELO, exposing the thoughts and concepts which inspired its conception. The text
also presents reflections based on the concept of cybernatural proposed by Mitch-
ell Whitelaw, which proposes to explain the possibility of a coexistence between
the machinery and the biological, considering the dyad nature-artifice.

Keywords Cybernatural, Nature-artifice, Computational art, IP3_AMARELO.

IP3_AMARELO: Cibernatural y convivencia entre naturaleza y maquina

Resumen En este articulo se analiza la investigacion tedrica y prdctica para el
desarrollo del trabajo computacional emergente y autoorganizado IP3_AMARELO,
exponiendo los pensamientos y conceptos que inspiraron su concepcion. El texto
también presenta reflexiones basadas en el concepto de cibernatural propuesto
por Mitchell Whitelaw, que propone explicar la posibilidad de una convivencia
entre la maquinaria y lo bioldgico, considerando la diada naturaleza-artificio.

Palabras clave Cybernatural, Naturaleza-artificio, Arte computacional, IP3_AMARELO.
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Introdugao

A arte relacionada a computagio, principalmente na década de 1980
até meados de 1990, procurou transformar sistemas maquinicos e regrados
em sistemas com caracteristicas orgénicas, criando tecnologias que assu-
mem aparéncias “biolégicas”, valendo-se desse aspecto natural mediante
um indice direto da natureza, de carater simbdlico, baseado nas experiéncias
mais bdsicas e pessoais com a natureza, reproduzindo arvores e folhagens,
por exemplo, ou seres de aparéncia zoomdrfica, e em alguns casos, apresen-
tando o processo construtivo desses agentes virtuais (WHITELAW, 2004).

A analogia bioldgica destes primeiros trabalhos artisticos, princi-
palmente com vida artificial, concentrava-se nos aspectos de representagio
da evolugio e abordava temas como emergéncia e criatividade, sem criticas
em relagdo a tecnologia ou a nossa relagdo com o meio circundante natural.

Mas, simultaneamente, surgia uma forma de critica que provo-
cou tensdo entre intelectuais e artistas, em fungdo do que ocorria entre
o ambiente natural e o contexto informacional, chamando a atengo para
emaranhamento ou separagdo de um exterior natural e um interior com-
putacional. Essa tensdo que encobre os aspectos da dualidade do feito e do
nascido, da computagio e da vida, natureza e artificio, é denominado pelo
pesquisador Mitchell Whitelaw de cybernatural. A grande contribuicdo
desses trabalhos computacionais atuantes no contexto do cybernatural é,
justamente, a explicita¢do, ainda que nio intencional, da divisdo ordenada
do “bindrio” natureza e tecnologia, que é "desbinarizado”, fundido e trans-
posto, tornando natureza e tecnologia substancialmente indistinguiveis.

A “desbinariza¢do” nio ocorre pelo fato do artificio simbdlico das
obras estarem progressivamente mais semelhantes ao objeto referente no
mundo natural, entretanto, se dd na constituicdo desse artificio, na sua
estrutura gerativa.

Os primeiros trabalhos artisticos no campo da vida artificial, de cir-
culagdo internacional, entendidos nesse periodo como natureza artificial,
tendo como exemplo as obras de Sommerer e Mignonneau ou de Miguel
Chevalier, possulam uma preocupagio significativa com a interatividade,
pois é a partir da interatividade que esses trabalhos adquirem um engaja-
mento especial. Em sintese, a interatividade humano-méquina é algo central
em uma série de trabalhos significativos na histdria da arte computacional.
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Fig 1. Frame obra IP3_AMARELO
(2018). Exposta na Artis Intelligentia:
Imaginar o Real - Museu de Belas Artes,
Porto, Portugal

Fonte: Autor, 2018
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A Obra IP3_AMARELO e a Nocao de Natureza

A ideia de conceber obras que tensionam a relagdo dos humanos
com as maquinas e com a chamada “natureza”, de certa forma evidencia a
inestimavel agéncia de ambas, nos distanciando, enquanto artistas, da pre-
ocupagdo com a construcdo de ambientes artificiais interativos complexos,
a fim de nos aproximarmos da tentativa de prestar atencio e interrogar o
que estes ambientes omitem ou implicam.

Dessa forma, desenvolvemos no MediaLab/UnB' a criacdo de uma
obra computacional na qual a interatividade acontece através das relagdes
internas da maquina. Tendo em vista que a obra se fundamenta em algorit-
mos evolutivos e na mimética de vidas naturais, atribuimos ao computador
a fungdo de manter e conduzir esta vida computacional, que a cada execu-
¢do apresenta-se de forma diferente. Neste projeto elegemos a arvores para
representar a natureza, a adaptacdo da forma de vida simulada através dos
processos computacionais define a IP3_AMARELO (2018) como ser vivo, por
meio da sua capacidade de se auto-organizar. Para nés, este fendmeno bio-
16gico simulado por meio de algoritmos computacionais estabelece também
um didlogo entre o ambiente “natural” e sua simulagao.

Um evento importante que consideramos nesta obra é o fator tempo,
que cria uma outra oportunidade de experimentagdo na perspectiva artisti-
ca mediada na relagdo natureza-mdaquina, uma vez que o tempo de evolugio
dessa vida computacional diferencia-se do tempo de crescimento da vida na-
tural, bem como do tempo dos fendmenos tecnolégicos, os quais aceleram a
cada dia, considerando que a simulagio da drvore apresenta um ciclo evolu-
ciondrio circadiano, ou seja, nasce e morre em um periodo de 24 horas.

Contudo, em um processo de autocritica a respeito deste trabalho,
percebemos que mesmo suprimindo a interatividade humana no momento
de apreciagdo desta obra interativa, esse sistema ainda evoca uma analogia
demasiada literal entre estruturas bioldgicas e computacionais, refor¢ando
uma nog¢io antropocéntrica da natureza, como conseqiiéncia de suas for-
mas representacionais. Estas questdes nos perturbam e nos surpreendem.
Somos atormentado pelo surgimento de perguntas como: Se a computagdo
pode reproduzir a natureza, o que acontece com seu original biolégico? E
se, em vez de procurar reproduzir formas naturais familiares, esses siste-
mas computacionais fossem abordados em seus préprios termos? Como se
posicionam contra o bindrio cibernético natureza-artificio?

Sendo assim, buscamos ir contra a ideia de pensar a agdo humana
- por consequéncia, a construgdo de objetos - como algo antagbnico a natu-
reza ou como um instrumento de domesticagdo da natureza. O pensamento
do antropdlogo Bruno Latour, se torna indispensavel para entendermos
esta nogdo, por sua vez, considera que a criacio humana de artifices sdo
inerente a natureza, estendendo-se também para a manipulagio genética,
construgio de cidades, criagdo de vidas artificiais computacionais, reflores-
tamentos, os quais sdo simultaneamente naturais e artificiais, ou melhor,
sdo sobrepostos pelas maltiplas naturalidades (LATOUR, 2014).
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Fig 2. Fotografia do projeto OneTrees
Fonte: Site Deeproot?, 2010
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A arte tem um papel preponderante nessas discussées, pois contri-
bui com uma nova forma de entender o mundo, na medida em que dialoga
de forma intensa como a humanidade, manipulando, transformando e re-
produzindo a natureza, além de propor um didlogo impetuoso referente a
como tudo isso tem afetado nossa nogio de natural.

Um outro trabalho interessante para pensar estas circunstancias,
que tenciona esse conceito de naturalidade, é a obra transgénica OneTrees
(2000-2004) idealizada pela artista Natalie Jeremijenko. Nesse projeto a artis-
ta clonou 100 drvores como uma maneira de expressar a complexa interagio
da genética com a influéncia dos multiplos agentes ambientais, que, segundo
a artista, muitas vezes é simplificada no discurso puiblico sobre clonagem.
Clones das arvores sdo plantados em locais publicos na bafa de Sdo Francisco
por serem geneticamente equivalentes. Espera-se que possuam aspectos vi-
suais e sistematicos idénticos, porém, a medida que se desenvolvem expres-
sam as diferencas ambientais e as agGes dos agentes aos quais estdo expostos,
dando origem a arvores singulares. De forma simbdlica, a artista explicita
algo que de outra forma nio seria visivel para um publico nio cientifico, e
cria uma forte tensdo entre os aspectos e as agdes considerados naturais e os
considerados artificiais, e como eles se relacionam e criam emaranhados, o
quais ndo podemos caracterizar como naturais ou artificiais.

Consequentemente, podemos entender que a natureza nio se opde
a cultura, se considerarmos o aquecimento global e o conceito de antropo-
ceno. Porém, acreditamos ser necessario valorizar as suas relagdes e nego-
ciagdes, fomentando uma centralidade distribuida.
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A professora e pesquisadora Ursula Huws (2014) infere que, livres
de correntes bindrias, podemos entio assumir um compromisso ético inde-
pendente de uma hierarquia, com agenciamentos irrestritos entre objetos
técnicos, humanos, animais, plantas, rochas etc. Para tanto, devemos pac-
tuar o compromisso de aumentar as possibilidades dentro dessas relagges,
esvaindo-se das abstragdes isoladas que nos acompanham ha séculos e nos
afastando dos esteredtipos para repensar nosso agenciamento no mundo.
Para a autora, a relagdo de trés vias entre a natureza, a tecnologia e o huma-
no, tem sido um assunto recorrente na contemporaneidade e estd mudando
a problematica da arte e de todo o pensamento ocidental. Huws nos convida
a participar de um projeto que busca reinventar a relagdo entre tecnologia
e natureza, que, segundo ela, estd principalmente nas méos dos artistas.
Visto que enquanto artistas podemos agir como

...uma espécie de comentarista freelancer, fornecendo insights sobre
o funcionamento do universo que vai além do literal, chamando nossa
atencdo para a ironia, o pathos, a beleza ou a extraordindria natureza do
mundo em que habitamos. E aos impressionantes poderes para destrui-lo
ou transforma-lo, que estdo nas mios dos cientistas. (HUWS, 2014, p. 40,

traducdo nossa).

Consideragoes Finais

No contexto da discussdo a respeito da diade entre artificio e na-
tureza, precisamos avaliar de forma critica a cultura ocidental, em espe-
cial a tentativa de criar uma dualidade entre natureza e cultura. Por con-
seguinte, nossa producdo artistica, em especial o trabalho IP3_AMARELO
busca revelar, também, como artistas podem ser cumplices na construgio
do cybernatural ndo antropocéntrico, para expandir nossa consciéncia de
sistemas bioldégicos que é o avesso do sistema bindario: natural e artificial.
Desta forma, acreditamos que dispondo da presenca da natureza nos siste-
mas tecnoldgicos e informacionais, podemos alterar ou contestar as nogdes
e convicgdes a respeito da nossa relagio com toda a biosfera.

Isto é, considerando que poucos cientistas tém a liberdade de sair
das suas prisdes disciplinares para apresentar uma visdo integrativa acessi-
vel a um publico leigo. Assim sendo, neste projeto, para entender a relagdo
entre a compressdo do humano e do mundo natural, a arte torna-se uma
ferramenta chave, produzindo um exercicio necessdrio e urgente, de espe-
cular sobre as dire¢des futuras das tecnologias e a nossa relagdo com o meio
circundante. Deste modo, acreditamos que este é um dos papéis delegados
aos artistas, além do papel de estimular uma reflexio e ceticismo moderado
por meio da criacdo de novas narrativas e modelos, criando uma articula-
¢do entre todas as dimensdes sociais de uma nova tecnologia, infiltrando-se
em discussdes e eventualmente agindo na realidade concreta.
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1 Participaram também do projeto Suzete Venturelli, Leandro Ramalho
e Fernando Aquilar.

2 Disponivel em <http://www.deeproot.com/blog/blog-entries/onetre-
es-the-forgotten-tree-art-project> . Acesso em 29 de dez. de 2019.
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