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Resumo - Conexoes criativas sio tdo essenciais para
o modelo de inovacio, que organizacoes considera-
das inovadoras promovem eventos a fim de reunir
grupos criativos para acelerar o movimento de ideias,
desde o seu conceito até sua realizagio. Um exem-
plo de iniciativas internacionais que convergem neste
sentido é o Hacking Arts, uma agio de vanguarda
na integragdo entre arte, ciéncia e inovagdo. Realiza-
do dentro do ambiente académico, mas aberto a co-
munidade em geral, o festival pretende estimular o
empreendedorismo e a inovagdo nas artes criativas e
fora delas. O evento subdivide-se em trés momentos:
a Conferéncia, a Tech Expo e o Hackathon. Neste
artigo ¢ descrita e analisada a edi¢do do evento que
ocorreu em Cambridge, Estados Unidos no ano de
2015. Pretende-se, através deste trabalho, descrever o
formato desse evento, contextualizando-o a partir das
ideias dos autores. O objetivo é que as informagdes e
discussoes expostas possam servir de inspiragio para
o fomento de eventos futuros os quais diminuam a
distincia entre iniciantes e profissionais renomados e
fomentem a aproximagao entre arte, ciéncia e inova-
¢do no Brasil.

Palavras-chave: Arte. Ciéncia. Inovagio. Eventos.
Antidisciplinar.

Abstract - Creative connections are so essential to
the innovation model that organizations considered
innovative promote events to bring together
creative groups so as to accelerate the movement of
ideas, from their concept to their fulfillment. An

international example of initiatives that converge in
this sense is the Hacking Arts, a forefront action in
the integration among art, science and innovation.
Conducted within the academic environment,
although open to the community at large, this festival
aims to stimulate entrepreneurship and innovation
within creative arts and outside them. The event is
subdivided into three: the Conference, the Tech
Expo and the Hackathon. This article describes and
analyzes the event that took place in Cambridge,
United States, in 2015. The intention, through this
paper, is to describe its format, putting it in a context
derived from the authors” ideas. The purpose is that
the exposed information and discussions may serve as
inspiration for the development of future events that
reduce the distance between beginners and renowned
professionals, fostering a closer relationship among
art, science and innovation in Brazil.
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1Introdugao

Conexoes criativas sao tao essenciais para o mo-
delo de inovacio, que organizagdes inovadoras como
o Google, Ideo, MIT Media Lab e Ars Eletronica Future
Lab adotam esta prdtica como um valor. Todas essas
organizagoes, consideradas de vanguarda, promovem
eventos a fim de reunir grupos criativos para acele-
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rar o movimento de ideias, desde o seu conceito até
sua realizagdo. Estas ocasides visam promover o tra-
balho entre pares, os quais se desaflam, encorajam e
ajudam a aprimorar e articular melhor novas ideias
(EDWARDS, 2010). Embora jd estejam dissemina-
dos no Brasil eventos de cardter multidisciplinar, sao
raros os direcionados a inovagio. Mesmo com o au-
mento da formagio académica tecnoldgica no pais,
ainda hd caréncia de profissionais com capacita¢io
para o setor de inovagio. O éxito neste setor depende
de um sistema educacional eficiente (MENEZES et
al., 2013) e de diferentes estratégias as quais incen-
tivem a formagao de competéncias. Portanto, ainda
hd muito a ser desenvolvido em termos de fomen-
to a eventos deste cardter no Brasil, principalmente
se for considerado o elevado nimero de estudantes
universitdrios do pais (INSTITUTO NACIONAL
DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS
ANISIO TEIXEIRA, 2015) e o possivel potencial
destes estudantes em inovar, empreender e criar solu-
gOes reais para problemas verdadeiros.

Um exemplo de iniciativas internacionais que
convergem neste sentido é o Hacking Arts, uma agio
de vanguarda na integragao entre arte, ciéncia e inova-
clo. E realizado anualmente, desde 2013, no Instituto
de Tecnologia do Massachusetts (MIT). O objetivo do
evento ¢ unir artistas, cientistas, engenheiros, empreen-
dedores, investidores e qualquer pessoa interessada em
participar. O festival ocorre durante dois dias, dentro
do MIT Media Lab, um laboratério reconhecido como
de vanguarda na integracio entre arte e tecnologia (SI-
MEONE, 2015). Com mais de 25 grupos de pesquisa,
o laboratério promove o que denomina ‘antisciplinari-
dade’: uma cultura tnica na qual nao existem barreiras
disciplinares para abordagem de projetos (ITO, 2016).
Com trés décadas de existéncia, o laboratério estd cen-
trado na adaptabilidade humana e realiza pesquisas
que vao desde iniciativas para tratar doengas como Al-
zheimer e depressio, passando pela sociabilizagio de
robos até o desenvolvimento de préteses inteligentes,
que podem imitar ou mesmo ultrapassar as capacida-
des de membros bioldgicos.

Realizado dentro do ambiente académico, mas
aberto 2 comunidade em geral, o festival Hacking Arts
estimula o empreendedorismo e a inovagio nas ar-
tes criativas e fora delas, tendo o ambicioso anseio de
“construir comunidades e possibilitar o desenvolvi-

mento do futuro”. Embora, aparentemente, existam
muitas semelhancas com outros eventos académicos
e/ou da drea de tecnologia, a ideia inovadora deste
festival estd no fato de dar espago para os participan-
tes atuarem como protagonistas e interagirem com
profissionais conceituados de diferentes formas. Esta
interagao pode ocorrer na apresentagio de ideias ino-
vadoras para especialistas, na exposi¢ao de protétipos
ou ainda na maratona de inovacio.

Neste artigo ¢ descrita e analisada a edi¢ao do
evento que ocorreu nos dias 26 ¢ 27 de setembro de
2015, em Cambridge, Massachusetts, Estados Uni-
dos. Pretende-se, através deste trabalho, descrever o
formato desse evento, contextualizando-o a partir das
ideias dos autores. O objetivo ¢ que as informagoes e
discussoes expostas possam servir de inspiragio para
o fomento de eventos futuros, os quais diminuam a
distancia entre iniciantes e profissionais renomados e
fomentem a aproximagio entre arte, ciéncia e inova-
¢o no Brasil.

2 Entendendo o festival

Para participar do Hacking Arts é necessdrio se ins-
crever no sitio do evento’ na internet ou ser convidado
pelos organizadores. Sao aceitos alunos de graduagao,
pés-graduacio, profissionais das dreas de arte, design,
programagcio, entretenimento, empreendedores e até
pessoas sem nenhuma experiéncia prévia, mas que te-
nham interesse em participar. O critério de sele¢io nao
é claro, mas a organizagio enfatiza que apenas um nu-
mero limitado de participantes é selecionado de acordo
com a capacidade do local do evento. Nao hd nenhum
custo para a inscri¢ao e a alimentagio também ¢ gratui-
ta, durante os dois dias no evento. As demais despesas,
como transporte e hospedagem, quando necessirio,
ficam por conta do participante.

O festival, sem fins lucrativos, ¢ totalmente orga-
nizado e realizado por estudantes voluntdrios de gra-
duacio e pés-graduacio das diversas Instituicoes de
Ensino Superior (IES) da regido de Boston, Estados
Unidos, com apoio institucional do MIT e de empre-
sas patrocinadoras. O evento inicia-se em um sibado
pela manha e termina no final da tarde de domingo,
subdividindo-se em trés momentos: a Conferéncia, a
Tech Expo e o Hackathon. A Figura 1 ilustra o crono-
grama do festival.

' O termo antidisciplinary é utilizado pelo MIT Media Lab (https://www.media.mit.edu/about) e embora ainda nao conste em diciondrios, o termo em
portugués ‘antidisciplinar’j& vem sendo empregado em alguns artigos académicos.

2 heep://www.hackingarts.com/
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Figura 1 - Cronograma do Festival
Fonte: Criado pelos autores através do aplicativo Mind the Graph (www.mindthegraph.com)

3 A conferéncia e 0 momento dos novatos

A conferéncia ¢ realizada nos moldes convencio-
nais de outras conferéncias internacionais. Privilegia-
dos por estarem em um polo de desenvolvimento aca-
démico e tecnolégico (KENNEY ez al., 2012), o even-
to conta com a participacdo de conferencistas vindos
de centros de pesquisas de grande expressao académica
e de empresas como Google, Apple, Spotify, entre outras.
Sao convidados quatro ou cinco conferencistas espe-
cialistas, além de um mediador. Na edicao de 2015,
foram discutidos distintos temas, tais como: Musica,
Design, Realidade Virtual, Moda, Filme e Video, Artes
Visuais, Jogos Eletronicos e Artes Performdticas.

O diferencial ¢ que antes do inicio de cada confe-
réncia h4 um momento intitulado Startups & Projects,
no qual projetos inovadores, selecionados previamente,
podem fazer um pirch sobre suas ideias. Pitch é uma
expressao bastante usada no ambiente de publicidade e
empreendedorismo, mesmo nos eventos realizados em
lingua portuguesa, e quer dizer o momento de expor a
sua ideia de forma clara, rédpida e interessante.

No Hacking Arts os empreendedores novatos tém
dez minutos para apresentarem um trabalho que j4 este-
ja em fase de desenvolvimento. Isto é, alguém que ainda
nao possui investimento e/ou reconhecimento pode fa-
zer o seu pifch para os conferencistas — empreendedores
e/ou académicos experientes e reconhecidos — contando,
ainda, com uma plateia que veio para assistir aos espe-
cialistas. Esta é uma ocasido para troca de experiéncias e
opinides entre iniciantes e especialistas. Oportunidade
dificil de ocorrer em outro modelo de conferéncia, onde
apenas profissionais jd estabelecidos e reconhecidos em
seu meio sao convidados a expor suas ideias e projetos.
Trata-se, portanto, de uma ocasido impar para o novato.

3 heep://www.hackingarts.com/tech-expo/
* htep://blog.eyewire.org/about/
> htep://lukevink.com/projects/996

4 Exposicao Tech Expo: os protétipos e a
intera¢ao com usudrios

A Tech Expo’ é uma exposicio que ocorre no ho-
rario de intervalo das conferéncias e, aparentemente,
nao se diferencia de outras feiras de amostra realizadas
usualmente em congressos e conferéncias académicas.
Contudo, a feira nio tem o cardter exclusivamente
comercial e o seu maior diferencial é o tipo de produ-
tos que sdo expostos: prototipos de tecnologias apli-
cadas em ideias inovadoras. Nesta ocasido o publico ¢
convidado a interagir com o que é exibido, bem como
com os seus criadores. A maior parte dos produtos é
oriunda de projetos inovadores que nasceram ou se
desenvolveram no meio académico e estio em busca
de aprimoramento e/ou investimento.

Os projetos expostos na Tech Expo de 2015 de-
monstram principios bdsicos dos protétipos: a diver-
sidade de tecnologias aplicadas e o cardter antidisci-
plinar. O EyeWire* é um jogo para mapear o cérebro,
no qual o jogador, além de se divertir, pode colaborar
para uma pesquisa de neurociéncias. Ao jogar, ele
efetivamente contribui para o desenvolvimento de
inteligéncia artificial e tecnologia computacional de
mapeamento cerebral a partir de uma experiéncia de
entretenimento. Outro exemplo é o 7he Bloom’, um
brinquedo (inspirado em um pido) que objetiva a vi-
sualizagao fisica da musica. A tecnologia desenvolvida
consiste em captar diferentes sons ou movimentos
dos participantes através de sensores e, a partir dis-
s0, gerar movimentos no brinquedo, combinando os
efeitos de luz, cor e ritmo.

Na feira de protétipos foram exibidos ainda teci-
dos tecnoldgicos, equipamentos de dudio em terceira
dimensio, saias de balé que se iluminam com o mo-
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vimento, filmes, documentdrios interativos, realidade
virtual e diversos outros protétipos unindo pesquisa,
arte e tecnologia.

5 Hackathon: maratona de inovagiao e
oportunidade de ser protagonista

O termo Hackathon vem da unido das palavras
hacker e marathon. Hacker consta no diciondrio Mi-
chaelis como “pessoa viciada em computadores, com
conhecimentos de informdtica, que utiliza esse conhe-
cimento para o beneficio de pessoas que usam o siste-
ma, ou contra elas” (HACKER, 2009). O verbo hacke-
ar, embora ainda nao conste no diciondrio da lingua
portuguesa, ja ¢ utilizado na linguagem coloquial hd
bastante tempo, até mesmo em livros e artigos acadé-
micos, como sinénimo de quebrar um paradigma ou
solucionar um problema de forma inovadora (MAR-
CELO; PEREIRA, 2015; FOLLETO, 2014).

O termo Hackathon é usado para designar even-
tos de quebra de paradigmas, de cédigos (no caso da
informdtica) ou de desenvolvimento de ideias inova-
doras, existindo sempre um desafio em questio. Estes
eventos ocorrem em curtos perfodos de tempo, como
uma maratona, e frequentemente envolvem uma pre-
miagio. Retnem diferentes profissionais das dreas de
informdtica e ndo raramente contam a participacio
de artistas, empreendedores e outros profissionais
ou estudantes, os quais sdo encorajados a colabo-
rar intensivamente na criagio, experimentagao e/ou
apresentagio de um projeto inovador (BRISCOE;
MULLIGAN, 2014).

O Hackathon do Hacking Arts comega logo apds
a conferéncia, na tarde de sibado, e vai até o final da
tarde de domingo. Os participantes podem chegar ao
evento ji com uma ideia a ser desenvolvida ou criar
uma ideia no evento a partir das conferéncias ou con-
versas com outros participantes. Os grupos podem
ser formados no evento ou anteriormente, admitindo
até seis participantes. Quem chega com um concei-
to e quer encontrar parceiros para desenvolvé-lo tem
um minuto, no comego do Hackathon, para fazer um
pitch do que pretende desenvolver e do que estd bus-
cando. Os participantes que vao ao evento sem equi-
pe e sem ideias prontas podem se unir, segundo seus
interesses, com aqueles que fizeram um picth. A partir
disso, comega a maratona de cria¢do que se estende
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por toda a noite, terminando ao final da tarde se-
guinte. Durante todo o perfodo de cria¢do, inclusive
a madrugada, mentores experientes ficam circulando
pelo local do evento para interagir e dar conselhos aos
criadores. No final da tarde de domingo, cada equipe
tem cinco minutos para apresentar o que desenvolveu
para o publico e para os jurados. Antes da apresen-
tagdo final do projeto, cada equipe faz uma apresen-
tagdo reservada para um time de mentores, os quais
dao indicagdes de como o projeto pode ser refinado e
como deve ser feita a apresentacio final.

Na edi¢ao de 2015, foram criados e apresentados
cerca de 15 diferentes projetos, dos quais a grande
maioria consistia em aplicativos (soffwares). Um dos
Unicos projetos de hardware apresentados foi a Chair-
Bot, do qual participou um dos autores desse artigo,
Joao Ricardo Silveira, representando o laboratério
Em Formagao, do Instituto de Bioquimica Médica
Leopoldo de Meis (IBgM), da Universidade Federal
do Rio de Janeiro (UFR]). A ChairBot é uma cadeira
robética que foi desenvolvida para quem precisa tra-
balhar muito tempo sentado. O assento da cadeira ¢
dividido em duas partes e, por meio de um sofisti-
cado componente eletronico, ele é programado para
movimenti-las. A ideia é que o movimento alternado
das partes do assento, em hordrios programados, evite
que o usudrio fique muito tempo sentado na mesma
posi¢ao. O desenvolvedor da cadeira, Simon Hong, jd
chegou ao festival com todo o projeto e seus compo-
nentes eletrénicos bem desenvolvidos.

Durante o Hackathon, os integrantes do gru-
po® aprimoraram a parte eletrénica do produto em
relagio ao uso do mesmo e ao conceito relacionado
a importincia do movimento. A partir disso, desen-
volveram uma proposta coreografica: a dancga das ca-
deiras robdticas. O produto final foi apresentado ao
publico com uma performance intitulada ChairBot
Dance. Neste contexto, estd o nosso depoimento de
quem vivenciou os pressupostos de diversidade tec-
nolégica, interagdo com especialistas, protagonismo
de iniciantes e ‘antidisciplinaridade’ que caracterizam
o Hacking Arts.

O grande vencedor do festival de 2015 foi o pro-
jeto Inside Art. A pergunta do grupo que desenvol-
veu o projeto foi “Por que os museus fazem vocé ficar
distante das obras-primas?”. A partir do uso de uma
tecnologia jd existente, que permite a criagdo de rea-

Grupo Cragy Experts: Simon Hong — Pesquisador em neurociéncias do McGovern Institute for Brain Research (MIT); Jodo R. Silveira — Doutorando

(drea de arte e ciéncias) do Instituto de Bioquimica Médica Leopoldo de Meis (UFR]); Karen Huang — Doutoranda da Harvard Businnes School
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lidades virtuais em trés dimensoes, a equipe produziu
um aplicativo, o qual, com uso de 6culos especiais,
permite passear pelo museu visualizando as obras de
artes de perto e por diferentes 4ngulos.

6 Consideragoes finais

Embora no Brasil ji acontecam eventos de ino-
vagao e até mesmo Hackathons, estes parecem ser ain-
da iniciativas voltadas ao publico especifico da tec-
nologia e com o protagonismo do evento reservado
aos pesquisadores e profissionais ji estabelecidos e
reconhecidos pelos pares.

O conceito de hackear, no caso do festival Ha-
cking Arts, parece ser mais abrangente do que o sig-
nificado dado no ambiente restrito A tecnologia de
softwares. Neste caso, o objetivo parece estar ampla-
mente relacionado com a inovagao, a solugao de pro-
blemas e a criagdo de novas ideias, a partir do en-
volvimento de sujeitos oriundos de distintas dreas de
conhecimento e com diferentes niveis de experiéncia.
A ideia inovadora, que merece ser destacada neste
tipo de evento, é o fato de uma rede de interagdo ¢
protagonismo ser disponibilizada aos participantes.
Nesta rede, o iniciante encontra espago de destaque
para atuar de maneira ativa e autoral. Por ocasiao do
Startups & Projects, empreendedores novatos podem
interagir com competéncias estabelecidas de uma for-
ma que dificilmente aconteceria em outra ocasido. Ele
pode, ainda, expor seus protétipos ao ptiblico em ge-
ral e aos especialistas, tendo a oportunidade de atrair
possiveis investidores, no caso da Zech Expo. Por fim,
mesmo que o participante iniciante apenas tenha es-
tado na plateia nos momentos anteriores, durante o
Hackathon ele tem um espaco garantido para assumir
a condi¢ao de protagonista, ao participar da criagao e
do desenvolvimento de um projeto.

Nos dias de hoje as interagoes e apreencoes de
informacoes se dao de forma colaborativa e ativa. A
delimitagio bem definida entre difusor e receptor
de conhecimentos vai pouco a pouco sendo substi-
tuida por espagos reais, virtuais e mesclados, onde o
conhecimento ¢ construido coletivamente. As ideias
sao compartilhadas e promovem interrelagdes entre
variados projetos, formando uma rede propicia ao
desenvolvimento e inovaciao (DIAS, 2012). Eventos
com um formatos integrativos e dindmicos, como o
descrito neste artigo, aparentam fluir em concordan-
cia com o perfil académico e empreendedor atual,
estimulando a criatividade e a troca de experiéncias.

Embora ainda nio se tenham dados suficientes
para se quantificar o aproveitamento das propostas
inovadoras que surgem a partir de ocasiées como esta,
fica claro que eventos deste tipo oportunizam espago
privilegiado para empreendedores com diferentes ni-
veis de experiéncia.

A descri¢ao dos diversos contextos do Hacking
Arts, com suas maltiplas abordagens, teve como fina-
lidade ressaltar as significativas diferencas dos papeis
assumidos pelos participantes deste festival, quando
comparado a outros eventos académicos.

Eventos nesse modelo podem inspirar movimen-
tos de vanguarda dentro e fora do ambiente acadé-
mico no Brasil, uma vez que se configuram como
celeiros de oportunidades para o fomento de ideias e
de solug¢des inovadoras de forma inter, trans e, quem
sabe até, ‘antidisciplinar’.
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