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Apresentacao

O #23.ART - Encontro Internacional de Arte e Tecnologia ¢ a Exposicao
EMMeio#16 siao eventos realizados pelo Programa e Pés-Graduacdao em Artes
Visuais da Universidade de Brasilia (UnB), coordenado pelos professores da Linha
de Pesquisa em Arte e Tecnologia, do Instituto de Artes, Departamento de Artes
Visuais, em parceria como Museu Nacional da Republica, Brasilia, DF. Desde de
2023, o #ART conta com o apoio da Fundacgéao Itau Cultural.

O encontro #23.ART sera realizado entre os dias 17 e 19 de setembro, com
palestras e comunicagbes presenciais e remotas, assim como a exposi¢ao
EmMeio#16, que ocorrera presencialmente na Galeria Térreo, do Museu Nacional,
do dia 17 de setembro a 3 de novembro.

O 232 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia € a Exposicao EmMeio#16
sao eventos de grande relevancia no campo da arte, ciéncia, tecnologia e inovagao
no Brasil e no exterior. Sdo 0os mais antigos eventos académicos do Brasil, de
pesquisa laboratorial de diferentes universidades brasileiras, que anualmente
encaminham seus trabalhos para discusséo e participagdo nas exposigoes. Eles
oferecem um ambiente propicio para a intersecado entre diversas disciplinas, da
ciéncia, tecnologia e arte e a exploragdo de novas fronteiras de conhecimento.
Esses eventos promovem a integracdo de disciplinas, reunindo pesquisadores,
artistas, cientistas, tecndlogos e inovadores de diversas areas. Essa
interdisciplinaridade estimula a colaboragdo e o didlogo entre campos do
conhecimento que normalmente operam de forma independente, resultando em
novas perspectivas e abordagens para questdes artisticas e tecnoldgicas.

Na edicdo de 2024, considerando os diversos termos que foram cunhados para
descrever a complexidade das crises contempordneas, como o Antropoceno
(Crutzen, Stoermer), Cthuluceno (Haraway), Capitoloceno (Moore), Piroceno
(Steven Pyne) e Plantationoceno (Tsing), torna-se evidente que enfrentamos um
cenario de crises abrangentes, que incluem dimensdes sociais, politicas,
econdmicas, humanitarias e, acima de tudo, climaticas. Diante desse panorama
multifacetado, surge a possibilidade de propor o termo 'EcoTecnoCeno' como
uma abordagem artistica, para o 232 Encontro Internacional de Arte e
Tecnologia e para a Exposicao EmMeio#16.

Um termo que poderia ser considerado uma esperanga em relagao aos conceitos
mencionados, que, muitas vezes, se referem a impactos humanos negativos na
Terra e nas comunidades naturais, seria algo como EcoTechoCeno. Esse termo
sugeriria uma era ou periodo em que a humanidade estda em harmonia com a
natureza, adotando praticas, como as artisticas, e sistemas que promovem a
saude do planeta e das comunidades naturais, em vez de prejudica-las.

EcoTecnoCeno é um termo que poderia ser interpretado como uma era ou
periodo em que a humanidade esta buscando solugdées tecnoldgicas
ecoldgicas para enfrentar os desafios ambientais e sociais por meio da
poética artistica, nele incluido. Venha fazer parte desse evento!
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Tecnologia Ceno

Titulo: Cenarios e Mundos Generativos: Um Processo Dindmico
de Reconfiguracao

Autores: Lucas Calado Jofilsan

Resumo:

A delegacdo de parte do processo de criacdo artistica para sistemas
computacionais com algum tipo de inteligéncia artificial ja € uma realidade em
varios cenarios. Na industria dos games, esse processo de automatizar a
configuracao e a reconfiguracdo dos elementos apresentados para o usuario em
um jogo com propriedades generativas € quase uma exigéncia intrinseca a propria
natureza de uma obra. Porém, estes processos ainda nao sao apresentados de
forma clara para o publico em geral, ocasionando muitas vezes o entendimento de
que o computador criou tais ambientes "sozinho", fruto de uma inteligéncia e
criatividade propria. Para diminuir um pouco dessa dissonancia cognitiva, a
presente comunicagao tem como propdsito central o de apresentar os principais
métodos generativos de criagdo de mundos e cendrios procedurais para
videogames (SHAKER; TORGELIUS; NELSON, 2016), bem como propor uma
andlise destes métodos de criagcdo e dos artefatos gerados, fazendo o uso do
conceito de Configuracdao de elementos visuais proposto por Rudolf Arnheim
(1980, p. 34-86). Foram entao analisados, a partir destes dois olhares, quatro jogos
que possuem fortes caracteristicas generativas em sua criagcao, sendo eles: No
Man's Sky (HELLO GAMES, 2016), Civilization VI (FIRAXIS GAMES, 2016), Dead
Cells (MOTION TWIN, 2018) e Hades (SUPERGIANT GAMES, 2020). Possibilitando,
desta forma, constatar a existéncia de um "design da variabilidade" na criacédo e
recriacdo dos cenarios procedurais gerados via algoritmo, onde o0s cenarios
abordados ndo sao realmente criados do zero, sendo eles, na verdade,
reconfigurados e remodelados, mantendo assim uma proximidade com um modelo
central e fruto de uma sintese algoritmica.
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Titulo: Cartografia critica e o mapeamento participativo

Autores: Luisa Angélica Paraguai Donati

Resumo:

Reconhecendo as implicagcbdes politicas dos mapas enquanto estratégias de
representacées hegemdnicas do espago, observa-se uma cartografia que se
articula as proprias disputas territoriais. Neste contexto, o texto apresenta o
mapeamento participativo proposto por Herlihy e Knapp (2003), que se colocaem
oposi¢cao, como uma ag¢ao tatica, na medida em que reconhece o conhecimento
espacial e ambiental de populagdes locais, reunindo experiéncias que fortalegcam
processos politicos autbnomos, e os insere em modelos mais convencionais de
conhecimento. "A cartografia integrada a um processo de planejamento ou manejo
de territorios que se quer participativo entende ligar os atores e o territorio,
construir o territério com os atores e mobilizar estes atores através do territorio
sob a hipétese de que, nesta relacao, uns e outros se transformarao” (Acselrad e
Coli, 2008, p.38). Assim, toma-se como objeto de estudo da cartografia critica
(Crampton, 2009) o mapeamento participativo de reconhecimento dos rios na
cidade de Sao Paulo, realizado pelo Coletivo Rios e Ruas na oficina Rios e Ruas: o
caminhar desvela o rio desde as nascentes, onde se encontram os indicios da
presenga de agua, até a foz (Coletivo Rios e Ruas, 2013).
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Titulo: Explorando a Filogenia da Arte de Cédigo Aberto: Uma Abordagem
Evolutiva para Compreender a Diversidade Criativa

Autores: Carlos de Oliveira Junior

Resumo:

A pesquisa propde uma investigacao sobre a filogenia da arte de codigo aberto,
enfatizando sua dindmica evolutiva e suas conexdes intrinsecas com os principios
da biologia evolutiva. Ao examinar como as obras de arte geradas em ambientes
colaborativos evoluem ao longo do tempo, este estudo visa compreender nao
apenas a diversidade criativa, mas também os complexos processos de adaptacao
que permeiam esse contexto multifacetado. Para tanto, a analise adota analogias
com conceitos da biologia evolutiva, tais como filogenias e cladogramas, para
mapear de forma abrangente e sistematica a relagcdo entre as obras originais e suas
variagcoes ao longo do tempo.

Além disso, este estudo explora o papel da abertura e da colaboragdo na
disseminacdo dessas obras de arte, evidenciando como estes ambientes
colaborativos tém um impacto significativo na criacdo de novas expressdes
artisticas. Ao oferecer uma visdo panorédmica da evolugao da arte de cédigo aberto,
esta pesquisa se propde a contribuir para uma compreensao mais aprofundada da
natureza da criatividade colaborativa e suas implicacdes nas praticas artisticas
contemporéaneas.

Além disso, a pesquisa visa fornecer insights nao apenas para artistas e
pesquisadores, mas também para comunidades interessadas em explorar e
fomentar novas formas de colaboragéao e criagéo artistica em um mundo cada vez
mais conectado e digitalmente mediado. Nesse sentido, o estudo ndo apenas
mapeia a evolucdo da arte de codigo aberto, mas também oferece perspectivas
para a produc¢ao artistica colaborativa em um contexto globalizado e tecnoldgico.
Esta apresentacéo é resultado da pesquisa de doutorado em andamento realizada
no programa de Pés-graduacao em Artes Visuais (PPGAV) da UFRJ, conduzida na
linha de pesquisa Poéticas Interdisciplinares.
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Titulo: Vegetalidades: epistemologias vegetais em contra-domesticacao

Autores: Barbara Lito

Resumo:

Os seres vegetais interagem atendendo a meios heterogéneos, que fogem aos
fundamentos classicos da comunicagédo ocidental. No caso humano-vegetal, é
evidente a possibilidade de contra-respostas por parte das plantas, ja que a acao
delas também modifica os humanos ao longo dos milénios. Através das
vegetalidades provenientes da cognigao vegetal (ou biossemidtica), as plantas se
firmam como corpos capazes de agéncia e afeto, em processos que envolvem
também fortes componentes estéticos. A apresentacao traz algumas perspectivas
acerca das relacdes humanos/plantas no campo das epistemologias dissidentes e
das artes. As vegetalidades sédo epistemologias transmitidas e apreendidas por
absorcao, entranhamento, intensidades e tropismos que s6 podem ser entendidas
integralmente quando incorporadas. A nutricéo €, em sua apreensao dialégica mais
ampla, um dos dispositivos e estratégias centrais de contra-domesticagao vegetal
(Mancuso, 2019). Ela promove uma influéncia/aderéncia dos repertérios vegetais
ao que é humano, a partir do processo escultérico-digestivo e, assim, determina
engrenagens e formatacdes corporais através do que a humanidade consome.
Porém, mais que um esquema nutricional, o corpo humano nao se nutriria apenas
das propriedades quimicas e fisicas de um vegetal, mas da sua integralidade
funcional, dialégica e sensivel, incluindo ai também a histéria dessa planta, como
ela se adapta, suas caracteristicas estéticas e estruturais, seus movimentos, suas
cores e odores, suas aliangas e relagdes, narrativas, memoarias e, inclusive, as
intempéries do ambiente em que eclodiu e cresceu, as estagcdes em que floresceu,
seus processos adaptativos, etc. Internamente, a internacionalizacdo e
homogeneizacédo dos gostos e dos paladares, que atua através da padronizagao do
consumo nutricional de grande parte da populagdo mundial. Esse processo vem
reduzindo a alimentacdo humana a praticamente 5 espécies vegetais: trigo, soja,
milho, feijao, cana. Isto impde um impacto ambiental sem precedentes, mas
também um efeito corpografico padronizador, ainda que de outra natureza, pois a
nutricdo € um agente de corporalidades imprescindivel. Cria-se, portanto, uma
monocultura corpdrea a partir de dentro, que formata a existéncia a determinados
padrdes de atravessamento, através da devastacdo da complexidade do existir. Em
outras palavras, ha uma extingdo das interagcdes milenares entre humanos e a
diversidade de vegetais, uma das principais tecnologias de forja humana. Hoje, é
possivel consumir alguns vegetais fora de suas estagodes e localidades habituais (e
desobedecem os ritmos circadianos vegetal e humano), sem falar das alteragdes
em laboratério de seus componentes internos (como no caso dos transgénicos),
operacoes das quais ndo temos informacgdes precisas sobre o impacto em nossos
repertorios corporais.oNo campo das artes, sobretudo das performances, a
“vegetalizagdo” (Myers, 2014) pode e deve ser vetor de praticas corpograficas
dissidentes, que ajudem a desestabilizar coreografias e corpografias
homogeneizantes, na medida em que se materializar vegetalidades
(epistemologicas-corporais) trazem para a cena questdoes urgentes, atravessadas
pela interconexao entre-muitos, que borram as fronteiras impostas entre reinos e
espécies. Traremos alguns exemplos de obras e performances que tém as plantas
no centro da discussao.

10
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Tecnologia Ceno

Titulo: EcoTecnoCeno: una era de alianzas entre ecologia y tecnologia

Autores: lliana Hernandez Garcia, Raul Nino Bernal

Resumo:

Se plantea un lugar conceptual para pensar el EcoTecnoCeno desde la simpoiesis
(Haraway, 2017), ampliada hacia coémo reunir lo natural con lo artificial. La
propuesta consiste en que lo artificial ha existido y evolucionado junto con lo
natural desde el origen (Margulis, 2016). En consecuencia, ambos han estado
entrelazados y han generado entornos donde la vida se ha hecho posible. Se trata
de comprender al EcoTecnoCeno como una era geoldgica, en la cual se configuran
mundos en compafia, donde los horizontes ecoldgicos incorporan las
dimensiones tecnolégicas y visceversa. Las tecnologias vivas presentan un
devenir de lo natural que no habiamos advertido antes. Juntos se hacen posibles
reciprocamente, a través de procesos que surgen de las interacciones del mundo
micro organico, pero también artificial tecnoldgico. Estos conjuntos entrelazados
crean verdaderos sistemas bioinmersivos que proceden de la interseccién entre
los entornos tentaculares del inframundo bioldgico/ecolégico y los sistemas
artificiales de vida sintética a nivel molecular (Hernandez, 2016). Se despliega asi,
un panorama en co-evolucidn que organiza el Eco-Tecno-Ceno que hace la vida
mas posible, no solo como la conocemos, sino como podria ser. Asi los
ensamblajes simpoiéticos (Haraway, 2017) de lo natural y lo artificial integran
tentaculos ecoldgicos y tecnoldgicos en su entrelazamiento en evolucion. Se trata
de estados intersticiales, de otredades ontoldgicas. Holobiontes novedosos, no
lineales, imposibles de anticipar, o de aislar. Aqui, las especies que emergen, estan
hechas de humus, de tierra, al tiempo que de silicio, fullereno y grafeno. Estos
ensamblajes producen conocimiento siendo sistemas culturales vivos tanto
naturales como artificiales (Hernandez, Nifno, Hernandez, 2021, 2017). Se trata de
unidades intra-activas de ensamblajes simbioticos que pueden ser pensados en
entramados de alianza con lo molecular electrénico a través de la vida artificial.
Existen espacios electrénicos biointeractivos que emergen a través de redes en
evolucién, en los cuales los agentes se integran en un mundo virtual complejo de
varias dimensiones y a diversas escalas (Castro, 2018). Con ellos se puede pensar
en el EcoTecnoCeno, como emergencia de hibridaciones entre moho de fango y
semiconductores, entre materia organica y silicio, donde las entidades se
encuentran entre vida organica e inorganica, sin que pueda apreciarse una frontera
entre ellas.

11
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Titulo: Cenarios e Mundos Generativos: Um Processo Dindmico
de Reconfiguracao

Autores: Lucas Calado Jofilsan

Resumo:

A delegacdo de parte do processo de criacdo artistica para sistemas
computacionais com algum tipo de inteligéncia artificial ja € uma realidade em
varios cenarios. Na industria dos games, esse processo de automatizar a
configuracao e a reconfiguracdo dos elementos apresentados para o usuario em
um jogo com propriedades generativas € quase uma exigéncia intrinseca a proépria
natureza de uma obra. Porém, estes processos ainda nao sao apresentados de
forma clara para o publico em geral, ocasionando muitas vezes o entendimento de
que o computador criou tais ambientes "sozinho", fruto de uma inteligéncia e
criatividade propria. Para diminuir um pouco dessa dissonancia cognitiva, a
presente comunicagao tem como propdsito central o de apresentar os principais
meétodos generativos de criacdo de mundos e cendrios procedurais para
videogames (SHAKER; TORGELIUS; NELSON, 2016), bem como propor uma
andlise destes métodos de criagcdo e dos artefatos gerados, fazendo o uso do
conceito de Configuracao de elementos visuais proposto por Rudolf Arnheim
(1980, p. 34-86). Foram entao analisados, a partir destes dois olhares, quatro jogos
que possuem fortes caracteristicas generativas em sua criagcédo, sendo eles: No
Man's Sky (HELLO GAMES, 2016), Civilization VI (FIRAXIS GAMES, 2016), Dead
Cells (MOTION TWIN, 2018) e Hades (SUPERGIANT GAMES, 2020). Possibilitando,
desta forma, constatar a existéncia de um "design da variabilidade" na criacédo e
recriacdo dos cenarios procedurais gerados via algoritmo, onde o0s cenarios
abordados ndo sao realmente criados do zero, sendo eles, na verdade,
reconfigurados e remodelados, mantendo assim uma proximidade com um modelo
central e fruto de uma sintese algoritmica.

12
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Tecnologia Ceno

Titulo: Explorando o Antropozoomorfismo: Da Teoria a Pratica na Criacao de
Personagens 3D

Autores: Samuel Lobo, Suzete Venturelli

Resumo:

Este artigo apresenta uma dissertagcdo de mestrado que investiga a criagcdo de uma
personagem antropozoomorfica em um contexto 3D, explorando a fusdo entre
caracteristicas humanas e animais. A pesquisa destaca a influéncia do design de
personagens, narrativa e antropozoomorfismo no desenvolvimento do autor como
designer. Fundamentado em um estudo tedrico e pratico, o trabalho destaca a
relevancia da analise conceitual e estética na concepgdo da personagem,
buscando ampliar sua expressividade e impacto. A pesquisa tedrica aborda o
antropozoomorfismo sob a perspectiva da teoria do imaginario, investigando
conceitos presentes em folclores e mitos, como o Wulvern, Lobisomem, Harpia e
Garuda. Essas referéncias sao selecionadas devido a sua afinidade com a
personagem em desenvolvimento, sendo discutidas em detalhes na dissertacéao.
Explora-se a composi¢cdo da personagem, uma hibridizagdo entre humano, lobo e
gaviao-real. Este processo envolve analises detalhadas de design, incluindo forma,
silhueta, cor e simetria, culminando na criagcao de esbocos e conceitos artisticos
apresentados na pesquisa. Além disso, é discutido o contexto narrativo que
envolve a personagem, levando em consideracdo o seu backstory, relevancia e
impacto em seu universo ficcional. Detalha-se o processo de modelagem 3D da
personagem, incluindo escultura, retopologia, mapeamento UV e texturizagcdo. Em
seguida, sdo abordados o Rigging e a animagéo, incorporando conhecimentos
profissionais do autor e considerando influéncias de jogos digitais, filmes
live-action e animacgé&o. Este trabalho demonstra a intersegao entre teoria e prética
na criacdo de personagens antropozoomorficos, fornecendo insights para
designers e pesquisadores interessados na exploragdo de narrativas e estéticas
inovadoras no campo do design de personagens 3D.

13
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Titulo: Bases para a reflexdo do Amazonofuturismo e da Cosmovisdo Amazonica

Autores: Tedfilo Augusto da Silva, Armando de Queiroz Santos Junior

Resumo:

Esse trabalho representa o ponto de virada de um processo de transformacéao do
Media Lab/Unifesspa, como laboratdrio de pesquisa, ensino eextensdo e como
grupo de pesquisa, em direcdo a uma perspectiva de assimilagdo das praticas
artisticas, teodricas, de inovacao e de coletividade baseada no Solarpunk. As
catastrofes climaticas que ocorreram no mundo todo e que no momento da escrita
deste documento submergem grande parte de nosso estado mais austral,
demonstram uma desarmonia de nosso modo de viver com o ambiente que nos
cerca. A condicdo humanista (KUHN, 1998) criou uma sensagao de
empoderamento do ser humano com relacdo ao seu ambiente, de forma que toda
ciéncia nesse periodo foi desenvolvida para “domar” a natureza tida como
selvagem, assim como justificou toda a forma de exploracao da terra como
sinbnimo de progresso. A ideia de um futuro concentrado na coletividade, no
respeito ndo apenas ao meio ambiente, tendo como foco a flora, a fauna local e os
elementos ndo-orgéanicos (pedras, rochas, sedimentos e todo corpo mineral), mas
também ao meio ambiente vinculado aos diversos grupos sociais que nos
representam como comunidade humana, nos provoca a pensar esteticamente os
diversos cenarios tanto das lutas e resisténcias quanto das conquistas em direcao
a esse objetivo. Apresentamos aqui, portanto, os passos para a investigacao da
estética do Solarpunk e a ideia de um Amazonofuturo diante de um desejo de
construgcdo colaborativa rumo ao entendimento do que se pode compreender
como Cosmovisdes Amazobnicas.

14
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Titulo: A Simbiose entre o design grafico e a inteligéncia artificial: A evolucao da
profissao na era da automatizacao e inovacao tecnoldégica.

Autores: Henrique Falsoni Constancio, Suzete Venturelli

Resumo:

Diante da proliferacao de novas tecnologias e ferramentas de facilitagéo, tais como
Midjourney, Microsoft Designer e Stable Diffusion, assim como outros softwares
que utilizam prompts de Inteligéncia Artificial (IA) , torna-se imperativo
compreender como os designers desempenham um papel fundamental neste
contexto, ao mesmo tempo que exploramos estratégias para assegurar a presencga
humana consolidada na esfera comercial. Este artigo busca realizar uma analise
profunda dainteracao entre os designers e o mercado de trabalho contemporaneo,
com base em uma pesquisa quantitativa realizada entre profissionais da area, bem
como estudantes, além da analise de dados historicos e estudos abrangentes das
relagdes entre os designers e os novos sistemas CAD (Computer-Aided Design). O
tema central deste artigo reside na projecdo e perspectiva do futuro dos
profissionais do campo criativo, especialmente no que diz respeito a interacéo
entre suas habilidades e o desenvolvimento continuo das ferramentas de
inteligéncia artificial. Esta relagcao pode ser entendida como um quebra-cabeca
intricado, no qual a presenca e a contribuicdo humanas séo essenciais, enquanto o
avanco tecnologico é inevitavel e incessante. Portanto, é necessario compreender
como ambas as pecas podem se encaixar harmoniosamente, garantindo que os
designers permanecam relevantes e valorizados no mercado de trabalho. A anélise
dos dados historicos deste artigo permite identificar tendéncias e mudancas
significativas no mercado de trabalho, assim como nas praticas de design,
enquanto estudos abrangentes sobre sistemas CAD destacam a evolugao das
ferramentas e seu impacto na profissdo. Ao explorar estratégias para a integracao
eficaz das habilidades humanas com as capacidades tecnoldgicas, este artigo visa
fornecer uma compreensao abrangente e equilibrada do papel do designer no
cenario contemporaneo. As conclusdes apontam para a necessidade de um
equilibrio entre a inovagdo tecnoldogica e a preservacdo das competéncias
criativas, garantindo que os designers possam continuar a contribuir de maneira
significativa e inovadora, mesmo em um ambiente cada vez mais automatizado. Em
suma, este artigo oferece uma perspectiva detalhada e informativa sobre o futuro
dos designers no contexto das novas tecnologias de inteligéncia artificial,
enfatizando a importancia de uma abordagem equilibrada que valorize tanto as
habilidades humanas quanto os avanc¢os tecnoldgicos.

15
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Titulo: A Fusao da Criatividade e Tecnologia: O Uso da Inteligéncia Artificial no
Design Grafico

Autores: Felipe Cambraia Sartori, Suzete Venturelli

Resumo:

Entre novas tecnologias, a chegada da nova geragcao de modelos de Inteligéncia
Artificial (IA) € um dos acontecimentos recentes mais impactantes, onde o uso
dessainovacao € capaz de auxiliar o trabalhador em seus afazeres diarios. Embora
servigcos de IA ja existam ha algum tempo, o desenvolvimento dessa tecnologia
registrou um enorme impulso nas ultimas décadas, trazendo consigo avangados
programas, com uma enorme capacidade de gerar conteudos em apenas
segundos, como textos, imagens e audios. Utilizada diariamente por milhdes de
pessoas, a |IA permite a automatizacdo de uma infinidade de processos, desde
artigos académicos até pecas graficas, possivel através da analise de conteudos
disponibilizados em grandes bancos de dados, que servem como base para o
conteudo gerado por programas de IA. Desse modo, inUmeras questdes tém sido
levantadas, relacionadas ndo apenas a legislagcdo e eticidade do uso dessa
ferramenta, como também ao futuro do trabalhador de artes visuais, como o
Designer Grafico, onde inumeras especulagcdes sao feitas sobre uma possivel
substituicdo do designer, e da potencial desqualificacdo do profissional. Diante
desse cenario, o artigo busca trazer dados e informacdes para dissertar essas
questodes, testando em seus procedimentos a eficacia de recursos generativos de
Inteligéncia Artificial na criacdo de pecas gréaficas, demonstrando a possivel
otimizagdo do processo de criagdo, e o risco da replicacdo de conteudos
superficiais. Assim como a area do Design Grafico se adaptou as mudangas
trazidas com a introducao da area de trabalho do computador e ambiente digital,
especula-se que o designer pode utilizar de ferramentas IA para lidar com
procedimentos repetitivos e aproveitar de suas capacidades de répida geragéo,
mas pode violar questdes de ética e produzir conteudo indistintos e banais durante
O processo.
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Titulo: A influéncia da Inteligéncia da Artificial na criatividade humana

Autores: Wellington Fernando Bastos, Andréa Catropa da Silva

Resumo:

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) tem um enorme potencial para
revolucionar a criatividade humana, disponibilizando possibilidades para
procedimentos, colaboracdo e inovacdo entre outros. E importante que a
tecnologia seja utilizada de forma responsavel e ética, para que beneficie atodos e
contribua para o desenvolvimento da sociedade, na qual foi projetado para
aumentar, em vez de substituir, a criatividade humana. Este artigo primeiramente
analisa o estado da arte da Inteligéncia Artificial Generativa na forma em que
potencializa os processos criativos nas pessoas que fazem uso de ferramentas
inteligentes no cotidiano e em seguida apresenta um breve histdrico de IA e IAG,
focando em algoritmos de aprendizado de maquina (ML - Machine Learning) e
aprendizado profundo (DL - Deep Learning). Posteriormente listamos itens da |IAG,
relacionados a forma como as tecnologias de IA sdo usadas no aprendizado
criativo humano, tais como: fomentar a criatividade; impulsionar o raciocinio ético;
garantir a privacidade dos dados; proporcionar beneficio aparente da IAG no
aprendizado criativo; ser adaptativa e personalizada aos usuarios; analisar grandes
quantidades de dados em curto espago de tempo; gerar novos conteudos; simular
interacdes semelhantes as humanas; potenciar processos cognitivos
(aprendizagem e criatividade), e envolver o risco de complacéncia. O artigo, nesse
sentido, examina criticamente os sucessos e as limitagdes da IAG como tecnologia
que avanga rapidamente como uma ferramenta na colaboragdo do aprendizado
humano nas areas criativas do design e da arte envolvendo a producao de textos,
imagens, video e sons. E por fim, diferencia a utilizagao da IAG como ferramenta
criativa e o seu potencial como criador por direito préprio.
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Titulo: A contribuicdo do metaverso para o ensino superior

Autores: Leandro Cardoso, Milton Sogabe

Resumo:

O metaverso tem o potencial de se tornar um ambiente transformador no ensino
superior, devido as suas caracteristicas que possibilitam a criacao de ambientes
virtuais imersivos e espacos para colaboracdo que podem ser interdisciplinares.
Este artigo explora como o metaverso pode contribuir para um aprendizado mais
interativo, utilizando seus recursos de laboratérios, aulas e conferéncias virtuais.
Por sua vez, laboratdrios virtuais permitem que alunos realizem experimentos de
forma segura, enquanto estudantes de medicina podem explorar modelos
tridimensionais de corpos humanos e praticar cirurgias virtuais, por exemplo.
Aulas e conferéncias virtuais possibilitam que docentes criem ambientes de
ensino interativos e que estudantes e académicos de diferentes partes do mundo
se reunam sem a necessidade de deslocamento fisico. Ambientes de
aprendizagem virtuais facilitam a colaboracado interdisciplinar em projetos,
utilizando ferramentas como de simulagdes que sdo possiveis de serem
viabilizadas com o metaverso. Essas praticas oferecem formas de interacédo e
aprendizado que superam as limitagdes dos ambientes tradicionais e fisicos. No
entanto, existem desafios significativos, como questbes de seguranca e
privacidade, a necessidade de infraestrutura adequada e a preparacao dos
docentes para o uso dessas tecnologias. Autores como Ahmed TIili, Patricia
Lupion Torres e Kinshuk (2021), corroboram nesse entendimento, destacando os
custos elevados e a necessidade de infraestrutura como grandes obstaculos.
Nesse sentindo, o artigo busca mostrar as caracteristicas do metaverso que
podem representar uma oportunidade significativa para a transformacao do ensino
superior, proporcionando experiéncias de aprendizado mais dindmicas e
colaborativas, podendo aprimorar as praticas educacionais, oferecendo formas de
interacdo e aprendizado que ndo sao possiveis nos ambientes tradicionais.
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Titulo: Naturezasculturas como poética artistica

Autores: Hugo Fortes

Resumo:

Desde o inicio da década de 1990 meu trabalho tem se dedicado a investigar a
natureza através do uso dos mais diferentes suportes, da instalagéo a videoarte,
dos objetos aos livros de artista, da performance a pintura. Nesta trajetéria iniciada
em um momento em que o interesse pela natureza e pela ecologia ainda nao era tao
discutido, pude aprofundar minha poética atravessando diversas tematicas e
aspectos da natureza, tais como a agua, a paisagem, os animais ndao humanos e as
florestas. A discussao da artificialidade da natureza esteve presente em diversos
trabalhos, principalmente naqueles que se referem aos elementos naturais na
paisagem urbana. A utilizacdo da tecnologia do video também aparece em diversos
trabalhos, quer seja pela facilidade com que possibilita a captacdo de imagens no
ambiente natural, quer seja no momento da exposi¢cao do trabalho, que ganha por
vezes caracteristicas instalativas com a projecao de video sobre diversos
suportes.

Ao longo destes 30 anos de trajetdria artistica pude refletir sobre minha producao
artistica e a de outros artistas, baseando-me muitas vezes em estudos de autores
como Donna Haraway, Vilém Flusser, Bruno Latour, Emanuelle Coccia, Stefano
Mancuso, Viveiros de Castro, Ayrton Krenak, entre outros. Nesta apresentacao
pretendo salientar alguns dos aspectos que atravessam esta producgao artistica e
tedrica, destacando o papel da tecnologia, discutindo tanto as formas como a
tecnologia nos aproxima da natureza, bem como a maneira com a qual ela nos
mantém distantes do ambiente natural. Para isso, o conceito de naturezacultura,
conforme proposto por Haraway, pode ser repensado € ampliado a luz da produgao
artistica.

19



#23.

nternaciona
deArtee_ eCno E&pﬁeio 2031
Tecnologia Ceno

Titulo: Design de producao para experiéncias de imersao em realidade virtual:
Brasil 1 x O Uruguai no Sul Americano de 1919.

Autores: Nelson Caramico, Suzete Venturelli

Resumo:

Na imersado em realidade virtual com o6culos 360 graus, o espectador tem a
sensacao de estar no centro da cena, presente em um ambiente de experiéncia
sensorial de sons e imagens, que se manifestam em qualquer diregcao. A
problematica da pesquisa perfaz as seguintes questdes: Quais metodologias para
definir o visual da narrativa, através do design de produgao, precisam ser criadas
ou adaptadas para as novas formas de experiéncia em 360 graus? Como despertar
no espectador a sensacao de estar presente no estadio das Laranjeiras, Rio de
Janeiro, em 1919, no momento do gol da vitdria da selecdo brasileira na final do
campeonato Sul-Americano de futebol? Como configurar o design de producao
para reconstituir na forma de animagao documentaria o acontecimento ocorrido no
passado? O trabalho visa conceber design de produg¢ao e animagao para criar uma
experiéncia de realidade virtual, com o uso de 6culos HMD. Partimos da hipdtese
de que o design de produgédo da mise-en-scéne de uma narrativa animada em
realidade virtual valoriza a imersao durante a experiéncia e o staging da animacéao
possibilita uma mensagem mais efetiva. Como metodologia de pesquisa
exploratoria especificamos a pratica de elaboracdo de design de producédo de
animacgao, para a criagao em realidade virtual. Por se constituir de um projeto
voltado a experiéncia emocional do espectador, a pesquisa tedrica tem como base
a linha filosofica relacionada a fenomenologia. O projeto se inicia com pesquisa
bibliografica documental nos campos da historia, percepc¢ao, narrativa, design de
producdo e animacgao, para subsidiar o projeto de criacdo de experiéncia em
realidade virtual. O design de producgéao visa estudar as formas de representagéao
bidimensional até a simulagdo do espaco tridimensional, considerando sua
historia, estética e linguagem, aplicadas na criacdo de um projeto. O objetivo &
utilizar design de producao para construcao de narrativa em animacao na realidade
virtual no contexto digital. A pesquisa pratica tedrica propde o estudo de caso do
design de producdo para uma experiéncia visando despertar emog¢des ao
espectador. A aproximacgao entre a pratica e a teoria oportunizada no contexto do
doutorado, permitird na sua atualizagcdo bibliografica e no estudo de caso,
contribuir com o conhecimento na area do design de animacgdo. E importante
salientar que estudos recentes no contexto do design, levam em consideracéao
pesquisas oriundas da ciéncia e da tecnologia, como a Neurociéncia e Teorias do
Conhecimento, que entende que a construgcdo da realidade é um processo
individual. Nesse caminho, o design de animacao em realidade virtual e realidade
aumentada, pode trazer contribuicdes para o entendimento do fenbmeno.
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Titulo: CosmicAncestry: uma poética artistica transcultural

Autores: Andreia Machado Oliveira, Matheus Moreno dos Santos Camargo,
Valquiria de Oliveira Navarro, Cristiano Figueiro, Thais Oliveira Da Rosa, Ingra
Oliveira Ribeiro Schmitt, Renzo Filinich Orozco, Bettina Malcomess, Luyanda
Zindela, Tasneem Seedat.

Resumo:

Ao pensarmos sobre o EcoTecnoCeno, trazemos a poética artistica transcultural
CosmicAncestry, uma videoarte produzida de maneira colaborativa e coletiva. Esta
poética parte de uma vontade de produzirmos em conjunto a partir de vivéncias
culturais e tecnoldgicas compartilhadas entre artistas pesquisadores brasileiros
(Labinter/UFSM) e sul-africanos (WITS University e DUT University). Na
perspectiva de buscar outras tecnoldgicas ecoldgicas por meio de outras praticas
artisticas, CosmicAncestry parte dos questionamentos de quais cosmologias e
tecnologias encontramos quando olhamos para o céu? Quais ancestralidades
estao presentes no céu que norteiam nossos mapas terrestres? Este projeto, é
caracterizado por uma troca dindmica de saberes e linguagens sobre a tematica do
cosmo e da ancestralidade. Esta videoarte tem sido apresentada em diferentes
formatos, desde projecdes fulldome até em superficies planas, constituindo-se
como um sistema colaborativo aberto, de processamento de informacdes,
imagens e audios, que se desdobra em arranjos variados e composi¢cdes mutantes,
entrelacando linguagens e culturas. Tais possibilidades de formatos de exibicao
vislumbram acessibilizar a exibicdo do video, criando assim mais possibilidades de
conexdes em eventos de arte nacionais e internacionais. Em suma,
CosmicAncestry almeja por agdes colaborativas que atuem como um meio de
expressao e compreensao transcultural, ao destacar a diversidade nos modos de
existir. A colaboracéo entre artistas, provocada nos encontros, busca pontuar o
presente e pensar questdes futuras, vinculos histéricos e culturais, sabedorias
ancestrais, problemas sociais globais e possiveis aproximagdes cosmoldgicas.
Assim, a colaboragdo artistica intercontinental envolve arte e transculturalidade e
busca encontrar similitudes e singularidades, baseando-se na experiéncia e na
observacado de cada integrante do grupo, considerando a importancia de vozes
diversas na formacao do discurso artistico contemporaneo. Entendemos que
através das praticas de colaboracado em propostas artisticas, podemos vislumbrar
novos modos de convivéncia e compreensao do mundo ao nosso redor.
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Titulo: AIDOJ: inteligéncias artificiais podem assimilar uma estética
“disruptiva”?

Autores: Fabio Oliveira Nunes

Resumo:

O ChatGPT, um dos mais populares sistemas de inteligéncia artificial (I1A),
considera o percurso artistico da dupla JODI como “disruptivo”. As obras em web
arte do duo composto por Joan Heemskerk e Dirk Paesmans sao paradigmaticas
no campo da producdo artistica para a Internet, proporcionando experiéncias
copiosamente cadticas e provocativas. O termo “disruptivo” €& um jargao
contemporaneo que define algo entre a indisciplina e a inovagao, submetido a um
uso massivo que o transforma em um lugar comum para definir aquilo que
ultrapassa o que é convencional. Por sua vez, sistemas como o ChatGPT se
baseiam em principios estatisticos e partem de dados pré-existentes; tenderiam a
serem esteticamente conservadores, conforme Juan Martin Prada no ensaio “La
creacion artistica visual frente a los retos de la inteligencia artificial” (2024), e
promoverem versdes “medianas” de linguagem, conforme Leif Weatherby em “O
ChatGPT é uma maquina ideolégica” (2023), reforcando o que é convencional e
hegemdnico. Sob esta perspectiva cria-se AIDOJ (2023), um experimento de web
arte de Fabio FON, que consiste em solicitar que o ChatGPT sugira criacdes
artisticas para a Internet inspiradas no legado da dupla JODI. Em seguida, pede-se
ao robdé o codigo-fonte destas criagdes que, na pratica, se revelam muito menos
“disruptivas” em comparacgao as proposi¢cdes de JODI. Em uma investigagao na
qual busca-se compreender as idiossincrasias das criacdes realizadas com
inteligéncia artificial — especialmente daquelas realizadas a partir de ferramentas
que permitem “assumir” um estilo de um determinado autor — AIDOJ acaba por
abordar criticamente certa pusilanimidade estética dos sistemas de IA.
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Titulo: FIVA e FIVRS - os festivais nas universidades como janelas para
audiovisualidades insurgentes

Autores: Rosangela Fachel

Resumo:

A partir de nossas experiéncias como criadora e codiretora de dois festivais
realizados no contexto do PPGArtes da Universidade Federal de Pelotas: o Festival
Internacional de Videoarte SPMAV - FIVA SPMAYV, ja com cinco edi¢des, e o Festival
Internacional de Videodanga do RS - FIVRS, ja com quatro edi¢gdes, percebo que
tanto a linguagem da videoarte quanto a da videodanca podem ser entendidas
como audiovisualidades insurgentes, uma vez que estabelecem e propdem
contrapontos em relagéo as estéticas e aos discursos das produc¢des audiovisuais
hegeménicas, tanto no A&mbito da especificidade da linguagem audiovisual quanto
no ambito dos enquadramentos e representacdes de género, sexualidade, raca e
etnia acionados por essas produc¢oes. Nesse sentido, levando em conta também as
parcerias com os outros festivais universitarios, quero discutir sobre aimportancia
e o poder desses festivais como espacos de divulgagdo, de apreciagcdo, de
discussao e de fomento de audiovisualidades insurgentes, enquanto producdes
cujas linguagens, formas, conteudos e perspectivas socioculturais e identitarias
desafiam e questionam os discursos artisticos e socioculturais hegemonicos.

E para discutir sobre as implicacdes artisticas, educacionais e socioculturais e
politicas da presenca dessas audiovisualidades insurgentes no contexto da
Universidade, enquanto espago de formagao - por meio da pesquisa, do ensino, da
extensdo e da internacionalizacédo - tanto no ambito da formacao de profissionais
do campo das artes, quanto da pesquisa e discussao sobre essas produc¢des e da
promoc¢ado de circulacdo dessas produgdes por meio das exibicbes e mostras,
tendo em conta ainda sua abrangéncia internacional - recorremos a apresentagéao
de alguns exemplos de trabalhos provocativos - tanto na forma quanto no
conteudo, elencados do acervo de trabalhos selecionados nos dois festivais
citados.
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Titulo: O programa como coautor e autbnomo na criacao generativa:
experimentos e possibilidades

Autores: Beatriz Costa Do Nascimento, Suzete Venturelli

Resumo:

A criagcdo generativa computacional faz uso de ferramentas tecnoldgicas em sua
concepgao, processo e/ou resultado. O avanco na complexidade dessas
ferramentas abre espag¢o para uma criagdo mais colaborativa, onde a maquina
deixa de ser usada apenas como auxiliar e passa a participar de forma ativa,
ajudando na tomada de decisdes e influenciando fortemente no resultado. Este
fendmeno destaca uma mudanca significativa na dindmica tradicional de criagao e
promove discussdes sobre a autonomia da maquina e seu possivel papel como
coautora em uma obra de arte-design. Além disso, esta abordagem levanta
questdes éticas e legais sobre propriedade intelectual e autoria, ampliando o
escopo de debates dentro do campo da arte e do design contemporaneos. Este
topico de pesquisa esta atualmente sendo desenvolvido pelas autoras no
Programa de Pds-Graduagdo em Design da Universidade Anhembi Morumbi na
area de Design, Arte e Tecnologia e conta com estudos bibliograficos assim como
experimentos criativos com programacao. Portanto, pretendemos discutir, de
forma ainda superficial, de que forma o programa pode ser considerado coautor
em uma obra de arte-design, e como é possivel gerar um nivel de autonomia deste
sistema. Sobre a autonomia, iremos considerar Couchot (2007) que coloca o termo
autébnomo como “aquele que é capaz de criar suas proprias regras”, assim como a
“baixa autonomia”, uma subdivisdo do termo geral que se refere a sistemas que
executam funcdes que ndo foram explicitamente programadas (2007). Para a
relacdo de coautoria, iremos utilizar a ideia de colaboragédo colocada por Julio
Plaza (2003) assim como exemplos nas areas de arte e design que exploram esta
relacdo. Por fim, serdo expostos experimentos em arte-design realizados para
explorar a tematica em geral, possibilidades para criagbes futuras e limitacoes
encontradas durante o processo. Através de uma analise critica e reflexiva,
esperamos contribuir para o avango do conhecimento nesse campo emergente e
dindmico, promovendo um dialogo interdisciplinar entre arte, design e tecnologia.
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Titulo: Reciclagem, impressao 3D e cédigo aberto: problemas e solucoes

Autores: Daniel Seda Pereira de Moraes, Francisco Simoes

Resumo:

Este artigo descreve a criacdo de uma série de maquinas de reciclagem de plastico
para uso em impressao 3D. Este processo ocorreu do segundo semestre de 2023
até a metade de 2024 em ateliés abertos ao publico onde as maquinas foram
desenvolvidas e testadas visando a reciclagem de garrafas PET e também o
reprocessamento de restos de impressdes com PLA para recriacao de filamentos
de impressao. Em um primeiro momento é apresentado e discutido o processo de
criacao e adaptacao de uma linha de maquinas para fatiamento e reciclagem de
garrafas de uso comum como PET, PEAD, etc. A partir da adaptagcao de um projeto
de coédigo aberto trés maquinas produtoras de filamento de 1.75 mm foram
desenvolvidas. As trés maquinas séao variagdes de um mesmo modelo e possuem
algumas diferengas entre si. Todas foram totalmente produzidas, testadas,
publicadas e encontram-se em funcionamento. Num segundo momento outras
duas maquinas foram produzidas, ambas também adaptacdes de projetos de
codigo aberto disponibilizados: uma trituradora de plastico e uma filamentadora
para producao de filamentos de 2.85 mm.

O artigo descreve este processo de criagdo conjunta e colaborativa envolvendo os
pesquisadores e o publico frequentador dos ateliés. Neste texto também serao
apresentados e discutidos os conceitos e processos de producéo relacionados ao
universo de fabricacéo digital em regime de cédigo aberto. Além disso

aqui discutimos também questdes relacionadas como a desproporcionalidade da
producgado industrial em relacdo ao plastico efetivamente reciclado. Os projetos
foram desenvolvidos dentro do Espago de Tecnologias e Artes do SESC Avenida
Paulista e tiveram apoio institucional e material da instituicdo. Ao final deste ciclo
quatro das maquinas desenvolvidas permaneceram no SESC para uso em fins
educativos e culturais da instituicéo.
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Titulo: Encruzilhadas: arte, inteligéncia artificial e redes sociais

Autores: Larissa Cristina Sampaio Macédo

Resumo:

Esta apresentacdo tem como objetivo produzir uma reflexdo critica sobre as
praticas artisticas e curatoriais negras brasileiras compartilhadas nas redes
sociais no inicio da década de 2020. Para tanto, articula uma discussao teodrica e
desenvolve o conceito de “rede social como boca do mundo” e das poéticas das
encruzilhadas, conjunto de trés procedimentos artisticos comunicacionais
experimentais presentes em postagens e trabalhos criados e compartilhados nas
redes sociais e inspirado nas nocdes de Exu: Yangi, Okoté e Enugbarijé. A
fundamentacéao tedrica e a metodologia de analise se articulam a partir do operador
conceitual das encruzilhadas, de Leda Maria Martins, e da abordagem das
extremidades, de Christine Mello, que permitem outras formas de pensar e de
compreender as complexidades e o que esta em jogo na produc¢ao desses artistas
nas redes sociais, mais especificamente no Instagram, enquanto sistemas de
inteligéncia artificial (IA) que determinam como e para quem se esta visivel nesses
aplicativos. Em relacao as questbes que permeiam as légicas algoritmicas, nos
apoiamos nos estudos de Joy Buolamwini, Ruha Benjamin e Tarcizio Silva.
Buscando com isso, outras formas de pensar as praticas artisticas e curatoriais a
partir das encruzilhadas das redes sociais que possibilitam a desconstrucéao das
l6gicas hegemonicas e permitem compreender esses apps como sistemas de lA e
espagcos comunicacionais ambivalentes tanto para produ¢des do campo da arte
como para a circulagdo de trabalhos artisticos que tensionam os regimes de
visibilidade e invisibilidade dos sistemas algoritmicos. Encruzilhadas éticas,
estéticas e politicas, que ampliam e ressignificam as praticas artisticas,
curatoriais, as redes sociais e a inteligéncia artificial na contemporaneidade.
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Titulo: Cidades inteligentes e antropoceno: sustentabilidade e complexidade na
Belo Horizonte/MG inteligente

Autores: Pablo Gobira, Vinicius Viana Rafael

Resumo:

Este trabalho surge a partir das pesquisas desenvolvidas dentro do Laboratoério de
Poéticas Fronteiricas (http://linktr.ee/labfront - UEMG/CNPQ) nas fronteiras entre
arte, ciéncia e tecnologia e tem como objetivo apresentar a relagao entre cidades
inteligentes e antropoceno enfocando solugcbes inteligentes para a
sustentabilidade em Belo Horizonte/MG. Englobando, dessa maneira, solugdes de
infraestrutura, saude, seguranca, educacao, mobilidade e aplicacdes das
tecnologias digitais. O surgimento do conceito e a discussao sobre as cidades
inteligentes e sustentaveis esta diretamente ligado ao debate acerca do
antropoceno e seus desdobramentos conceituais frutos das atuais incertezas e
complexidades interdisciplinares, a partir do momento que visualiza-se diversas
areas do conhecimento atuando nas fronteiras das duas discussdes. Com o intuito
de trazer um estudo de caso das aplica¢des inteligentes dentro das cidades, serao
apresentadas aplicagdes encontradas no projeto urbanistico de cidade inteligente
de Belo Horizonte/MG. Neste artigo abordamos as solugdes propostas nos
projetos de cidades inteligentes e sua relacdo com a ideia de antropoceno tais
como, o surgimento dos dois campos de pesquisas estarem temporalmente
ligados, o desenvolvimento das tecnologias digitais a fim de mitigar problemas
relacionados ao contexto urbano das cidades, as preocupacdes acerca da
sustentabilidade e ecologia inerente aos dois conceitos. E se, de alguma maneira,
as solugdes propostas pelas cidades inteligentes surgem como respostas aos
tensionamentos propostos pelo antropoceno, que tem como objetivo alertar que as
acOes antropicas no planeta podem vir a ser irreversiveis. Tudo isso tendo em vista
que a atual superlotacdo das cidades contemporaneas incidem diretamente no
modelo de uso dos recursos naturais terrestres.
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Titulo: Bora militar junto? A cena digital como campo de guerrilha

Autores: Luciana Mizutani

Resumo:

Se unindo ao coro da militancia que usa de variadas estratégias para defender a
democracia e os direitos humanos, a presente pesquisa explora artistica e
politicamente as fraturas estruturais da politica neofascista ou populista de
extrema direita que teve sua ascensao no Brasil no final da década de 2010. A
compreensao do quadro politico em conjunto com o estudo de a¢des e artes de
resisténcia, produzidas em regimes autoritarios ou em tempos de fragilizacéo
democratica, sdo ponto de partida para elaborar estratégias artistico politicas na
atual conjuntura. Essas obras oferecem pistas para uma producéo artistica que
cumpre as fungdes de denuncia, manutencado da memoria, restauragao simbdlica e
a criacao de uma subjetivacédo de insurgéncia. A investigacao da Arte de Guerrilha
(vanguarda artistica de resisténcia politica durante o regime militar brasileiro de
1964 a 1985) traz para a pesquisa o principio estratégico do “crackeamento de
sistemas”, explorado artisticamente em duas principais a¢des: a pregacao da
religidao pastafari e a militdncia na cena digital. A pesquisa registra o momento
historico e cria dispositivos para a arte de resisténcia hoje e, nesse trajeto, percebe
a poténcia poética da cena virtual nessa intersec¢cdo dos campos politico e
artistico. Ao trilhar caminhos para a arte politica em meio a revolugao tecnoldgica e
precarizagao do trabalho nas artes, a pesquisa procura tensionar as relagdes por
dentro das estruturas sociais impostas pelo capitalismo tardio a brasileira e
repensa a fungao que artistas politicos e a arte de resisténcia podem reivindicar
para si em tempos de graves investidas contra principios democraticos.
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Titulo: Praticas Deceptivas: o uso do outro como recurso reprodutivo

Autores: Giselle Penn, Marilia Lyra Bergamo

Resumo:

No Brasil a pratica da gestacdo como escolha do corpo que a produz é ilegal.
Considerado como um recurso, o corpo feminino ndo tem fala na escolha da
gestacdo. A pratica de interromper a gestacdo, seja por falta de condi¢cdes
financeiras, emocionais ou mesmo por falta de desejo é considerado crime. Na
justica do Brasil, € condenado pelo crime o profissional de saude, o fornecedor de
remédios que permitem a interrupgdo e a Mulher que optou pela escolha. E
interessante notar que o homem, o pai, ndo é parte desse processo juridico, a ndo
ser como “cumplice” em casos especificos. Quando colocamos esses dados
nesses termos, percebemos como o corpo feminino nao tem fala. O movimento de
restricdo de abortos vem crescendo no mundo, e 0 caso de maior evidéncia hoje &
os Estados Unidos, um pais onde os dados de pesquisa vem apresentando
aumento de restricdes em varios estados. Em contraponto, a produgcao de imagens
por MYA Network de nove semanas de gestagcdo mostra visualmente o que é o feto,
e como ele se caracteriza. Essas imagens levantam a seguinte pergunta: seria essa
estrutura de células em formacao o ser biolégico como mais direito do que a
Mulher que o carrega? O trabalho que apresento nessa proposta e uma revisao de
literatura desses dados de pesquisa sobre o processo de reprodugdo na
perspectiva, legal, biolégica e humanistica e como eles se caracterizaram na
producdo da obra Praticas Deceptivas, uma estrutura robdtica que questiona o
aprisionamento de um corpo externo no processo de reprodugdo. A obra usa
robotica e arte téxtil para expor uma posicao politica a pratica de usar o corpo de
outro, por um método Decpetivo para atingir o objetivo da reproducéo.
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Titulo: A paisagem no corpo, o corpo na paisagem [arte e ciéncia do cenario

natural]

Autores: Hosana Celeste Oliveira

Resumo:

Apresenta-se um relato de uma pesquisa em desenvolvimento que examina
algumas das maneiras pelas quais a arte, via pratica artistica — em convergéncia
com a fenomenologia e as teorias enativistas-afetivas — explora a “representacao
da experiéncia de paisagem natural”, com o objetivo de verificar como essa
experiéncia € vivida pelo corpo e pode impactar na conscientizagdo sobre a
importancia da conservagdo do meio ambiente e da biodiversidade. A pratica
artistica prevé pesquisa de campo (viagens) para formagao de um banco de videos
e fotografias que serao utilizados em diversos formatos, tais como imagens
seriadas, livro de artista, instalacdo e instalacdo interativa. Considerados como
norteadores iniciais, sao investigados como os conceitos de corporificacao
(centrado na emocao-afeto) e de espago-tempo — podem contribuir para entender
e construir a experiéncia de paisagem. As metodologias de corporificagdo e de
inscricdo de corpos voltadas a investigacdo qualitativa guiam os processos da
pesquisa e englobam analise critica e expandida do tema “experiéncia de paisagem
natural corporificada”. Ainda, busca-se enfatizar as maneiras pelas quais a arte e
as ciéncias cognitivas tém abordado o tema. Uma selecéo de produc¢des artisticas
é estudada para entender o papel desempenhado pela tecnologia na mediagao da
experiéncia de paisagem natural. Para as finalidades apresentadas, sob a
perspectiva da arte, busco aportes em Caroline Jones, Mika Elo e Miika Luoto,
Nathaniel Stern, Simon Penny, Robert Bosnak, Anna Pigot e colegas; e sob a
perspectiva das ciéncias cognitivas, recorro a Jaak Panksepp, Anténio Damasio,
Francisco Varela e colegas, e Emma Otta e Vera Bussab. A ideia de EcoTecnoCeno
encontra-se presente no estudo ao implicar a arte como um instrumento mediador
de temas urgentes, que sdo aqueles associados a nossa relagdo com a natureza e
ao meio ambiente. Especialista na producdo e manipulacao de estimulos
emocionalmente competentes, a arte atua como desencadeadora de sentimentos
de conexdao com a natureza, ao promover a experiéncia de paisagem natural
corporificada com base em estratégias de conscientizacao para influenciar a
cultura de visao da realidade e motivar novos habitos.
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Titulo: Galeria Heterotopias: atravessamentos entre o Lugar-Mesmo e o
Lugar-Outro

Autores: |sabelle Barreto Martins, Monica Rodrigues Klemz

Resumo:

Atravessamentos entre o Lugar-Mesmo e o Lugar-Outro, este é o mote da Galeria
Heterotopias. Trata-se de uma galeria virtual em 360 graus que exibe uma selecéo
de trabalhos artisticos de convidados, além de obras selecionadas de
universitarios realizadas no periodo pandémico dos anos de 2020 e 2021. O espago
expositivo expode grafites, desenhos, pinturas, quadrinhos, storyboards, fotografia,
audiovisual, modelagem 3D artistica, musica, poesia, propiciando uma ocasiao
extraordinaria com a finalidade de troca de experiéncias, informacgdes e divulgacao
de atualizacdes de projetos artisticos-culturais de cunho politico-social
heterotdpico no resgate de uma memdria cartografica de mundos possiveis,
latentes, viventes. O conceito da Galeria Heterotopias, tratando de tais
atravessamentos, persegue modos de olhar, escutar, fazer, viver, performar e
refletir sobre mundos possiveis, em que tudo é dentro/fora, com movimentos ora
sincopados, ora assincronos. A curadoria das obras, a cargo de Monica Klemz e
Isabelle Barreto, almeja, numa soma de esfor¢cos, em um caldeirdo de conteudo
pratico, tedrico e conceitual de discursos e narrativas sensoriais, trazer os
seguintes questionamentos: O que imaginar? O que construir? Como se mobilizar?
Quantos desvios no suspiro, lagrima e gozo? Dos jardins as construcgoes,
destrui¢cdes, mutacdes, que cartografias vivenciar? Sobre qual ponto de vista?
Fazem parte ainda da galeria as Espirais de Conversa, consistindo em sete
entrevistas realizadas e filmadas pelas curadoras com os artistas selecionados, de
uma hora cada, sobre o seu processo criativo e a relacdo com o tema proposto.
Espera-se que os usufruidores da experiéncia ao circularem pelos espacos
propositivos, Espirais de Conversa e pelas obras artisticas, encontrem nos
labirintos da percepcao, nos labirintos da memodria e do pensamento, alternativas
de passeio, de sobrevoo e o desejo de interagdo com esse metaverso em
construcéo.
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Titulo: Reflexdes sobre as formas de habitar e a emergéncia climatica

Autores: Valquiria de Oliveira Navarro, Fernando Franco Codevilla

Resumo:

Este artigo apresenta os primeiros desenvolvimentos de uma pesquisa em arte e
tecnologia, com foco em poéticas visuais, a qual se propde, a partir da observagéao
de acontecimentos cotidianos, compreender as distintas formas de habitar, desde
as interpretacdes mais comuns da palavra até os argumentos mais subjetivos do
termo. A anadlise do habitar tem como proposito pdr em foco, questdes ligadas a
emergéncia climatica que vem afetando o mundo, situagdes atipicas que ja
enfrentamos e outras tantas que teremos de enfrentar como consequéncia do
descaso com o meio ambiente. Para este estudo, as poéticas visuais a partir de
seus elementos de criagdo tem a intencdo de colaborar como promotores de
reflexdes concretas. O objetivo principal desta pesquisa é promover analises
criticas sobre a necessidade urgente de uma harmonia entre urbe e natureza,
considerando para isso abordar poeticamente as diversas formas de habitacéo e
mobilidade cotidiana. O processo criativo, visa aplicar a imagem em movimento,
em sua maioria videos, como praticas artisticas contemporaneas, enfatizando para
isto formas de coexisténcia, conflitos, similitudes, e o impacto das a¢gdes humanas
no meio ambiente. A importancia da pesquisa reside na sua relevancia social, ao
abordar questdes urgentes de coexisténcia. Por meio das poéticas visuais e do uso
de tecnologias, este artigo busca nao apenas relatar, mas provocar reflexao sobre
as interagdes humanas com o meio ambiente. Ao fundamentar a discussao sobre o
espaco habitado com base em estudos em tedricos que irdo se desdobrar
conforme a necessidade de fundamentacao tedrica, complementada por praticas
artisticas que visam engajar e conscientizar sobre os desafios ambientais
enfrentados na era do Antropoceno. E sobre a necessidade de perceber o planeta
como algo vivo, assim esse artigo contribui ndo apenas para o debate académico,
mas também para a sensibilizagcdo da necessidade de agdes com relagédo a crise
climatica global.
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Titulo: Desierto/inundacion: um grito amargo de gaia

Autores: Lilian do Amaral Nunes

Resumo:

Os espacos elaborados na proposta artistica DESERTO/INUNDACION
compartilham lugares fisicos (reais) e virtuais. A partir desse espacgo virtual de
producao, a obra passa a ocupar um lugar de apresentacéo e fruicdo na Internet. O
espaco do Metaverso estd hospedado na plataforma gratuita spatial.io, um espaco
virtual de interacdo global fundado em 2016. Inserir DESERTO/INUNDACION,
concebido como um trabalho ativista, em uma plataforma livre de interagcdo global
significa permitir que a vida neste espaco comum offline se estenda online,
carregando uma mensagem poética e critica onde, em geral, ha simples
entretenimento. Através da plataforma Unity construiu-se um espaco
personalizado e intersubjetivo, no qual “o avatar” funciona como presenca digital
do corpo e da arquitetura, como espac¢o de convergéncia entre lugares fisicos e
lugares digitais” (Rios-Llamas, 2022). O espa¢o hospedado no openlab.space é
feito a partir de imagens desenvolvidas por |A, o que gera um ambiente interativo
pré-estabelecido ativado por hot spots que emergem de palavras-chave, que por
sua vez, ativam sons e narrativas poéticas desenvolvidas e vocalizadas pelos 21
artistas participantes. Este espaco desenhado em formato web-art foi programado
para que o interator possa viver uma experiéncia imersiva ativando os sentidos a
partir de imagens e sons que se misturam em uma uUnica composi¢cao na qual é
possivel interferir na sequéncia sonora gerando novas sonoridades e combina¢des
visuais. O uso critico de dispositivos da arte computacional, do metaverso a
Inteligéncia Artificial generativa, assim como do video, animacao, estdo no centro
de processos inspirados pelas ideias de Yuk Hui acerca da tecnodiversidade.
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Titulo: Videos curtos e a inteligéncia artificial como ferramentas de apoio na
producdo de conteudos educacionais

Autores: Fernando da Silva Barbosa, Suzete Venturelli

Resumo:

O Encontro Internacional de Arte e Tecnologia #23ART trata, entre outros
assuntos, do meio ambiente e possiveis relacdes com as novas tecnologias e
inteligéncia artificial. A proposta é a realizagcao de uma oficina que ocorrera em
uma escola de ensino fundamental e médio de Sao Paulo (Colégio Etapa/Paulo
Avelar), na qual os alunos (faixa etaria entre 6 e 10 anos) possam escrever
pequenos textos e fazer desenhos a mao sobre suas perspectivas futuras em
relagédo ao meio ambiente. Posteriormente, os textos e desenhos seréo trabalhados
por uma ferramenta de |A construindo novas imagens, analise de dados e
propondo reflexbes e trazendo possiveis direcionamentos sobre a tematica
abordada e estratégias para conduzir essas discussdes em sala de aula.

A referida oficina sera realizada em dois dias, o primeiro com os docentes, que irdo
conhecer alguns softwares de |IA, suas funcionalidades, aplicagcdes e,
posteriormente, poderao utilizar estes conhecimentos em sala de aula. O segundo
dia serd realizada com os alunos, com a produc¢ao de desenhos e textos. A oficina
sera registrada no formato de videos curtos (websérie) trabalhando a linguagem,
elementos graficos, os resultados da producéao realizada pelos discentes e a IA,
levando em consideracdo a convergéncia dos conhecimentos de design,
audiovisual e tecnologias aplicadas ao ambiente educacional.

Etapas da producgéo:

- Areferida oficina serd realizada com aproximadamente 15 — 20 alunos (faixa etaria
entre 6 e 10 anos);

- Gravacao da oficina com smartphone 4K ou full HD e equipamentos técnicos
adequados para a produgédo de uma websérie documental com 5 episodios, de um
minuto e meio cada, sendo eles:

1) Apresentacao da proposta da oficina de videos curtos e da utilizagdo da IA em
sala de aula;

2) Gravacao da oficina, com a producao dos textos e desenhos dos alunos;

3) Uso da plataforma de IA ChatGPT e Dall-E 2/3 para a produgédo das imagens e
analise dos textos produzidos pelos alunos;

4) Entrevista professores e com os alunos sobre o uso de novas tecnologias e I1A na
educacgao;

5) Resultados obtidos na oficina e perspectivas futuras dos alunos em relagédo ao
meio ambiente;
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Titulo: A natureza morta na arte digital: Scavo, de Peter Aerschmann

Autores: Monica Rodrigues Klemz

Resumo:

Peter Aershmann é um artista visual digital. Utiliza materiais de arquivo pessoais
para realizar colagens que vao conformar espagos animados. Na obra Scavo, de
2016, com duracdo de dez minutos e em looping, o artista dispde objetos
tridimensionalmente para criar uma natureza morta. Nota-se uma critica ao
antropoceno, quando um cranio humano se comporta como o astro-rei, em volta
do qual orbitam, em um movimento horario, objetos da natureza e produzidos pelo
homem. O artista opera uma intervengcdo quando enterra por 30 dias o0 cranio
artificial e o retira apds esse periodo, com as marcas de sua sobrevivéncia apos a
escavacao. Vegetais, frutas, pedacos de madeira, pedras, insetos, papel aluminio,
um dado vermelho, uma pilha, uma bituca de cigarro, uma chave de corda séao
alguns dos objetos que estao sob o dominio gravitacional do cranio humano
sintético ainda com resquicios de terra e musgo. Através do estudo de caso,
pretende-se mostrar a critica ao antropoceno e ao homem-ciborgue na construcéo
e modificacdo da paisagem. Os objetos evidenciam comportamentos apreendidos
pela sociedade de forma anacrdnica, do uso e descarte de ferramentas como a
chave de corda e a pilha que propiciam o movimento, a ludicidade dos dados, assim
como, as bitucas, que quando descartadas de forma inadequada, liberam toxinas
que causam problemas ambientais. Os elementos da natureza apresentam
duracao e deterioracao diferentes. Dentro do objetivo deste trabalho, pretende-se
mostrar como o tema Natureza morta se atualiza, com a apresentacdo de
elementos do cotidiano, sua utilidade e obsolescéncia, além da efemeridade de
corpos e objetos. A obra problematiza o contemporaneo, a temporalidade, a vida
em suspensao, a sobrevivéncia e a relagcao entre coisas e seres, numa montagem
e colagem de formas heterogéneas em sua funcionalidade e existéncia.
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Titulo: Museu do futuro: utilizando IA na construcao de experiéncias de visitas
nao-guiadas em museus

Autores: Joao Victor Maciel

Resumo:

O presente artigo tem como objetivo investigar como tecnologias de Inteligéncia
Artificial (Al), em especial a plataforma Gemini disponibilizada pelo Google ao
publico desde dezembro de 2023, se comportam no contexto expositivo da
exposicao "Lugar Comum", realizada entre margo de 2022 e julho de 2024, que
expode o acervo do MAC USP — Museu de Arte Contemporanea da Universidade de
Sao Paulo, e de que forma elas podem contribuir para a construcao de experiéncias
de visitas ndo-guiadas auxiliadas por plataformas digitais que proveem aos
visitantes informacgdes sobre obras e artistas, de maneira interativa e intuitiva,
sanando duvidas e perguntas de maneira contextualizada e assertiva,
reproduzindo de maneira digital o suporte realizado por guias e curadores dos
museus em visitas guiadas. Para alcangar o objetivo aqui descrito, utilizou-se das
metodologias de observacédo sistematica para analise de comportamento dos
visitantes, analise de procedimentos ja adotados por outros museus brasileiros e
estrangeiros como aplicativos e outros métodos de visita guiada, além de técnicas
de pesquisa no d&mbito da interacdo Humano-Computador no que diz respeito a
usabilidade e experiéncia do usuario, como analise das interfaces interativas,
avaliacao da assertividade nas respostas obtidas com ainteligéncia e na conclusao
das tarefas estabelecidas durante testes controlados. Como resultado, foi possivel
consolidar diretrizes que surgem como um guia para museus e galerias
implementarem a tecnologia, hoje ou no futuro, de modo a oferecerem aos seus
visitantes uma nova modalidade de visita guiada digital com uma plataforma
assistiva que contribuira para a vivéncia museistica independente da exposicdo em
andamento.
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Titulo: Akoma e Sankofa Conectando Tempos e Espacos Ancestrais e Contemporaneos
por meio de Escrevivéncias que Integram Praticas Computacionais, Tecnologias 3D e
Realidade Virtual

Autores: Jorge Ferreira Franco

Resumo:

Nesta comunicacéo, os significados de Akoma e Sankofa, que s&o simbolos Adinkra, estédo
interligados com o termo, EcoTecnoCeno. Uma interpretacdo do termo, EcoTecnoCeno3,
engloba a ideia de um tempo em que a humanidade procura solugdes tecnoldgicas
ecoldgicas para reduzir desafios ambientais e sociais por meio da poética artistica, incluida
em seu significado. Os significados dos simbolos Adinkra, Akoma e Sankofa, na poética e na
pratica, conectam tempos e espagos ancestrais e contemporaneos via criar composicoes
de base transdisciplinar, apoiadas em integrar saberes artisticos, cientificos e
tecnoldgicos, pelo viés de percursos de construir ambientes digitais tridimensionais
(AD3D) de realidade virtual (RV) geométricos e simbdlicos. A materializagao geométrica
tem embasamento em escrevivéncias, de base ancestral e digital, realizada por meio de
utilizar linguagem de programacao hipertextual, no padrdo da Web3D. Combinar a
linguagem de programacgao e formato ‘Extensible 3D’ (X3D) com utilizar o editor de
‘Hypertext Markup Language’ (HTML) da plataforma ‘Blogger’, e com programar
computador pelo viés de ‘scripts’ e biblioteca de computagcao grafica 3D referentes a
plataforma X3dom, tecnicamente propicia criar AD3D de RV. Programar computador, com
apoio em usar tecnologias no padrdao da WEb3D, tende a viabilizar processos
educativos/artisticos, de qualidade e inclusivos, que instiguem tecnodiversidade, por meio
de percursos de (re)apropriacdo técnica que, simultaneamente, inspirem letramentos
digital, visual e espacial de forma integrada. Com base empirica, consideramos que a¢des
como estas tendem a contribuir para também aprimorar habilidades técnicas e cognitivas
de individuos em desvantagem social, econdmica, cultural e educacional, para que lidem
com tecnologias de producgao e de visualizacao de informacgéao, avancadas. Refletindo que a
humanidade investiga maneiras tecnoldgicas ecoldgicas para diminuir desafios sociais,
como os de promover letramentos convencional e digital, incluindo educagao antirracista.
Apoiar agcdes de arte/educacao, nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, como o
ODS 4, Educacgéao de qualidade, e na LEI 11.645/2008 que embasa estudar “Historia e Cultura
Afro-Brasileira e Indigena”, é plausivel. Neste contexto, que engloba tecnologia, sociedade,
conhecimentos e arte/educacgdo, a manipulagdo direta de codigo fonte de programacao,
X3D, tende a servir de base para identificar conceitos e praticas de base ancestral africana,
relativos a matematica, a geometria, a histdoria e a arte sacra, aplicados no design e
construcdo das pirdmides, no Egito, Africa. Estes saberes cientificos integram os
algoritimos e bibliotecas graficas da X3D. Exemplos de AD3D, produzidos com geometrias
e cores propiciadas por graficos X3D, possibilitam materializar simbolismos, relativos ao
sincretismo de culturas afro-brasileira, amerindia e europeia, de forma similar aos
processos continuados de pesquisa e educagéo, vivenciados, anteriormente, por artistas
como Rubem Valentim e Abdias Nascimento. Esta é uma maneira viavel de
Akoma/resisténcia e Sankofa/ sabedoria de aprender com o passado para construir o
futuro, se conectarem com EcoTecnoCeno e tecnodiversidade para fomentar
aprimoramento social e cultural sustentavel. Compreendemos que esta reflexdo se
materializa, via interpretar algoritimos X3D, nos conduz a uma forma efetiva de identificar,
refletir e dar visibilidade para contribuicdes, de povos historicamente subalternizados, no
que se refere a aplicagcdo de ciéncia, tecnologia e arte de base ancestral, na atual
composicao da tecnologia de Inteligéncia Artificial.
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Titulo: Espectrais: Capturas e transmutacoes do corpo

Autores: Sofia Reis Pereira

Resumo:

Espectrais: Capturas e transmutacdes do corpo € uma pesquisa que trata da
representacdo de um corpo fantasmagodrico, um ser luminoso que vaga por
ambientes noturnos, sdo as amplitudes e intensidades desse corpo estranho que
se metamorfoseia constantemente, fazendo surgir novas camadas € novos seres a
partir de um, € um corpo indeterminado, além da binaridade. E desenvolvido no
Laboratdrio de Arte e Novos Organismos localizado na Escola de Belas Artes da
UFRJ e a maior parte do estudo pratico foi realizado no bairro Olaria, localizado na
zona rural de Minas Gerais - Estiva, abrangendo diversos espagos e materiais,
como barracdes, plantacdes, estufas, florestas, jardins e estradas. Também foram
realizadas experimenta¢cdes em outros locais, como a praia do Arpoador, no Rio de
Janeiro, e o Museu Nacional da Republica, em Brasilia. Parte de uma investigacao
de transmutacgao da imagem produzida pela maquina fotografica, tornando o que €
invisivel, visivel aos nossos olhos. Utiliza-se como método de produgdo a
fotografia em longa exposi¢cdo, que consiste na camera capturar tudo que passa
pela lente durante o tempo exposto. Além da investigacao técnica, busca-se
re-entender o modo em que olha-se para essas imagens, desvendando e
subvertendo a légica de representacao caracteristica da producéao de registros por
meio da maquina fotografica. A partir da producdo da imagem experimental
pensa-se em Como O corpo se relaciona com o0 espago ao seu redor, e no que ele
se transforma a partir dessa relacéo, possibilitando o surgimento de outros corpos
nas imagens fotograficas, seres que se assemelham a figuras ndao humanas,
fantasmagoricas.
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Titulo: Proximidades algoritmicas: Uma poética tridimensional do corpo-imagem
gerado em aplicativos de relacionamento

Autores: Raul Dotto Rosa

Resumo:

Este trabalho faz parte da pesquisa de pds-doutorado em poéticas visuais, na qual
elaboro uma série de tridimensionais a partir de experiéncias subjetivas em
aplicativos de relacionamento por meio de processos hibridos. No estudo, os
aplicativos atuam na construcdo visual e reflexiva implicadas no fazer,
considerando aquilo que os aplicativos prometem realizar: criar proximidades
entre individuos em um espaco online. No entanto, tais aplicativos impdem ao
usuario a construgcao de um perfil, visando um aumento de interacdes que exige a
producdo de imagens e textos orientados a um corpo-imagem que atende aos
interesses da rede. As percepcgdes visuais do usuario sobre si mesmo, as no¢des
comportamentais relacionadas a sociabilidade, como a criacdo de descri¢cdes
pessoais e a troca de mensagens com outros usuarios, bem como a elaboracgao de
um corpo algoritmico moldado para ser atraente, atuam como elementos
formadores de uma poética que pretende ser critica sobre as tensdes envolvidas
na geracao e na propagagcao dos corpos digitais nesses aplicativos.
Corpos-imagens que compreendem corpos digitais, avatares ou skins, produzindo
subjetividades e influenciando a vida dos usuarios também longe das telas.
Aplicativos que podem limitar ou direcionar os estados psiquicos e cognitivos de
seus usuarios, conduzindo a produgao de subjetividades ao propdsito de uma
programac¢ao. Pensar criticamente as tensées que condicionam este complexo de
imagens e textos e como ela influencia o entendimento do individuo sobre si
mesmo tém extrema importancia. Para tanto, a problematizacdo requer uma
aproximagao ao conceito de “corpo césmico”, discutido por Legacy Russell, em
que as normas sociais, culturais e econbmicas sdo desafiadas em razao das
experimentagdes que a internet proporciona, gerando imagens multiplas do
proprio corpo, construidas, reconstruidas e por vezes abandonadas em um
processo subjetivo e continuo.
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Titulo: As tecnologias de mediacdo em ambientes corpdreos de criacao

Autores: Marcela Macedo Cavallini

Resumo:

O refazimento da malha social que pretendo dar a ver através de experiéncias
artisticas como a videoarte Joia, emergiu de um gesto vinculador que associa arte,
criacao, corpo e tecnologia. A percepc¢ao dos vinculos se relaciona com uma agao
sensorial e critica de que a ligadura com o mundo depende de como
corporificar-se em rede para compor com a sua amplitude, que ndao se daem um so
ponto, mas que se espalha num exercicio de horizontalidade enredada entre seus
agentes, pois "nos ambientes de vinculos ja ndo somos individuos, somos um no
apoiado por outros nés e entrecruzamentos, em uma operacdo denominada
nodagao." (Eickhoff apud Baitello, 2008). Pensa-se vinculo a partir da sua intima
relacdo entre mediacdo, comunicacao e corpo, deslocando o pensamento dos
Estudos das Midias — de Norval Baitello e Harry Pross para o campo das artes. Os
autores identificam esse conceito na formacdo de todo conjunto social,
participando dos elos entre as pessoas através de multiplos lagos
comunicacionais que, em primeira instancia, comeg¢am e terminam no corpo.

Na ultima década, a sociedade humana viveu uma melhora na democratizagéo do
acesso as maquinas e a internet, porém com pontos criticos que trazem a tona a
problematica de um abismo social. Pode-se alargar o espectro em que essas
relacdes produzem tessituras no mundo a partir da assungao dos ambientes que
se incorporam aos processos de criacdo. A performance ndo mais focada na
atuacédo centralizada no performer convoca a relagao, portanto, com tudo que o
cerca, inclusive com mundos nao-humanos, diga-se de passagem, também as
maquinas. Categorias como videoarte, videodanca, fotoperformance,
teleperformance parecem sugerir, também, que os modos de coexistir entre
linguagens despertam uma abertura para a interagao entre midias e materiais de
origens diversas, num processo de -des e de rematerializacdo, ou
reterritorializacdo imbricada a uma nova no¢cao de acontecimento nas artes.
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Titulo: O devir corpo-rio: a danca da sustentabilidade como movimento do
pensamento no ecotecnoceno

Autores: Pollyanna Jericd Pinto Coélho, Francisca Jheine Andrade Cunha

Resumo:

A oficina de Danga contemporanea “O devir corpo-rio: a dan¢a da sustentabilidade
e inovagdo como movimento do pensamento no ectecnoceno” teve carater
tedrico-pratico, cujo objetivo consistiu em trabalhar o corpo na confluéncia da
hibridez  entre  sensacao-percep¢ao-movimento-gesto, corpo-rio-cidade,
articulado a obra literaria piauiense, “Rio Subterraneo”, de O. G. Régo de Carvalho,
uma metafora da existéncia humana. O campo tedrico da oficina foi o da
corporeidade, que se articulou com a criatividade, com a obra literaria de 0.G. Régo
de Carvalho, em especial no que concerne aos aspectos da loucura, da percepgéao
e conexdes do corpo-rio-cidade, em viagem para dentro de si, e também para fora,
isto é, para outras paisagens possiveis. O método cartografico mostrou-se
oportuno, tendo como dispositivo desencadeador deste processo complexo uma
performance que incluiu danc¢a e video, seguidas de conversa sobre o corpo, pelo
ministrante Josivan das Luzes, junto aos participantes, a qual foi seguida por uma
leitura de um excerto da obra “Rio Subterraneo”, pela também ministrante, Prof?
Ma. Jheine Andrade. A proposta ocorreu no Departamento de Artes da
Universidade Federal do Piaui, UFPI. As discussdes partiram do conceito de
antropoceno articulado a loucura até atingir um horizonte utépico. O processo
contou com movimento de danca e com a participagdo dos integrantes sobre
temas que conectaram, loucura, corpo-rio-cidade, sustentabilidade, eco-ética e
devir. Este movimento teve como culminancia a exibicao, em video, da travessia de
barco no rio Parnaiba que fica entre Teresina - Pl e Timon — MA. Tal travessia,
gerada pelo movimento do pensamento do corpo-rio, nos fez percebermo-nos
como terceira margem, devires em eterno movimento. Os resultados apontam para
o despertar das conexdes do pensamento sistémico e da necessidade do exercicio
de uma eco-ética que vislumbrasse o ecotecnoceno.
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Titulo: Arte e Tecnologia no Brasil: a ecologia em producdes poéticas de Grupos
de Pesquisa

Autores: Manoela Freitas Vares

Resumo:

Este trabalho estuda a producdo poética em Arte e Tecnologia no Brasil que
evidencia questdes ecoldgicas. Através das praticas de grupos institucionais, que
foram considerados os mais representativos da produgao nacional em uma
pesquisa de Doutorado - através da andlise de sua data de criacéo, localizagao e
andlise quali-quantitativa de suas produgdes - intentamos perceber como
acontecem esses processos e suas pretensas contribuicées ambientais. Sao eles
o Arte Computacional (1986, UnB), com o trabalho ArtSatBr (2008); o Poéticas
Digitais (2002, USP), com Amoreiras (2010); o cAt - ciéncia/ARTE/tecnologia
(2009, UNESP), com Sopro (2014); o NANO - Nucleo de Arte e Novos Organismos
(2010, UFRJ), com Hiperbot 2.0 (2016) e o Lab Techné (2016, UFPA), com
Mangueira Desejo - o duplo (2021). Abrangemos as diversas pesquisas realizadas
desde o comec¢o da atuacdo desses grupos no pais até a ultima década,
possibilitadas pela sua formacao interdisciplinar, por vezes, e com trabalhos que
sao transdisciplinares. Eles atuam através de seu contato com o publico em
poéticas interativas, abordando estas tematicas de modo diferente do que outras
areas, proporcionando uma conscientizacdo que se estende aos mais diferentes
publicos. A Arte, no advento da contemporaneidade, tem acompanhado questbes
de importancia para a sociedade através de acdes que sdo além de culturais, mas
que se apresentam também com viés politico e que se afastam dos antigos
paradigmas, promovendo uma democratizagcdo ao seu acesso. Desse modo, a
partir destes grupos e suas produc¢odes, compreendemos que as praticas culturais
com preocupacgao ecoldgica sao caracteristicas desta producéao. Elas expdem as
necessidades cada vez maiores de prover uma disseminacdo de informacdes e
sensibilizar mais individuos acerca de temas ecoldgicos.
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Titulo: Cinema, hip hop e geografia: as expressoes culturais e suas relacoes com
o tema socioambiental.

Autores: Jean Amaral, Raquel Andrade Ferreira, Miguel da Guia Albuquerque

Resumo:

O presente estudo, que integra o projeto WebSig e Arte e o grupo de pesquisa
Audiovisual Latino-Americano no Século XXI - OfCine (CNPg/IFRS), explora a
intersecao entre hip hop e questdes socioambientais, destacando como a cultura
de rua contribui para a reflexdo e construcdo de narrativas socioambientais no
cinema brasileiro. A pesquisa inclui um extenso levantamento bibliografico sobre
temas socioambientais, hip hop e linguagem cinematografica, identificando 10
curtas-metragens brasileiros que abordam tais tematicas de forma significativa e
impactante. As informacdes sobre esses filmes foram disponibilizadas em um
mapa interativo online no projeto WebSig e Arte. O estudo explica detalhadamente
conceitos de geografia e meio ambiente, ressaltando que o termo "socioambiental”
enfatiza a inseparabilidade das pautas sociais, politicas e ambientais. Nesse
sentido, o hip hop é visto como um veiculo poderoso de expressao cultural,
refletindo dindmicas socioambientais urbanas e destacando lutas de classes
sociais e raciais nas periferias. No contexto cinematografico brasileiro, a producéo
de curtas-metragens em dareas periféricas se destaca devido a sua criatividade e
poéticaem meio aos desafios financeiros dos longas-metragens. Essas producgdes
tém grande importancia social, politica e estética, influenciando a formacgao critica
dos individuos. Desta forma, a pesquisa identifica curtas-metragens periféricos
que trazem consigo a presenca do hip hop e sua relagdo com tematicas
socioambientais. O projeto "WebSIG e Arte" facilita a visualizacdo e acesso a esses
filmes, disponibilizando-os em um mapa interativo online. O estudo conclui que a
interligacao entre temas socioambientais, cinema e cultura hip hop proporciona
uma voz auténtica as comunidades marginalizadas e deve ser considerada nas
discussdes geograficas e culturais, reforcando a importancia de incluir essas
perspectivas em analises académicas e politicas.
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Titulo: Explorando Colaboracao e Tecnologia na Preservacao da Meméoria
Cultural: Uma Proposta Interdisciplinar de Arte, Tecnologia e Sociedade

Autores: Paula Monseff Perissinotto

Resumo:

Explorando Colaboragao e Tecnologia na Preservagdo da Memaria Cultural: Uma
Proposta Interdisciplinar de Arte, Tecnologia e Sociedade. A Proposta
Interdisciplinar de Arte, Tecnologia e Sociedade investiga as intersec¢cdes entre
esses campos, especialmente no que diz respeito a preservacao e construcao da
memoria cultural na era digital. Aborda estratégias e taticas para enfrentar
desafios como obsolescéncia tecnoldgica e deficiéncias na catalogagao, utilizando
abordagens analiticas e pragmaticas. Como ponto central utiliza o acervo do
Festival Internacional de Linguagem Eletrénica (FILE) como um espago para
experimentacdo pratica. Com foco na criacdo de um banco de dados digital
(archive.file.org.br) interoperavel e na organizagao sistémica do arquivo digital.
Entende-se que esta proposta especifica € uma oportunidade para explorar as
possibilidades de colaboragao entre arte, tecnologia e sociedade na preservacéo
da memoria cultural. Por meio de analises de casos especificos, como o Novo
Arquivo ISEA e o arquivo do SIGGRAPH, explorou-se possibilidades de interligagao
entre arquivos, visando ampliar o acesso a informacdo no campo da arte e
tecnologia. O ponto alto € a incorporacao do acervo digital do FILE Festival no
sistema GLAM, com uma conexao direta a Wikipedia. Essa integracao destaca o
compromisso com a expansao da informacédo e o papel dindmico e ativo que os
arquivos digitais podem desempenhar na preservagéao e disseminagdo da memoria
cultural. Com o objetivo de fomentar uma discussao ampla e engajada sobre as
interacoes entre arte, tecnologia e sociedade e como essas colabora¢ées podem
impactar positivamente nosso entendimento e apreciagdo da producao estética
digital nas primeiras décadas do século XXI.
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Titulo: Intersecao entre Arte Computacional e Algoritmos Bioinspirados

Autores: Suzete Venturelli

Resumo:

Nos ultimos anos, testemunhamos uma fascinante intersecdo entre a arte
computacional e os algoritmos bioinspirados, uma convergéncia que tem sido
exemplificada por obras notaveis que exploram essa fusao de forma criativa e
inovadora. Este artigo busca langar luz sobre esse fenbmeno, analisando algumas
das obras mais representativas desse contexto e evidenciando como os algoritmos
bioinspirados sao integrados ao processo criativo. A arte computacional surge
como uma vertente emergente da expressao artistica, utilizando computadores e
algoritmos como ferramentas criativas para expandir os horizontes da arte
tradicional. Enquanto isso, os algoritmos bioinspirados, inspirados pela natureza e
sistemas bioldgicos, oferecem uma ampla variedade de técnicas para modelar e
simular processos criativos. A sintese desses dois campos promove uma inovagao
significativa, redefinindo os limites da expressao artistica contemporanea. Para
compreender adequadamente essa fusao entre arte e ciéncia, € essencial explorar
o papel da tecnologia na arte contemporanea. A convergéncia entre arte
computacional e algoritmos bioinspirados nao s¢6 desafia as fronteiras
convencionais da arte, mas também permite a criagdo de obras que transcendem
essas fronteiras, incorporando elementos de complexidade e dinamismo
inspirados pela natureza. Ao examinarmos obras especificas, podemos discernir
como os algoritmos bioinspirados sao integrados ao processo criativo. Por
exemplo, artistas podem utilizar algoritmos genéticos para gerar variagcdes de uma
obra de arte baseadas em principios evolutivos, ou algoritmos de enxame para
criar padroes complexos inspirados em comportamentos coletivos encontrados na
natureza. Essas técnicas oferecem novas formas de explorar a criatividade e a
expresséao artistica, abrindo espago para uma experimentagcao que ultrapassa os
limites do convencional. Essa convergéncia entre arte computacional e algoritmos
bioinspirados ndo so enriquece o campo da arte, mas também contribui para o
avanco da ciéncia da computacao. Ao estimular a interdisciplinaridade entre arte e
tecnologia, novas perspectivas e solu¢gdes inovadoras surgem, beneficiando
ambos os campos. A criatividade e a inovacao provenientes dessa colaboragao
podem inspirar ndo apenas artistas, mas também cientistas da computacéo,
abrindo novos caminhos para a exploracdo e o desenvolvimento de tecnologias
emergentes. A intersecdo entre arte computacional e algoritmos biocinspirados
representa um campo fértil para a experimentacdo criativa e a inovacéo
tecnologica. Ao explorar essa convergéncia, somos desafiados a repensar as
formas tradicionais de expressao artistica e a explorar novos territorios de
criatividade, impulsionados pela sinergia entre arte e ciéncia.
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Titulo: Como desprogramar um print

Autores: Caio Fernandes Jinkings

Resumo:

Para o dispositivo, |é-se captura de tela; para os seus usuarios, diz-se print.
Apesar da disputa terminoldgica, a captura de tela se faz onipresente no universo
das imagens técnicas, em um espaco definitivamente obtido gragas ao seu valor de
arquivo, documentando e reproduzindo a informacgao que flutua sobre superficies
digitais. Em vista da sua posi¢ado de estimulo na economia visual do chamado
mundo contemporaneo, ja ndo se torna mais adequado ignorar a sua presenc¢a na
propria tela, ou a sua auséncia no debate tedrico. Afinal (ou, finalmente) - o que é
uma captura de tela? Ou (em vista da urgéncia de tamanha pergunta), o que o print
é? E, no limiar da sua superficie, como que o print é aquilo que é? Por essas
questdes, o texto move-se em busca de dados codificados alinhados a dados
metafisicos, em busca de respostas as perguntas acerca da esséncia e da forma
comum a imagem técnica em questdo. Para isso, recorre a desprogramacgao da
linguagem e da visualidade do print, em busca de um denominador comum que
separa a captura de tela de outras imagens produzidas digitalmente,
principalmente as fotograficas. Para além de um banco de dados tedrico,
encontrando na teoria da fotografia de Vilém Flusser, assim como nos estudos das
midias de Lev Manovich, Alexander Galloway e Paul Frosh, a desprogramacéao
também recorre ao banco de dados da fotografia contemporanea, especificamente
a trabalhos de Penelope Umbrico e Roc Herms - artistas que ilustram a captura de
tela a partir de sua aplicabilidade social e estética. Ao final do ato de
desprogramacao, encontram-se respostas que indicam a presenc¢a de uma forma
grafica comum as capturas de tela, mas que, por vezes, diverge da esséncia de sua
linguagem codificada de print. Além disso, também é encontrado a presenca de
um paradigma referente a experiéncia estética frente a esse tipo especifico de
imagem técnica, dentro e fora do seu meio de origem.
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Titulo: Ser e pertencer a esta terra: pratica, conhecimento e montagem de obra
inspirada na cidade de Paracuru.

Autores: Ariane de Almeida Mendes

Resumo:

Repito 0 mesmo percurso sempre que posso, ano apos ano: caminho até as dunas
que um dia cobriram a vila Parazinho, inicio da cidade de Paracuru, e capturo
imagens da acao dos ventos nas areias e aguas da Praia das Almas. O artigo
pretende contar a elaboragdo desta pratica na montagem da obra "aprendendo
impermanéncia" para a exposigao de finalizagdo do MOLA - Grupo de estudos em
Arte, Ciéncia e Tecnologia. Trata-se do compartilhamento da pesquisa em
desenvolvimento (work in progress) que envolve a busca em arquivo pessoal e a
selecédo de materiais para a obra, a revisdo da histéria da cidade a partir do acervo
presente no Centro de Arte e Cultura Lucio Damasceno, os dialogos com os
membros do grupo de estudos e com os mediadores do centro cultural, e os
acordos e decisdes técnicas para a exposi¢cao da obra. Sao levantadas discussdes
acerca da presenca, da materialidade, da perda, do hibridismo, da troca e conexao
utilizando a tecnologia, da consciéncia ambiental. Para tal, sdo mencionadas a land
art, a geografia, a arquitetura, a ecologia, assim como as crises contemporaneas
vividas e sentidas na pele e na terra. Ao longo do texto, relato experiéncias em
contato com a natureza de onde sou e retomo as palavras de autores nativos de
Paracuru, como o poeta Antbénio Sales e a professora Dina Albuquerque. Dividido
em trés partes principais, pratica - conhecimento - montagem, o texto resgata a
convivéncia com o territorio e representa um exercicio de preservacdo da memoria
e de valorizacao da paisagem local.
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Titulo: Entre Realidades: A Intersecao do Fisico e Virtual na Arte de Martina
Menegon

Autores: Jack Holmer, Suzete Venturelli

Resumo:

O presente artigo reune reflexdes sobre a produgdo da artista italiana Martina
Menegon, que investiga a intersecao entre o fisico e o virtual por meio de
autorretratos interativos e performativos. Para tal, fazemos uma analise de suas
obras e do conjunto de sua produgado, que tem como técnica em comum a
virtualidade tridimensional e objetos virtuais em realidade aumentada. A artista
evoca a imagem de seu proprio corpo em muitas das obras, fazendo alteracdes na
forma e nos modos de representacéao virtual deste.

Além de sua producgédo artistica, Menegon tem uma carreira como curadora e
educadora, organizando exposi¢cdes e ensinando em diversas universidades,
explorando temas como avatares e realidade aumentada. O trabalho artistico de
Martina Menegon estd parte das discussdes tedricas sobre identidade virtual e
subjetividade digital. Suas obras, como "falling asleep" € "I'm sorry | made you feel
that way", refletem a criacao de multiplos “eus” virtuais, conforme discutido por
Sherry Turkle em "Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet"(1995) e
"Alone Together: Why We Expect More from Technology and Less from Each
Other"(2011). A técnica de escaneamento 3D e o uso de glitchs em suas obras
como "l am but an uneven terrain" exploram a natureza multifacetada do “eu”
contemporéaneo, alinhando-se com as ideias de Gilles Deleuze e Félix Guattari
sobre assemblages maquinicas. Além disso, a pratica de fotogrametria e realidade
virtual de Menegon, que captura e representa seu corpo em espacgos digitais,
levanta questdes ontoldgicas e de subjetividade digital, como examinado no artigo
sobre 0 uso que a artista faz de tecnologias digitais emergentes. Para completar o
contexto tedrico da analise utilizamos o artigo de Tina Sauerlaender, "A Short
History of Self-Representation in Digital Art"(SAUERLANDER, 2020), que fornece
uma perspectiva histérica sobre a autorrepresentacao na arte digital, posicionando
Menegon dentro de um continuum evolutivo na pratica artistica digital.
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Titulo: Visdes Futuristicas: As cupulas Geodésicas de R. Buckminster Fuller no
Cinema de Ficcao e Documentario

Autores: Julia Milward, Oriol Barbera Masats

Resumo:

O engenheiro-arquiteto-fildsofo-poeta R. Buckminster Fuller introduziu, no final
dos anos 40, o conceito de cupulas geodésicas como uma solucao de edificagcdes
menos custosas e agressivas ao meio ambiente. Um desenho de construgao que
impacta nao apenas o campo da arquitetura, mas que aponta uma possivel imagem
do futuro na cultura popular, influenciando, principalmente, o cinema e programas
de televisdo do género ficcado cientifica. Quando se trata de filmes SF (Science
Fiction), um dos temas mais retratados €, sem duvida, o colapso da civilizagao e o
fim do mundo. Os autores Jean-Pierre Dupuy ("Pour un catastrophisme éclairé",
2002) e Gunther Anders ("Le temps de la fin", 2007), propde, porém, o uso benéfico
dessas profecias apocalipticas que langam o imaginario coletivo ao pior dos
cenarios possiveis, segundo eles esses discursos do inevitavel pode ser usado
como convocagao para o agir antes, para que esse futuro ndo acontecga. Logo,
explorando narrativas que mostram a relagcéo entre cinema e tecnologia como um
conjunto de praticas e ideias de pensarmos em solu¢cdes ecoldgicas futuras,
propomos o estudo sobre aimportancia e influéncia imaginativa do conceito e ideia
de sustentabilidade da cupula geodésica de Fuller no cinema ficcional e no
documentario. Usando como base desta relagao o filme “Corrida Silenciosa” (dir.
Douglas Trumbull, 1972), filme que narra a conservagao das Ultimas florestas da
terra em cupulas geodésicas dentro de naves espaciais e o documentario
"Spaceship Earth", (dir. Matt Wolf, 2020), sobre o experimento “Biosphere 2” que,
inspirado nas obras de Fuller, buscava mostrar a viabilidade de criar sistemas
ecolégicos para sustentar a humanidade fora do planeta Terra. Acreditamos que,
explorando a intersecédo das propostas de Fuller, juntamente com outras obras
tanto cinematograficas, como artisticas e arquiteténicas, podemos expandir sobre
o termo EcoTecnoCeno entre expressao criativa e avango tecnoldgico na
abordagem de desafios ecoldgicos e promogao de um futuro sustentavel.
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Titulo: Da ecologia queer a aesthesis assombrada: desorientacao, cuidado e
futuridades no audiovisual experimental LGBTQIAPN+ da Amazb6nia Brasileira

Autores: Danilo Nazareno Azevedo Barauna

Resumo:

As discussdes ecoldgicas ao redor das mudangas climaticas aumentaram
consideravelmente nas Ultimas décadas como parte de um contexto histérico
denominado Antropoceno. Uma disciplina que auxiliou nessas discussbdes é a
ecologia queer, a qual argumenta que pessoas queer foram historicamente
demarcadas como anti-naturais e, por essa razao, criaram modos imaginativos de
convivialidade com a natureza, o ambiente habitado, e outros seres vivos. Na atual
crise climatica, pesquisas das ecologias queer sugerem que devemos aprender
com os modos queer de convivialidade se quisermos superar as problematicas
ecolégicas contempordneas. A literatura recente das ecologias queer também
indica a necessidade de se expandir para um maior foco nas discussdes sobre
géneros e sexualidades advindas do sul global. No entanto, essa literatura
demonstra poucas evidéncias sobre o papel de artistas LGBTQIAPN+ nesse campo.
Nesse mesmo contexto, a Amazdnia € um dos territérios que mais atrai atencao
internacional no que se refere a construcao de futuros possiveis por meio da
elaboragéao praticas inovadoras de sustentabilidade, preservagao, regulamentacéao
e conscientizacao sobre os desafios climaticos. Desse modo, o problema de
pesquisa principal colocado nesse estudo é: como artistas LGBTQIAPN+ do
audiovisual experimental da Amazénia Brasileira tem imaginado futuros ecoldgicos
gueer|cuir para a regido? Apresento a hipétese de que esses artistas empregam
uma aesthesis assombrada, compreendida como uma pratica ecoldgica queer
utilizada com o objetivo de decolonizar afetos para a imaginagcao de futuros
gueer|cuir para a Amazonia e consequente conscientizagdo sobre os desafios
ecoldgicos na regidao. Aesthesis € um conceito recuperado pelos estudos
decoloniais para retomar a natureza afetiva de obras de arte. Consequentemente,
proponho o uso do termo aesthesis assombrada como pratica ecoldgica queer|cuir,
0 qual existe entre uma aesthesis decolonial e uma estética assombrada. A partir
desse conceito, minha pesquisa explora trés topicos interconectados e suas
respectivas perguntas de pesquisa: 1) desorientagao: como a transmutacao dos
corpos de artistas em figuras miticas locais desorienta os modos de convivialidade
entre o humano e o ndo-humano? Como esses corpos alteram a relagéo afetiva e
simbiodtica com a natureza? 2) Cuidado: como histérias queer|cuir da Amazénia
urbana facilitam uma compreensao de praticas de cuidado afetivo com a regiao
para o desenvolvimento de uma intimidade decolonial? Como essa intimidade
decolonial auxilia na extincdo de praticas coloniais de ocupacao territorial? 3)
Futuridades: Como a performance de artistas negros e indigenas desfiam a ideia de
sustentabilidade ao tornar o tempo audiovisual um elemento queer|cuir por meio da
representacdo sobreposta de crises contemporéneas, passados ancestrais e a
imaginacao de futuros? Esse projeto é desenhado como um estudo de multiplos
casos. Para essa apresentacao, explorarei os trés conceitos mencionados acima
por meio da analise do trabalho dos seguintes artistas: 1) Disorientagao: Allyster
Fagundes e Rafael Matheus Moreira; 2) Cuidado: Danielle Fonseca e Nay Jinknss; 3)
Futuridades: Rafa Bqueer. As discussdes serao realizadas por meio das pesquisas
de Catriona Sandilands (1994), Greta Gaard (1997), Estevdao Fernandes (2019),
Walter Mignolo (2010, 2019) e Gil Vieira Costa (2014).
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Titulo: Das imagens-lixo as imagens-selvagens: uma coautoria com inteligéncias
artificiais generativas

Autores: Wellisson Guilhermino, Edio Raniere

Resumo:

Os ultimos avangos no desenvolvimento das chamadas inteligéncias artificiais tém
possibilitado um acesso maior do publico ndo especializado aos usos destes
modelos de aprendizado de maquina a partir de plataformas comerciais e de
codigo-aberto. Se por um lado a facilidade de acesso aos modelos generativos
permite a exploragcdo de processos criativos diversos, por outro existe uma certa
padronizacao de imagens criadas por inteligéncias artificiais, principalmente a
partir de plataformas comerciais que buscam otimizar seus modelos para a criagao
de imagens consideradas boas pelo publico em geral e que acabam por produzir
uma certa "estética de IA". Neste contexto os modelos nao sao apenas
identificadores e reprodutores de padrdes, mas passam a atuar para definir o que
consideramos aceitavel ou ndo como produto de sistemas computacionais que
tentam em alguma medida disciplinar a arte. Buscamos problematizar esta relagéo
a partir das imagens que por diversas razdées acabam nao sendo consideradas
boas o suficiente e tendem a ser descartadas nos processos de criagdo com
inteligéncias artificiais generativas, que chamamos inicialmente de imagens-lixo.
Pensamos que estas imagens podem ser mobilizadas para provocar tensdes nos
padrdes presentes nas imagens geradas por inteligéncias artificiais que sao
aprovadas pelo usuario humano. E com isto que chamamos de imagens-selvagens,
pensadas como maquinas de guerra contra uma estatizacdo da estética da IA,
onde exploramos processos de criagcdo em coautoria com inteligéncias artificiais
as tomando como agentes no processo de criagcdo e nado apenas como uma
ferramenta para expressao da subjetividade privatizada de um artista ou para a
reproducdao de clichés.
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Titulo: Pequeno Manual de Sobrevivéncia em Tempos Limitrofes: notas do
Cruzeiro do Sul

Autores: Cecilia Mori Cruz, Karina Dias, Gé Orthof

Resumo:

A partir das no¢bdes de EcoTecnoCeno, propomos uma série de instrucdes
poéticas de base dadaista e do absurdo 'patafisico, que se apresenta como um
Pequeno Manual de Sobrevivéncia em Tempos Limitrofes de nosso planeta. A
'Patafisica, grupo de pensadores e artistas que se aproximaram a partir do
burburinho que as apresentagdes da peca "Ubu Rei" (1896), de Alfred Jarry,
provocaram na cena cultural parisiense na virada do século XIX para o XX,
propunha uma forma de pensar os eventos para além da metafisica, ou seja, a partir
de solugdes imaginarias. Para eles, o absurdo, aliado ao humor, ao honsense, ao
erro e as artimanhas, formam taticas de excecao que poderiam governar todo e
qualquer evento da vida em comum. Uma proposicao estética de cunho
cientificista e uma cognigao inventiva, segundo Deleuze e Guattari em "O que €
filosofia?" (1992). Inventar mundos e infiltrar, assim, o poético seria insistir em
revolucionar o fim em meio a impossibilidade de futuro. Apostar nos presentes
impossiveis como forca vital que cinde os atuais blocos lamuriosos que nos
apontam a desesperanga como consenso. Entendemos o Pequeno Manual como
uma tatica de insisténcia na arte, com suas tecnologias da imaginacao para
invencao urgente do agora, a partir de suas notas instrutivas que evocam o vento,
0 céu, as marés, as tempestades, os tremores, dentre outras experiéncias.
Acompanhado de pequenos desenhos e maquetes de aparelhos S.0.S. que serao
propostos para a exposicdo EmMeio#16, o texto reivindica que a admiracdo e um
consequente engajamento com as poténcias terrestres sdo fundamentais para a
construcdo de praticas de imaginagdo revolucionaria... somos aqueles que o
abismo viu.
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Titulo: O fotdgrafo imigrante: Um dialogo dos quadrinhos e musica através de
uma producao autoral

Autores: Carlos Felipe Luvizotto, Suzete Venturelli

Resumo:

A presente pesquisa é consequéncia de estudos elaborados no doutorado em
design cujo propodsito é investigar e elaborar relagcdes dialogais e hibridismos entre
linguagens temporais tendo como ponto de partida as histérias em quadrinhos. A
proposta atual € de uma reflexdo sobre algumas correspondéncias entre
quadrinhos e musica, especialmente em aspectos como harmonia e ritmo em que,
enfaticamente na questao ritmica, caracteristicas como a da repeticdao e da
polifonia se manifestam. Para o objeto de estudo foi desenvolvida uma obra em
quadrinhos elaborada a partir da montagem de registros videograficos com
depoimentos de moradores da cidade de Cerquilho-SP, através do qual foi possivel
reconstruir o percurso de um imigrante, recém-chegado ao Brasil no inicio do
século XX, e os desafios encontrados em sua atividade como fotdgrafo. Nela,
através do recurso de realidade aumentada (RA), € possivel experienciar a
passagem temporal e percepc¢édo ritmica sob a condugdao de uma musica cujo
processo de composig¢ao foi condicionado aos elementos estruturantes daHQ e a
disposicao do conteudo da histéria em quadros, requadros e sarjetas, sugerindo a
sequéncia visual como uma espécie de escrita a ser interpretada musicalmente.
Como arcabouco tedrico, sdo apresentados os conceitos elaborados por Daniele
Barbieri, que aborda a polifonia e o ritmo, e Luiz G&, cujas pesquisas exploram as
relacbes fronteiricas e hibridismos entre quadrinhos e outras linguagens
temporais, por meio de suas producgdes autorais. Essa aproximacao entre
quadrinhos e musica por meio de alguns de seus elementos estruturantes enfatiza
a caracteristica hibrida da linguagem quadrinistica, além de promover reflexao
sobre possiveis encontros entre elas.
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Titulo: Caminho da canoa: entre espelhos e raizes d'agua

Autores: Carlos Corréa Praude, Rita de Céassia de Almeida Castro

Resumo:

O coletivo Canto das Ondas, vinculado ao grupo de pesquisa Poéticas do Corpo da
Universidade de Brasilia, realizou ensaios visuais, a partir de performances
realizadas no Parque Nacional de Anavilhanas, Amazonas, em 2024. Propomos
uma apresentacdo e conversa sobre o processo de criacdo das micronarrativas
visuais criadas no contexto acima.

Percorremos igarapés, termo oriundo do tupi que significa caminho da canoa. A
canoa se apresenta silenciosa, proporciona o deslocamento no espaco sem fazer
ruidos, se imbricando na paisagem e se integrando com a natureza. Ao adentrar
com a canoa nos igapos, termo oriundo do tupi que significa raizes d'agua, tivemos
uma vivéncia de conexdo com paisagens e atmosferas que remetem a estados
oniricos e fomentam o campo imaginal. Uma experiéncia estética que evidencia e
espelha a fusdo entre a vida e os elementos agua, luz, terra, ar, animais e floresta.
Realizamos performances com um pequeno cristal de quartzo, que nos
acompanha desde 2015 em ac¢des artisticas. Adentramos a floresta, em sintonia
com seus aromas e sua diversidade sonora, com a temperatura do dia, e com a
presenca fugidia da luminosidade, entre as arvores, em uma alternancia de luz e
sombra.

O repertdério imagético e sonoro desdobrou-se em videos e ensaios fotograficos,
como micronarrativas, com a poténcia de fabular e ampliar o campo da imaginacgéao,
que podem remeter a abordagens miticas e percepc¢des das relagdes humano, nao
humano. Em meio ao caos e turbuléncia das relagdes humanas com a natureza, tais
expressoes artisticas tencionam provocar outras cosmopercepcdes possiveis a
serem atualizadas e transcriadas no coletivo.
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Titulo: Por uma taxonomia do livro digital: do simbolo-livro as diferentes
espécies de midia-livro

Autores: Carina Flexor, Suelen Brandes Marques Valente

Resumo:

O objeto livresco consolidou, ao longo da sua historia, ndo apenas instrumentos e
praticas no seu entorno como, sobretudo, um modelo que se cristalizou no
imaginario coletivo. A ideia de livro como paginas encadernadas envolvidas em
uma capa, firmou ndo somente aspectos estruturais, organizacionais e
compositivos, como fez instaurar, consequentemente, um simbolo-livro que
acompanhou leitores de diferentes épocas. A partir do processo de convergéncia
de midias e linguagens, ao se conformar em uma base digital, comum a tantos
outros produtos da cultura, o objeto livresco, a partir de um processo de
hipercontaminacédo de linguagens e recursos, se pulveriza, gestando diferentes
espécies de midia-livro. Nesse contexto, o presente artigo, para além da distingao
entre hardwares e softwares de leitura, problematiza a materialidade do referido
objeto em ambiente digital, tendo como objetivo propor uma taxonomia do livro
digital que, em alguma medida, permita compreender o complexo cenario livresco
hodierno. O encontro entre a ldgica computacional e a cultura livresca sinalizam
para os referenciais tedricos que subsidiaram as discussoes, tendo como desenho
metodoldgico a revisao de literatura e o levantamento, anélise e categorizacao de
objetos empiricos. Por fim, para além da taxonomia, o artigo, ao apontar para uma
miriade de conformagdes e nomenclaturas, sinaliza que o livro digital, ao borrar as
paredes que antes definiam e distinguiam a ideia de livro no tecido cultural, passa
a exigir diferentes habilidades além da leitura, como escrever, jogar, pintar,
conversar, dentre outras, transformando, por certo, a nogao de livro cristalizada no
imaginario da sociedade e, consequentemente, a experiéncia advinda do seu
consumo. Distanciando-se, aos poucos, do simbolo-livro tecido histérica e
culturalmente, o livro digital parece abarcar um leque de interpretantes bem
distintos de outrora que, por sua vez, parecem lancar mado de competéncias
cognitivas e habilidades antes acumuladas através do uso e apropriagcbes de
produtos culturais diversos, sejam eles analdgicos ou digitais.
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Titulo: Arte e Tecnologia no Devir Transmasculino: Adao Ciborgue e a Alegria da
Mulher sem Tetas

Autores: Bruca Teixeira

Resumo:

Nesta proposta pretende-se abrir uma reflexdo sobre temas-chave das Artes
Visuais, desde os estudos trans e nao-binarios, considerando os caminhos e
processos percorridos por mim, em Adao Ciborgue, um ensaio corporal
autopolitico e de investigacao artistica doutoral. Me interessa interrogar conceitos
como textura, visibilidade e corpo na aplicacdo de trabalhos em animacgéao para
videoarte, pixel art, gif art, databending, colagem e pintura generativa e digital.

Em Adéao Ciborgue, venho examinando as maneiras pelas quais 0 meu corpo ganha
forma e legibilidade transmasculina, isto ¢é, explorando materialidades,
particularidades, oclusdes e outros meios de presencga trans nao baseados em
figuracdo estrita, reconhecimento convencional ou representagao visual. O
primeiro capitulo chamado "A Alegria da Mulher sem Tetas" trata da presenca que
vai virar auséncia, da despedida dos meus proprios seios nas prévias da
mastectomia masculinizadora, agendada para agosto de 2024. Neste caminho,
estou articulando a textura como vetor da experiéncia transmasculina, a partir de
uma série de trabalhos que buscam expressar sensac¢des hapticas, como na
videoarte em rotoscopia com pintura generativa "Fita, Tape, Top, Binder (inédita)",
que € uma investigacao do gesto de tapar e destapar meus seios, meses antes da
mastectomia. Além do uso dessas materialidades comuns a experiéncia
transmasculina, a pesquisa também se debruca a subtracdo, desde as marcas,
vestigios, sombras e rastros dos peitos que ela esconde, como na série
"Desintegracao”, em pixel art e giffart, gravada a laser sobre madeira (inédita).
Minha premissa inicial, entdo é: a textura em um trabalho artistico digital pode
abordar aspectos friccionais transgéneros e desvendar padrdes emocionais
confortaveis para pessoas nao-bindrias e transmasculinas. O pantone é politico,
mas os estudos arquitexturais de Lucas Crawford (2015) demonstram que a textura
é tao politica quanto a cor, tao profundamente imbricada nas normas de género e
sexuais, quanto o azul e o rosa. O autor nos convida a observar os codigos de
generificagcao e a sexualizagado do haptico, através do simbolismo da textura: os
meninos sao asperos e durdes, as meninas devem ter cabelos sedosos e vozes
aveludadas; o forte, rispido e grosso sdo vantagens associadas ao falico, ao
masculino; enquanto o suave, a dogura e o delicado, ao feminino. “Nao sabemos o
que a textura é, s6 o que a textura faz. E a partir de Judith Butler, muitos de nés
pensamos o género precisamente como este tipo de proposic¢ao relacional e ativa.”
(CRAWFORD, 2020:5). O amassado e o corte sdo as duas arquitexturas de modo
trans proposto por Crawford, que venho explorando como ponto de partida em
meus trabalhos. Se amassar & mostrar que fomos afetados pelo mundo, entao
sobreviver € ao mesmo tempo continuar vivos e carregando as marcas ou as
cicatrizes dessa sobrevivéncia sobre/no/sendo um s6 corpo, reciclado.
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Titulo: Interseccoes e desdobramentos: uma analise de tendéncias do evento
Conexao#V [Intersections and developments: an analysis of trends from the
Conexaoi#V event]

Autores: Bianca Caroline Orsso, Mateus Filipe de Lima Pelanda, Denise Bandeira,
Luiz Antdnio Zahdi Salgado

Resumo:

Promovido por membros do Nucleo de Arte e Tecnologia da Faculdade de Artes do
Parana, da Universidade Estadual do Parana (NatFap — UNESPAR) e com primeira
edicdo no ano de 2011, o Conexdo# pode ser compreendido como um encontro em
que, os(as) organizadores(as), tém como objetivo divulgar pesquisas académicas
e producgdes artisticas em Arte e Tecnologia. Além disso, em todas as edi¢des do
evento, além dos trabalhos artisticos, as pessoas participantes na categoria de
artistas/pesquisadores(as) sao convidados(as) a compartilhnarem seus processos
de criacao, através de palestras, mesas-redondas, debates ou media¢des diretas.
Em edigcbes anteriores, mesmo oportunizando um ambiente de troca entre
pesquisadores/as do proprio NatFap com outras instituicbes de ensino e
comunidades sem vinculos universitarios, o evento se manteve essencialmente
regional e restrito a modos de apresentacao de trabalhos. Em sua quinta edigao do
evento (Conexao#V), que ocorreu em 2023, foram expandidas as fronteiras do
evento, ao serem abertas inscrigdes via formulario e divulgando em redes sociais.
Desde sua primeira edicdo, conforme pudemos observar em trabalhos anteriores,
ao analisarmos o evento, é encontrarmos tendéncias comuns em outras
investigacdes no campo da Arte e Tecnologia de modo geral. No presente trabalho
propomos uma analise das principais tendéncias de trabalhos apresentados no
Conexao#V. Paraisso, em primeiro momento, apresentamos uma contextualizacéo
sobre o evento, seu projeto de reconstrucdo de memoaria e os principais achados
em pesquisas anteriores sobre o proprio Conexao. Em seguida, realizamos uma
categorizacdo e comparacao entre obras, oficinas e comunicagdes apresentadas
em sua quinta edicdo. Como resultados e discussdes, sintetizamos as principais
tendéncias, representagbes visuais para compreender a propria andlise e
apontamentos para expansao deste tipo de analise em outros contextos.
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Titulo: LAgrimas como cicatriz do tempo

Autores: Ana Moraes Vieira

Resumo:

As lagrimas, tomadas aqui como metafora e manifestacdo emocional, possuem
uma complexidade que transcende a mera semantica. Este estudo propde uma
investigacdo sobre as lagrimas como uma cosmopoética que pode ser
compreendida e interpretada mais profundamente por meio de processos
corporificados e sensiveis, como a escuta. A abordagem interdisciplinar sera
empregada, utilizando as artes sonoras como um campo exploratorio devido a sua
capacidade unica de transcender fronteiras disciplinares e sensoriais. Toma-se a
alegoria da cicatriz, como um elemento conjuntivo, onde as emogdes se
manifestam como “praxis corporificada”, ou seja, ndao apenas influenciadas pelo
corpo, mas também moldando a diversidade de experiéncias que 0s corpos vivem
e produzem, formando complexos sistemas de informacao e agéncia afetiva. A
pratica se desenvolveu através de uma reflexdo sobre a capitalizacdo das emoc¢odes
ou economia dos afetos que atravessa dimensdes nao verbais e ndao conscientes
da experiéncia do corpo em conceitos como sensacao, percepcao, atencao, escuta
e memoria, para revelar processos do mundo como totalidade viva. Pensar os
limiares biotecnoldgicos e pds-pandémicos, lendo o trauma pela cicatriz,
carpideira € uma maquina de venda de lagrimas para encomendagcao dos corpos.
Diante de contextos permanentes de traumas e auséncia de luto coletivo, a
Carpideirarevisita o universo das “vending machines” (das maquinas paroquiais de
Heron que distribuiam agua benta, aos jukeboxes nos bares de esquina), um
convite para investigar cosmopoéticas sonoras e desfazer a histéria em sonho
primitivo, transmutar a angustia além da cisma do pensamento e do além-mundo e,
por ndo reconhecer limites entre mundos, permanecer fiel a terra.
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Titulo: Materiais em arte: Proposta de metodologia para introducao das cores no
ensino de artes visuais as criancas com deficiéncia visual

Autores: Ana Beatriz da Silva Gomes Rabelo, Thérése Hofmann Gatti Rodrigues
da Costa

Resumo:

Diante dos cinco sentidos, um dos mais privilegiado no mundo em que vivemos € a
visdo. Ha uma quantidade excessiva de informag¢des que chegam até nds através
desse sentido. E assim a Arte se torna mais um dos meios de privilegiar a visao,
surgindo a denominagao “Artes Visuais”, que afirma essa supremacia, pois em toda
sua construcao é feito em sua maioria por pessoas visuais, estudados por formas
visuais e colocado para apreciagao visual. O que gera uma contradi¢céo, pois onde
ha o ser humano, ha em conjunto a necessidade de registro e de expressao. Logo,
ocasiona o questionamento de como essa necessidade humana é desenvolvida
nas pessoas com deficiéncia visual. Principalmente na infancia, onde essa vontade
é latente e tem papel de importéncia na aprendizagem e desenvolvimento humano.
Pois as praticas sdo afastadas desde cedo dos nao videntes, principalmente
técnicas 2D, como a pintura. Esta pesquisa dedica-se além das questdes
especificas do ensino das artes, no desenvolvimento da pintura, como também a
valorizagdo da crianga nao-vidente. Por meio da inspiragcdo no artista visual, John
Bramblitt, deficiente visual, que identificou pintando com tinta acrilica, que cada
cor possui uma textura diferente. Com o intuito de investigar e constatar seu
método, sugiro uma nova possibilidade de integrar o conhecimento das cores no
ensino regular de Artes Visuais aos alunos com deficiéncia visual. Indica-se como
base a criacdo de texturas em tintas acrilicas e a observacdo dessas ao criar
artistico. Se traz assim uma possibilidade de uma maior relacdo entre a arte e o
aluno nao-visual, criando assim um espago propicio para o desenvolvimento
igualitario, que supre e explora as necessidades do ser humano.
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Titulo: Videos curtos e a inteligéncia artificial como ferramentas de apoio na
producao de conteudos educacionais

Autores: Fernando da Silva Barbosa, Suzete Venturelli

Resumo:

O Encontro Internacional de Arte e Tecnologia #23ART trata, entre outros
assuntos, do meio ambiente e possiveis relacdes com as novas tecnologias e
inteligéncia artificial. A proposta é a realizacdo de uma oficina que ocorrera em
uma escola de ensino fundamental e médio de Sédo Paulo (Colégio Etapa/Paulo
Avelar), na qual os alunos (faixa etaria entre 6 e 10 anos) possam escrever
pequenos textos e fazer desenhos a mao sobre suas perspectivas futuras em
relacdo ao meio ambiente. Posteriormente, os textos e desenhos serdo trabalhados
por uma ferramenta de |A construindo novas imagens, analise de dados e
propondo reflexbes e trazendo possiveis direcionamentos sobre a tematica
abordada e estratégias para conduzir essas discussdes em sala de aula.

A referida oficina sera realizada em dois dias, o primeiro com os docentes, que irdo
conhecer alguns softwares de I|A, suas funcionalidades, aplicacdoes e,
posteriormente, poderao utilizar estes conhecimentos em sala de aula. O segundo
dia serd realizada com os alunos, com a produ¢ao de desenhos e textos. A oficina
serd registrada no formato de videos curtos (websérie) trabalhando a linguagem,
elementos graficos, os resultados da producéao realizada pelos discentes e a IA,
levando em consideragcdo a convergéncia dos conhecimentos de design,
audiovisual e tecnologias aplicadas ao ambiente educacional.

Etapas da producéo:

- Areferida oficina sera realizada com aproximadamente 15 — 20 alunos (faixa etaria
entre 6 e 10 anos);

- Gravagao da oficina com smartphone 4K ou full HD e equipamentos técnicos
adequados para a producao de uma websérie documental com 5 episddios, de um
minuto e meio cada, sendo eles:

1) Apresentacao da proposta da oficina de videos curtos e da utilizagdo da IA em
sala de aula;

2) Gravacgao da oficina, com a produc¢ao dos textos e desenhos dos alunos;

3) Uso da plataforma de IA ChatGPT e Dall-E 2/3 para a producdo das imagens e
analise dos textos produzidos pelos alunos;

4) Entrevista professores e com os alunos sobre o uso de novas tecnologias e IA na
educacgéo;

5) Resultados obtidos na oficina e perspectivas futuras dos alunos em relagao ao
meio ambiente;
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Titulo: O Uso da Narrativa como Ferramenta de Imersao na Web 3.0 no Contexto
das Artes Visuais Digitais

Autores: Gabriela Fonseca Costa

Resumo:

Partindo do conceito de "aura" do critico e fildsofo alemao Walter Benjamin (1935),
a dissertacao apresentada ao Mestrado Profissional em Inovacdo em Comunicagao
e Economia Criativa da Universidade Catdlica de Brasilia busca investigar como a
autenticacdo por meio dos NFTs muda o entendimento sobre a originalidade da
obra de arte. Para compreender como o processo de autenticagcdo altera a
percepcao da originalidade da obra de arte, o objetivo geral da pesquisa € entender
sob quais condi¢des ocorre um ambiente imersivo para a exposicao de artes
visuais em NFT. Durante o percurso, as pistas indicaram que o paradoxo entre
futuro e ancestralidade torna-se uma possibilidade para utilizar plataformas ja
existentes com uma nova abordagem. Sendo assim, a curadoria pode
desempenhar um papel fundamental na construgcdo de uma narrativa imersiva
dentro de um ambiente digital, com o objetivo de estimular o pensamento critico
dos espectadores com base em pautas emergentes, conduzindo a mente do
visitante nessa passagem entre o realismo e o fantasioso. Com isso, a partir das
reflexdes desenvolvidas em torno das obras de Ailton Krenak (2022) e do conceito
de "Futuro Ancestral", sugere-se uma curadoria voltada aos povos indigenas
brasileiros para a continuidade da pesquisa, propondo a reflexdo sobre a relacao
entre a sociedade contemporanea e o meio ambiente, a partir da perspectiva dos
povos originarios. Nesse sentido, nota-se que a crise da sociedade transestética
nao é causada necessariamente pela tecnologia, mas pelo sistema capitalista que
a utiliza como ferramenta violenta e totalitaria. Assim, ao observar o uso de novas
tecnologias nas artes visuais contemporaneas, ndo se pode analisar apenas as
mudancgas técnicas, é necessario analisar como o sistema e a relagéo entre a
imagem e o individuo funcionam atualmente. Essa perspectiva traz insights que
rompem com a visao elitista e purista do que é a arte, sem deixar de lado a visao
critica sobre o uso da reprodutibilidade técnica. Com isso, a pesquisa busca
atualizar a nocao de originalidade de Walter Benjamin (1935), vinculada as
mediacdes disponiveis para o desenvolvimento das técnicas artisticas em
diferentes épocas, e sugerir praticas que promovam a harmonia da humanidade
com o planeta, como indica o "EcoTecnoCeno".
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Titulo: Das interfaces as visualizacoes: processo investigativo em Poéticas e
Design no desenvolvimento de instrumentos visuais (sintetizadores de video)

Autores: Mateus Filipe de Lima Pelanda

Resumo:

Neste trabalho de investigagao transdisciplinar, entre Poética e Design, dentro da
area de Arte Computacional, tenho como objetivo compartilhar alguns processos
de pesquisa e desenvolvimento de sintetizadores de video — ou, melhor dizendo,
algo que atualmente se conhece por “instrumentos visuais”, objetos, pedagos de
tecnologia voltados a gerarem visualidades de alguma forma. Como suporte para
minha investigacdo, caminho por meio de processos de investigacdes nas areas de
Arte, Design e em Codificacao Criativa. Inicialmente, realizo uma contextualizagao
arespeito dos instrumentos visuais, alguns dos dispositivos mais atuais, enquanto
outros mais antigos, além de algumas das comunidades online e projetos ligados
ao tema. Mesmo apresentando projetos e objetos intimamente ligados a industria
do audiovisual e a equipamentos de propriedade privada, busquei enfatizar
projetos de hackeamento e apropriacdo destes objetos, ao mesmo tempo que
tentei dar énfase a projetos licenciados sob Creative Commons, livres e abertos ou,
ao menos, abertos. Na sequéncia apresento referéncias de objetos de base que
tomei para minha investigagao, seja para quesitos de inspiracdo ou dos que me
apropriei para o desenvolvimento de meus projetos. Em seguida descrevo quais as
tecnologias que utilizei de base para minha exploracdo criativa, assim como
geracOes de alternativas — nisso apresento, de maneira sucinta, alguns circuitos,
microcontroladores, gambiarras, bibliotecas e programas de computador. Por
conseguinte, apresento parte de meu processo de criagdo, tanto para as interfaces
quanto para as visualidades possiveis com instrumentos visuais. Por fim, na parte
de resultados e discussdes, busco generalizar o percurso do meu processo
criativo, percalcos e possibilidades de desdobramentos futuros para outras
investigacdes dentro deste tema.
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Titulo: Studio Bug: desafios e metodologia de desenvolvimento de projetos de
pesquisa-criacao com tecnologias emergentes

Autores: André Paz

Resumo:

Desde 2018, o professor André Paz vem desenvolvendo uma metodologia propria
de desenvolvimento de projetos de pesquisa-criacdo de obras interativas e
imersivas, na fronteira entre Midia/Arte/Tecnologia/Ciéncia, aplicada em disciplina
em formato de oficina (Studio Bug) aos mestrandos do Programa de Pds
Graduagao em Midias Criativas (PPGMC), da Escola de Comunicagao (ECO), da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Em 2018, André Paz
(UFRJ/UNIRIO) trouxe a metodologia What If It de Sandra Gaudenzi (Universidade
de Westminster, London, UK), utilizada em oficinas no campo na Europa, e iniciou a
adaptacao para projetos de pesquisa-criacdo no ambito universitario e brasileiro.
Esse processo foi embasado em novas referéncias, como nos trabalhos de Sarah
Sarasvhaty, que destacam a importancia dos recursos disponiveis (financeiros,
equipamentos, habilidades, parcerias). Os pesquisadores-artistas sdo convidados
a partir da escassez de recursos disponiveis para entdo realizar o processo de
concepcgcao e criagdo da obra. Em geral, o desenvolvimento do projeto de
pesquisa-criagdo dos alunos exige a articulagdo de trés dimensdes: pesquisa,
criacdo e producao. As duas primeiras sao mais reconhecidas e prestigiadas no
ambito académico. A metodologia da visibilidade e legitimidade a dimensao da
producgdo. Para os participantes, passar pelo Studio Bug nao significa apenas uma
forma de desenvolver seus projetos concretos e especificos, mas também uma
experiéncia que promove uma mentalidade projetual. A comunicagéo apresenta a
metodologia e discute como ela tem tentado contribuir para os desafios
enfrentados pelos participantes, com exemplos de projetos e produtos concretos
realizados ao longo desses seis anos, com trajetdrias alteradas a partir da
experiéncia na disciplina.
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Titulo: O fazer fotografico através do anthotype e a maneira como este
entrecruza as tecnologias digitais em um livro

Autores: Daniela Pinheiro

Resumo:

Esta comunicacao reflete acerca do processo criativo fotografico com anthotype,
no livro digital “Conversas com a Natureza Il: pds-fotografia com anthotype”,
correspondente ao trabalho de investigacao baseado na pratica artistica da autora,
durante a pesquisa do doutorado em Media Artes, na Universidade da Beira
Interior, em Portugal. Tal pesquisa investiga o fazer fotografico através do
anthotype, o qual se relaciona diretamente com os pigmentos das plantas, e a
maneira como este entrecruza as tecnologias digitais. Os pigmentos utilizados das
plantas no processo criativo para revelar as imagens fotograficas para compor as
paginas sao dos proprios agricultores agroecoldgicos pesquisados pela autora.
Trata-se de uma imagem que carrega toda uma paisagem que passa por um
processo de equilibrio com a natureza, através do manejo desses agricultores
agroecoldgicos. Trabalhar com o anthotype opera, também, como ferramenta para
trazer questdes sobre o Antropoceno, ou melhor, EcoTecnoCeno tornando-se um
meio de conscientizar e reagir a essa crise ecoldgica que estamos vivenciando no
atual cenario mundial. Além dos agricultores agroecoldgicos serem uma das
inspiragcdes para os trabalhos artisticos, este trabalho tem relacdo com os povos
originarios da terra, as indigenas, uma vez que se revelam inspiragcées também
para os trabalhos artisticos desenvolvidos neste ambito e apresentados nas
paginas do livro. Entre os trabalhos estao “Nhak-krarati” (2022), um ensaio
fotografico com as indigenas da etnia Mebéngbkre Kayapd e o video : “A luz que
revelaaimagem é a mesma que a apaga e movimenta” (2023), com aindigena Dona
Francisquinha da etnia Shawadawa (Acre). “Conversas com a Natureza I,
pos-fotografia com anthotype”, explora uma dindmica compositiva entre os
trabalhos artisticos, os documentos de processo, as fotografias digitais e em
anhotype, os videos, os deslocamentos criativos e a escrita, com a intencdo de
possibilitar multiplos didlogos com o leitor-participador. Enfim, este livro tem a
proposta de o leitor-participador acompanhar o processo em sua mobilidade
criativa, trazendo mais que um simples relato de uma pesquisa. Procura-se
contribuir para os estudos com o anthotype, pensando as passagens dos
movimentos de um meio a outro no entre-imagens e suas relagdes, nos dias de
hoje. Através do entrecruzamento entre imagens e com os pigmentos das plantas
ha um novo tempo para descobrir e refletir sobre seus “entres”, nos conectando a
uma abordagem interdisciplinar em que nao apenas uma imagem é importante,
mas sim a relagao entre elas, o processo, o contexto e, principalmente, a interacao
critica com o0 meio que nos cerca, ja que essas imagens com o pigmento das
plantas, livres de agrotdxicos, carregam em si toda uma paisagem, possibilitando
pensar outros modos de existir e de escuta com a Terra; outros mundos possiveis
e habitaveis.
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Titulo: Pedacos do Mundo: a Escadaria Selarén, tecnologias emergentes e
patriménio

Autores: Ana Cunha

Resumo:

Desde 2020 venho pesquisando os efeitos da aceleracdo digital na producéo
artistica e cultural (CUNHA, 2022). Atualmente, o uso das tecnologias emergentes
e das midias tem sido essencial para que diversos coletivos e artistas se articulem.
Visando aplicacdo na minha pesquisa de doutorado, sigo investigando o ambiente
da web3, blockchain e NFTs e suas configuragdes no que tem sido chamado de
“governanca” em um sistema de organizacdo descentralizada e gestédo
compartilhada intitulada DAO, sigla para Decentralized Autonomous Organization
ou Organizacdo Autbnoma Descentralizada, que designa uma entidade governada
por uma comunidade online cujas regras sao definidas por meio de contratos
inteligentes, registrados em blockchain (DIXON, 2024; O’'DWYER, 2023;
WHITAKER & ABRAMS, 2023). Esse trabalho, por meio do estudo de caso
Escadaria Selaron: Pedacos do Mundo, investiga como as tecnologias emergentes
podem ser aplicadas na preservacao do patrimoénio histérico, apresentando os
objetivos, metodologia e resultados esperados do projeto de preservagao da
Escadaria Selardn, sua importéncia cultural e as ac¢des planejadas para sua
conservacao. O projeto é desenvolvido pelo musedlogo André Andion ngulo, pelo
arquiteto restaurador Adolfo Ibanez e com apoio da LIGUIA - Liga Independente
dos Guias de Turismo do Rio de Janeiro. O objetivo principal do projeto é realizar
um inventario completo e a digitalizagcdo dos azulejos que compdem a escadaria.
Pretende mapear os danos existentes e dar continuidade a um projeto de restauro
que viabilize o tombamento definitivo da escadaria como patrimdnio cultural
carioca, com reconhecimento estadual, nacional e mundial. Como pano processual
dessas reflexdes podemos observar a organizagao de atores sociais em busca de
processos mais justos e igualitarios que incluam e fortalecam as pessoas, as
comunidades e seus bens artisticos e culturais. Foi identificado um componente
militante, ou seja, de acgao politica e cultural, que pode resultar em politicas
culturais empreendidas pela sociedade.
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Titulo: Simulando género: construcoes de feminilidade na obra de Cindy
Sherman

Autores: Leona Machado

Resumo:

A partir da obra de Cindy Sherman, esta comunicag¢ao pretende analisar diferentes
construgdes de feminilidade nos retratos da artista levando em consideragdo o
avanco tecnoldgico e as mudancas da concepcao de género ao longo das décadas
de sua producéo. Parte-se da série Untitled Film Stills, com a qual é relacionado o
estudo da formacéo do eu de Jacques Lacan; passando-se, entdo, aos retratos da
década de 1980, nos quais 0 seu corpo torna-se cada vez mais fragmentado e
conduzido por proéteses, trazendo a tona concepgdes de sexo € género como
formas de tecnologia, tal qual estipulado por Michel Foucault e Teresa de Lauretis;
e, por fim, busca-se compreender o modo como o0s seus trabalhos recentes,
incluindo suas postagens em redes sociais, se utilizam de métodos digitais de
edi¢cao para construir formas ainda mais fluidas, ndo-essenciais e combinatodrias
de género, apoiando-se em conceitos de Deleuze e Guattari e de Jean Baudrillard.
Toda a analise desse conjunto de obras tem por base a critica feminista de Judith
Butler e de Paul B. Preciado, em especial os conceitos de performatividade de
género e de era farmacopornografica. O objetivo € compreender como o trabalho
de Sherman, além de contestar uma formacao univoca da feminilidade, também é
capaz de evocar uma multiplicidade de concepg¢des do feminino, que €
problematizado de uma forma diferente em cada fotografia. Logo, procura-se
apontar como a obra de Sherman pode servir de ilustragédo geral do modo como o
género se manifesta através de uma série de simulacros apoiados em discursos e
dispositivos que regulam, controlam e influenciam as identidades de género, assim
como suas representacdes e autorrepresentagcdes. Ao materializar uma
multiplicidade de identidades para um mesmo corpo, através de aparatos e
técnicas como a camera, a cenografia, a indumentaria, a postura corporal e os
processos de edi¢ao, os retratos de Sherman tornam-se um exemplo privilegiado
de como a performatividade de um género qualquer tem seus fundamentos em
uma combinacéo de dispositivos sociais escondidos por tras de cada cena.
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Titulo: T6 sentada na beira do rio esperando a poesia chegar: pesquisa em
videoarte gotica sobre a vida ribeirinha no interior da Bahia.

Autores: Havane Maria Bezerra de Melo

Resumo:

Aquele que parte leva consigo uma parte de onde veio. Aquele que chega
influencia e é influenciado pelo local onde aporta. Assim, esbog¢a-se uma poética
do viajante, tal qual Jo&o Cabral de Melo Neto narrou em O Rio ou a viagem que faz
o Capibaribe de sua nascente a cidade do Recife. A pesquisa ora apresentada
resultou em uma colecao de oito micro videos — Organismo, Observagdes, Lua,
Nave, Apressados, Caminho, Soliddao e Rock balancing — que retratam de forma
ficcional a vida no interior da Bahia, especialmente nas zonas proximas de rios,
onde as andancas dos viajantes constroem reflexbes e criticas sobre o
aproveitamento do territdrio, sobre a ocupagao do espago e da natureza. Diversas
informacdes culturais sdo apresentadas e apreciadas ao longo das narrativas,
resultando em uma construcdo poética focada em elementos que compdem o
universo das aguas urbanas, como pontes, barcos e pessoas em transito. O preto
profundo destacado pelo processo de colorizagédo do video camufla ainda mais os
elementos secundarios da cena, permitindo que o espectador foque no assunto
escolhido, distanciando-se da realidade concreta. O contraste de tamanhos, cores
e momentos entre personagem e vegetacdo dramatiza pequenas a¢des da vida
ribeirinha. As cenas apresentadas nesse trabalho exibem configuragdes
geograficas que afetam a dindmica da vida urbana, provocando a paisagem
industrial dos prédios, pontes e embarcagdes através da estética goética. O gotico
é complementado pela cultura do obscuro que, por sua vez, se interessa pela
perspectiva poética e subjetiva da existéncia, através de uma visao positiva sobre
sentimentos como melancolia, tristeza, solidao e introspecao. Esses sentimentos
sdo exaltados pelas micro histérias através, principalmente, da colorizacdo e dos
enquadramentos, que privilegiam o vazio, a amplitude e o distanciamento dos
assuntos filmados. Todos os videos que compdem essa colecao foram capturados
e editados via smartphone, numa forma de estudar a aplicacdo dessa maquina de
captura na linguagem do cinema de exposi¢cdo, conforme a definicdo de Philippe
Dubois (2009). Como referencial tedrico, baseio-me na teoria de Vilém Flusser
(2018) sobre a caixa preta, na qual o autor revela que a fotografia forma um circulo
magico em torno da sociedade e quebra-lo seria emancipar a sociedade do
absurdo. Desse modo, cruzamos o limite entre técnica e narrativa cinematografica,
construindo situacdes ficcionais na trama fotografica, conforme nos ensina Boris
Kossoy (2016). A consciéncia humana sobre a atividade da maquina permite o
desenvolvimento critico da fotografia, pois quem manipula a cAmera tem o poder
de interferir na construcéo de sentido. A imagem técnica diz respeito aquilo que &
esteticamente aceitavel; em contraposicao, renova-se a filosofia da fotografia
numa busca incessante na atualizagcdo do conhecimento técnico em sua aplicagao
na sociedade contemporanea, valendo-se de recursos como as artes visuais, o
cinema de exposicao e as redes sociais.
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Titulo: Encarnar e desencarnar: proposicdes porosas e antipatriarcais em
videoarte

Autores: Maiara Martins Gomes, Tajla Medeiros

Resumo:

Se o Antropoceno anuncia uma nova era de supremacia humana e uma Natureza
fora de controle que inaugura um apocalipse prematuro, insistimos que tais
pressupostos devem ser compreendidos e superados; hackeados por suas
brechas. A partir das proposicdes artisticas Play Dead, de Maiara Martins, e
amarelas, espaciais, manchas,, de Tajla Medeiros, exploramos fabrica¢cdes em prol
de um ecotecnoceno que se da por proposi¢cdes éticas, estéticas, poéticas e
politicas antipatriarcais e porosas. Falamos de trabalhos em que se encarna e
desencarna, com constante interpenetracédo dos duais para esgargar 0s vaos e
contaminar as partes, borrando o que ¢ do macho ou dafémea, do corpo e da coisa,
do ser e do ente. Em Play Dead, Maiara desconstrdi a narrativa cristd do Deus
patriarcal, buscando a libertagdo do corpo € uma nova interpretagdo "pos-Deus".
Através da figuracao e desencarnacao divina, ela subverte a tradicao patriarcal e
propde uma visdao renovada. Em sua obra, encarna e desencarna Deus,
investigando a corporalidade e a identidade divina sob uma perspectiva feminina,
desafiando as representacdes tradicionais e propondo novas interpretagcées. Em
amarelas, espaciais, manchas,, Tajla reinterpreta Pipilotti Rist e Bourgeois em seus
gestos de expurgo e experimentagcdo voraz para instaurar forma-formacdes
marcadas pelas contaminagdes dos géneros e das partes em proposigcdo que
amplia os limites do corpo e funde-o com o espac¢o galactico. Esteticamente, as
duas proposi¢cdes compartilham experimentacdes na relagao luz- imagem. Maiara
utiliza o video para criar contrastes e sobreposi¢cdes, explorando a presenga e
auséncia, enquanto Tajla emprega a dispersdo luminosa em suas projecdes,
evocando formas flutuantes que transitam entre o divino e o vulgar.As referéncias
a expressivas artistas na histéria da arte enriquecem ambas as criagdes,
estabelecendo dialogos intertextuais. Maiara incorpora fragmentos de vozes de
Louise Bourgeois e Sylvia Plath, adicionando camadas de significado a sua obra; ja
Tajla referencia diretamente as acdes de Bourgeois e a exibicao de Pipilotti Rist,
dialogando com suas praticas artisticas e criando uma rede de significados
compartilhados e reinterpretados. Criticas ao patriarcalismo e as tradi¢cdes
estabelecidas sdo centrais nas obras das duas artistas. Maiara critica o
patriarcalismo na mitologia crista, buscando uma nova forma de entendimento e
libertagdo através da figuracdo e desencarnagado divina. E Tajla questiona as
divisdes tradicionais e categorizagdes, propondo uma mistura e contaminacao de
ecologias e praticas, subvertendo as fronteiras rigidas e promovendo a fluidez
entre opostos. A interpenetracdo de opostos € um tema central em ambas as
criagdes. Maiara trabalha com a dicotomia entre o encarnado (corporalidade) e o
desencarnado (auséncia), propondo uma nova sintese que transcende as
dualidades tradicionais; ja Tajla explora as tensbes entre excesso e fantasia,
materialidade e virtualidade, propondo contamina¢gdes em dinédmica visual
multifacetada. Em ambos os trabalhos, a videoarte é o espaco para a
desconstrucao e experimentacao que desafia as narrativas estabelecidas e
explora novos territérios de significado, com olhar critico sobre o corpo, a
identidade e as estruturas de poder.
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Titulo: As redes sociais como mediadoras tecnoldgicas dos comuns: uma analise
da producao artistica pandémica de coletivos de mulheres-maes-artistas

Autores: Bianca Caroline Orsso

Resumo:

As redes sociais podem ser compreendidas como espagos em que é possivel
vislumbrar a construcdo e manutencao de a¢des coletivas e comunitarias. Em prol
de interesses e afinidades comuns, coletivos de artistas tém se apropriado das
potencialidades de criacdo e de alcance das midias sociais para explorar a
produgdo coletiva em arte, muitas vezes ligadas a questdes identitarias e ativistas.
Durante a pandemia da Covid-19, esse tipo de pratica ficou em evidéncia, devido as
medidas de isolamento social e de restricdes de acesso a espagos comuns. A
medida em que esses comuns foram transpostos para o contexto online, foi
possivel identificar a emergéncia de acdes e trabalhos artisticos voltados
especificamente para ocupar esses meios, com peculiaridades em suas técnicas,
materiais e também em suas etapas de planejamento, execucdo e apresentacgao.
Sendo assim, este trabalho tem como objetivo analisar o uso das redes sociais
como mediacao tecnoldgica em acgdes artisticas de dois coletivos de
mulheres-maes-artistas durante o periodo da pandemia da Covid-19. Para isso
analisaremos a acao “Relatos de uma quarentena materna”, na qual foram criados
materiais fotograficos, audiovisuais e textuais, produzidos pelas integrantes do
Coletivo Matriz e a agcao de ocupacao do perfil da Coletiva Mae Artista, intitulada de
“8M — Ocupacao Méae Artista”. Como procedimentos metodoldgicos realizamos
primeiramente uma coleta de dados sobre as agdes, oriundos dos perfis das redes
sociais do Coletivo Matriz e da Coletiva Mae Artista. Apds isso, buscamos realizar
uma analise documental do material coletado, a fim de identificar as principais
caracteristicas dessas produgdes. Neste empenho, identificamos como as redes
sociais foram mediadoras tecnolégicas na manutengao dos coletivos em meio aum
contexto de isolamento, solidao e sofrimento. Também foi possivel identificar como
o formato do préprio meio online moldou os trabalhos e as atividades analisadas,
apresentando-se em sua maioria como obras-relato, intrinsecamente relacionados
a experiéncia pandémica enquanto mulheres, maes e artistas.
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Titulo: As fronteiras entre arte e design: Teorias praticas para investigacao

Autores: Victor Hugo Amorim Flores, Fabio Gomes da Silva

Resumo:

Por meio da analise da franquia de jogos digitais “The Legend of Zelda” busca-se
examinar as intera¢des entre arte e design, através da ideia proposta por Arlindo
Machado sobre a convergéncia das artes e dos meios de comunicacgéo,
destacando como isso reflete no design de jogos digitais, que integram diferentes
formas de linguagem artistica. Os jogos digitais sdo utilizados como exemplos de
como o processo de convergéncia é capaz de gerar microcosmos de construgao
estética e tecnoldgica, através da atividade do design, resultando em obras de
expressao cultural capazes de influenciar diversos aspectos da sociedade. a
andlise da aplicacdo desses conceitos no campo dos jogos digitais, torna-se
evidente que a unidao das diferentes linguagens artisticas e a elaboracdo de
microcosmos complexos refletem nao apenas avanc¢os tecnolégicos, mas também
uma evolugdo na maneira como a cultura é experimentada. Além de abrir espago
para a inovacgéo, a leitura dessa abordagem pode ser usada para demonstrar a
tendéncia dos jogos digitais unirem elementos da musica, da arte visual e da
narrativa para criar experiéncias Unicas e imersivas. Partindo dessa anadlise
pode-se destacar a atuacédo do design, e a expanséo de seu conceito, ho processo
de criacédo de experiéncias culturais. O design nao se limita apenas a estética, mas
também abrange aspectos éticos, sociais e culturais, influenciando nao apenas a
interagdo com o mundo digital, mas também a forma como a realidade é
construida. A popularizagdo dos jogos digitais e sua ampla acessibilidade ndo sao
mais consideradas apenas como um fendémeno resultante da evolugao tecnoldgica,
mas também passam a ser reconhecidas como manifestacbes de arte e de
expressao cultural.
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Titulo: Narrativas contra hegemonicas através da 52 Mostra de Cinema
Latino-Americano de Rio Grande: Producdes de André Novais e Lincoln Péricles

Autores: Asael Oliveira, Raquel Andrade Ferreira, Alessa Colares Vaz

Resumo:

Desde 2018, a Mostra de Cinema Latino-Americano de Rio Grande (MCLARG) tem
0 objetivo de fomentar um espaco de promocéao e difusdo do cinema e audiovisual
no extremo sul do Brasil, que aproxime e possibilite o intercambio de
conhecimentos entre realizadores audiovisuais, cineastas e outros profissionais
da area do cinema, para discutir e pensar a produ¢éao audiovisual latino-americano
contemporanea, suas linguagens e narrativas. A MCLARG possui interesse no
audiovisual latino-americano sob a perspectiva decolonial, que tem como marco o
manifesto “Hacia un tercer cine”, lancado em 1969, pelos cineastas argentinos
Fernando Solanas e Octavio Getino - no qual, imbuidos das ideias de Franz Fanon,
clamavam pela descolonizaca~0 do olhar de produtores e espectadores
cinematograficos latino-americanos, e propunham um enfrentamento estético,
narrativo e educativo a' linguagem hollywoodiana, partindo de perspectivas
nacionais e regionais - que é retomado e reconfigurado na contemporaneidade.
Ainda, o evento busca visibilizar as iniciativas cinematogréaficas potencialmente
descolonizadoras de sujeitos e territérios. Nessa perspectiva, a 52 edicdo da
mostra tornou-se um marco em seu histérico de realizacdes, pois sua
programag¢ao promoveu exibicdoes a partir das filmografias dos cineastas
brasileiros mais repercutidos no mundo, sendo eles: André Novais Oliveira
(Contagem/MG), que ja teve dois de seus curtas-metragens exibidos no Festival de
Cannes e Lincoln Péricles (Capado Redondo/SP), que obteve destaque na "Cahiers
du Cinéma", renomada revista francesa dedicada a critica de cinema. Cabe
ressaltar, que ambas produc¢des sdo dotadas de sensibilidade estética e de um
olhar peculiar sobre as experiéncias cotidianas, que em geral, a periferia é o
espago onde suas narrativas acontecem. Tal disposi¢cao, conversou diretamente
com a acao do Cinema de Rua lItinerante, que o evento propds no Bairro Getulio
Vargas, na cidade do Rio Grande, a fim de levar produc¢des audiovisuais realizadas
por Lincoln Péricles a esta comunidade descentralizada, que possui pouco ou
nenhum acesso as salas de cinema. Dessa forma, a agao possibilitou o contato
direto entre o publico e o realizador dos filmes exibidos, os quais dialogam
diretamente com narrativas ndo hegemadnicas, que expressam a realidade de um
povo trabalhador, residente em periferias.
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Titulo: Poética AmazonlA: um estudo sobre a geracao de imagens na Amazonia

Autores: Maximilian Medeiros Rodrigues

Resumo:

O artista amazonense destaca seus trabalhos sobre as aguas amazobnicas,
utilizando imagens geradas por inteligéncia artificial que retratam a interagao entre
as aguas e a floresta ao redor de Manaus. Com a série “Poética AmazonlA” (2023),
ele apresenta paisagens amazbnicas criadas artificialmente, explorando as
influéncias e significados contidos na diversidade dos rios, na floresta, nas
comunidades ribeirinhas e na cidade de Manaus. Esses elementos formam
caminhos d’agua e locais unicos dentro do universo amazdnico. Este trabalho é
fruto de uma abordagem que discute a criacéo artistica contemporanea com o uso
de plataformas de geracdo de imagens, refletindo sobre o papel do artista e a
integracao da inteligéncia artificial na arte. A série “Poética AmazonlA” néo apenas
explora a paisagem artificial da Amazdénia, mas também propde uma reflexao
profunda sobre como a tecnologia pode ser usada para reinterpretar e preservar a
memoria e o lugar. A utilizacdo de inteligéncia artificial para gerar imagens permite
ao artista criar possibilidades entre passado, presente e o futuro da Amazoénia,
onde a harmonia entre natureza e tecnologia se torna possivel. A0 mesmo tempo,
esses trabalhos chamam a atencdo para os desafios enfrentados pela floresta
amazdnica, como problemas sociais e as mudang¢as climaticas, e como essas
questdes podem ser abordadas por meio da arte e tecnologia. Além disso, o artista
busca engajar o publico em um dialogo sobre casas ribeirinhas na cidade, as aguas
amazoOnicas e a preservacao da Amazénia. “Poética AmazénlA” sdo uma chamada
para a reflexdo sobre a inteligéncia artificial e o papel do artista amazbénida nesse
bioma singular.
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Titulo: O potencial representativo e decolonial no cinema contemporaneo
através dos avancos tecnoldgicos e das mudancas éticas na producao filmica.

Autores: Victor Pinheiro Ribeiro da Silva, Gabriel Ribeiro Ferreira Cardozo, Raquel
Andrade Ferreira

Resumo:

O trabalho aqui apresentado é um recorte da pesquisa realizada no projeto “A
producdo de curtas-metragens no audiovisual latino-americano contemporaneo
sob a perspectiva decolonial.”(FAPERGS/IFRS), vinculado ao grupo de pesquisa
Audiovisual Latino-Americano no Século XXI - OfCine (CNPg/IFRS), tendo como
objetivo investigar a producao filmica realizada no territério latino-americano, em
especial o formato de curta-metragem, a fim de cartografar e analisa-los. Para
isso, foram selecionadas duas producgdes filmicas com distanciamento aproximado
de 80 anos entre elas. Entretanto, se vinculando uma a outra por terem o mesmo
objeto de cena: trabalhadores em seus espacos de trabalho. Assim, utilizando de
uma metodologia qualitativa através da analise de conteudos, percebemos nas
produgdes, “Trabalhadores saindo da fabrica”’(1937) e “Imagens de um sonho”
(2019), narrativas préprias que dialogam entre si trazendo a tona, a forma como
esses filmes retém ou dao a ver as posi¢cdes definidas da classe trabalhadora na
sociedade, em especial a operaria. Em que um deles, restringe o olhar do
espectador ao observar esses individuos como subalternos dessa producéo e, o
outro, coloca em perspectiva o proprio olhar desses em relacdo ao espago que
ocupam. Importante destacar, que essas discussoes vao além de analisar apenas
aspectos tecnoldégicos que essas obras estavam submetidas. E sim, identificar
nessas um discurso mais ética sendo construido no cinema contemporaneo.
Nosso interesse, foi identificar o potencial decolonizador de discursos e
narrativas, que a producdo mais recente se confronta com a outra. Assim,
percebendo no audiovisual latino-americano marcas que nos auxiliam a identificar
discursos, confrontando-os e possibilitando as discussdes acerca de um fazer
audiovisual mais ético frente as mudancas que a tecnologia nos apresenta.
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Titulo: Fomento a formacao audiovisual do sul do brasil: Uma analise sobre o
projeto de extensao oficina de cinema ofcine.

Autores: Joao Vitor da Costa Padilha, Nicolas Bastos dos Santos, Raquel Andrade
Ferreira

Resumo:

A Oficina de Cinema OfCine é um projeto de extensao criado em 2016, e vinculado
ao grupo de pesquisa Audiovisual Latino-Americano no Século XXI - OfCine
(CNPg/IFRS). O presente projeto integra o Nucleo de Produgao Audiovisual
OfCine/IFRS e tem como objetivo principal a formagao e capacitagdo na area do
audiovisual visando a democratizagao e o acesso a producao cinematografica no
extremo sul do pais no intuito de impulsionar e promover a geracao de emprego e
renda as comunidades atendidas. O projeto emprega uma abordagem
metodoldgica com foco nos aspectos conceituais da linguagem audiovisual e
proporcionando aos estudantes a oportunidade de aplicagdo desse conhecimento
por meio de produgdes cinematograficas. Dividido em dois mddulos, tedrico e
pratico, em um primeiro momento os alunos sado apresentados aos conceitos e
areas dentro da cadeia criativa do cinema para logo coloca-los em pratica em outro
momento, quando sado desafiados a criarem uma obra cinematografica, mais
especificamente um curta-metragem, idealizado e projetado desde a ideia inicial
até todas etapas de producao do filme, culminando na apresentagao destes na
Mostra de Cinema Latino-Americano de Rio Grande. Importante destacar que o
processo criativo que é despertado nos participantes, possibilita pensarmos nao
apenas uma cadeia produtiva se estabelecendo na regido sul do estado do Rio
Grande do Sul, mas também, como esses novos olhares e experiéncias poderao
contribuir para que novos agentes evidenciam as suas proprias particularidades,
partindo do lugar que estéo inseridos. Conforme MARQUES; AIDA (2007, p.57) “O
filme € um produto fabricado por pessoas € maquinas. Fazer um filme €, ao mesmo
tempo, fabricar um objeto e utilizd-lo como meio de expressao pessoal e
propagacdo de ideias”. Sendo assim, o projeto ao longo de 9 anos vem
estabelecendo e fomentando na regido um campo propicio para o setor
audiovisual. Dessa forma, todos anos novos alunos sdo capacitados a trabalharem
em producgdes audiovisuais de forma independente, sendo para projetos
cinematograficos ou para outros tipos de formatos que poderao atender diferentes
setores, potencializando o cinema no extremo sul do estado.
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Titulo: A influéncia dos processos migratérios inter-regionais da classe
trabalhadora na producédo cinematografica brasileira do século XXI: Uma Anélise
a partir da filmografia de Adirley Queirds.

Autores: Convidado 29, Helena Rodrigues Santana, Raquel Andrade Ferreira

Resumo:

Os processos migratérios inter-regionais no Brasil, sobretudo aqueles atrelados
ao mundo do trabalho e suas relagdes, sdo uma constante na histéria do Brasil. As
dimensdes continentais do pais, aliadas a distribuicdes irregulares de seus
recursos naturais entre as regides e sua forma de ocupagéo desde os primordios
da invasao de seu territério, acabam corroborando com uma heterogeneidade
espacial de sua economia. O territério brasileiro por ter sido ocupado dessa
maneira, se configurou historicamente a partir de relagdes de ciclos primarios de
exploracao, de movimentos migratérios, enquanto mecanismo de ajustamento dos
diferenciais de renda entre as unidades geograficas, que sao intensificadas pelas
formas de ocupacao desses espacgos. A partir disso, o presente projeto objetiva
investigar a producdo de longas-metragens e curtas-metragens no contexto do
audiovisual brasileiro do século XXI, partindo de uma perspectiva dos estudos de
migracoes inter-regionais, a fim de cartografar e analisar as producgcdes destas
regides. A partir de uma metodologia qualitativa, por meio da investigacéo
exploratdria e da analise de conteudo, pretende-se a criagcdo de uma WebSig, que
permita a visualizagcdao e localizacao geografica de cada uma das obras
identificadas. A atual pesquisa tem como base a filmografia do cineasta brasileiro
Adirley Queirds, que apresenta uma forte relacdo com processos migratorios
juntamente atrelados ao simbolismo do pertencimento, e também em como a
migracao opera nas idas e vindas, relagdes que se estabelecem na filmografia de
Adirley; em especial os filmes Branco Sai, Preto Fica (2014) e A Cidade é Uma S6?
(2011), producoes realizadas pelo diretor no inicio de sua carreira como cineasta.
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Titulo: Protese transformacional de membro superior impressa em 3d como via
para ampliar a autoestima do usuario

Autores: Monica Baptista Sampaio Tavares, Chi-Nan Pai, Juliana Harrison Henno,
Fernando Simoes

Resumo:

Apesar de existirem muitas proteses de membro superior que incorporam a
possibilidade de customizacdo em massa e/ou personalizagdo em massa, tais
tecnologias assistivas, em sua grande maioria, se circunscrevem, ou ao ambito das
proteses mecanico-funcionais customizadas, com base no open design,
basicamente apoiado na variagao de cores dos seus componentes, ou ao contexto
de “proéteses transformacionais”, personalizadas, de alto custo, produzidas por
grandes empresas ou escritorios. No pressuposto das “proteses
transformacionais”, mais especificamente das “proteses como esculturas
corporais” (Tavares, 2021), ha um numero bastante reduzido de opcdes de
proteses de membros superiores, impressas em 3D, que atendem,
concomitantemente, a demanda funcional e a demanda estética, como via para
ampliar a autoestima do usuario e contribuir para a inclusdo do usuario a
sociedade. Assim sendo, este trabalho pretende apresentar projeto e
desenvolvimento de protese transformacional de membro superior impressa em
3D que se manifesta como peca artistica tridimensional anexada ao corpo, passivel
de ser esteticamente customizada pelo receptor e de agir como meio de
transformacdes fisica e psiquica de modo a fortalecer sua autoconfianca. A escrita
do artigo seguira as etapas: em primeiro lugar, apresentaremos o conceito e, de
modo abrangente, alguns exemplos de “proteses transformacionais” de membro
superior; em segundo lugar, exporemos estudo de caso de “protese
transformacional” de membro superior, impressa em 3D, que visa atender lacunas,
relativas a inclusdo do usuario no processo de um design customizado desse tipo
de dispositivo; em terceiro lugar, concluiremos com destaque para as implicagdes
e consequéncias relacionadas as nog¢des de customizagdo e/ou personalizagao,
como via para minimizar a exclusao de usuarios de proteses de membro superior.
A relevancia deste trabalho se refere a possibilidade de identificar estratégia de
criagcdo de protese que venha a introduzir o receptor como agente decisorio,
amplificando, assim, a sua autoestima. Acredita-se que o impacto trazido pelo
trabalho se deve, principalmente, ao pressuposto de aliar o funcional ao estético no
ambito da producgéao de proteses de membro superior.
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Titulo: BIO.DANTE: Biofilia urbana a natureza qualificando os espacos

Autores: Daniel Prazeres, Suzete Venturelli

Resumo:

O artigo se propde a uma articulacdo tedrica abrangente no campo do design,
urbanismo e temas relacionados a natureza, valendo-se da instalagao artistica
Bio.Dante: Biofilia Andante como seu principal veiculo de expressao. Esta obra
mergulha profundamente na exploracéao da interagcao entre a natureza e a cidade,
bem como o individuo e o ativismo ambiental. O proprio nome surge como uma
resposta perspicaz aos questionamentos continuos sobre 0s espagos urbanos e a
qualidade de vida proporcionada aos seus habitantes. O trabalho aborda trés
tematicas principais: (i) A Video-arte intitulada "FENDA", investiga nao apenas a
tecnologia, mas também os conflitos sociais e territoriais que permeiam a cidade
de Sao Paulo, evidenciando a marcante dicotomia entre suas areas nobres e
periféricas; (i) O Bordado verde, uma abordagem sensivel e criativa que nao
apenas registra a memoaria dos espac¢os arborizados e verdes, mas também utiliza
materiais de construcédo descartados, criando novas conexdes e significados que
visualmente unem espacos fisicos e conflitos socioecondémicos; (iii) A Biofilia
Andante, uma experiéncia imersiva e envolvente que consiste em uma vestimenta
conceitual destinada aos visitantes da instalacdo, propondo uma articulagao
inovadora entre o corpo, o espaco urbano e a sensacao da natureza. O projeto
desta obra-instalagao-performance é uma reflexdao profunda sobre os espacos
urbanos contemporaneos, onde a natureza muitas vezes é reduzida a um mero
elemento decorativo, sua estética comercializada e sua presenca negligenciada ou
distorcida. Nesse contexto, o artigo busca provocar uma discussao ampla e
inclusiva sobre a sustentabilidade urbana e a importdncia de reconhecer o
individuo como parte integrante e essencial da natureza. Reconhecer cada pessoa
como um ativo valioso dos recursos naturais € fundamental, pois sua extragao ou
exploracao descontrolada pode resultar em danos irreversiveis ndo apenas para o
meio ambiente, mas também para sua propria existéncia e a das futuras geracoes.
Por meio da integracéo de ideias de intelectuais urbanos e elementos da natureza,
o artigo busca promover uma visao mais holistica e equitativa do desenvolvimento
urbano, onde o bem-estar humano e a saude do ecossistema natural sao
prioridades fundamentais.
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Titulo: “Animaforismos”: experimentos narrativos poético-filoséficos animados
no contexto do Grupo de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPg — FAV/UFQG)

Autores: Edgar Franco, Edgar Silveira Franco

Resumo:

A palavra aforismo tem origem no grego, aphorismads, que representa sentenca,
definicdo e, segundo o dicionario Houaiss, aforismos sédo a maxima ou a sentenca
que se utiliza de poucas palavras para explicitar uma regra, um ditado ou um
principio de teor moral; um texto breve e assistematico na escrita filosofica,
caracterizado por uma reflexao pratica ou conclusiva. Em resumo, os aforismos
sao definidos por sua brevidade, objetividade e reflexividade referente a
construcdo e quebras de postulados orientados a pensamentos, sentimentos e
comportamentos do ser humano, fazendo coexistir assim filosofia e literatura. A
partir da concepcéo de aforismo conectada a de histéria em quadrinhos, surgiu o
conceito de HQforismo - subgénero dos quadrinhos poético-filoséficos que unem
uma imagem a um texto aforistico (FRANCO & BARROS, 2013). Esse subgénero é
resumidamente entdo a unidao de quadrinhos e aforismos, texto e imagem, sendo o
texto reflexivo, aforistico e a imagem agregadora de sentidos ao conteudo escrito,
possuindo assim narrativa e poética. O HQforismo integra-se ao género de
quadrinhos poético-filosoficos por contar com as mesmas caracteristicas
essenciais de uma HQ desse género. Séo elas: o experimentalismo, a brevidade e
intencionalidade filosdfica, além de manter conexdes narrativas tipicas da
linguagem de quadrinhos. Essa forma narrativa tém sido expandida e transgredida
pelo Ciberpajé e pelos integrantes do Grupo de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPq -
FAV/UFG) desde sua criagdo, produzindo HQforismos em 360 graus,
HQGIForismos e agora experimentando com HQforismos animados, também
chamados pelo neologismo “Animaforismos”, breves animacoes
poético-filosdficas - sem ou com som - que incluem um aforismo, criadas nas mais
diversas técnicas, desde a tradicional 2D, passando pelo stop-motion e chegando
ao uso das redes neurais e inteligéncias artificiais. Essa comunicacao apresenta
brevemente alguns desses animaforismos com tematicas criticas ao binarismo
anticosmico, de buscas transcendentes e de inspiracdo enteogénica, destacando
brevemente os processos criativos e inspiragdes envolvidas na producao de cada
um deles.
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Titulo: A tecno-imaginacao em uma perspectiva ecoldgica

Autores: Eduardo Nespoli

Resumo:

O debate sobre a criacdo com tecnologias digitais na arte contemporanea
atravessa a questao do imaginario e suas potencialidades. Em um contexto em que
a popularizacao e a portabilidade dos dispositivos permitem a todos registrar, criar,
compartilhar e transmitir informac¢des audiovisuais de diversos tipos, configura-se
uma transformacéao radical dos modos de percepc¢ao, que agora se desprendem
fortemente da relagcédo travada com os dispositivos digitais. Diante deste cenério, o
debate acerca dos processos artisticos realizados em suporte digital e suas
relagdes com a ecologia deve considerar os trés registros destacados por Félix
Guattari em sua concepcao de ecosofia: o individual, o social e o ambiental. Este
quase climax do antropoceno, vivido intensamente por ndés enquanto crise
ecologica em todas as instancias, converge com a percepc¢ao de Vilém Flusser no
que concerne a definicdo da sociedade pds-historica. Flusser identificou que na
sociedade poés-histdrica os aparelhos e meios digitais delineiam os processos
pelos quais concretizamos o fluxo do imaginario, criado e compartilhado
instantaneamente em larga escala pela rede bio-eletrbnica que se interliga ao
cérebro individual e sua capacidade de abstrair o mundo. Para Flusser, abstrair
indica um movimento de recuo, de afastamento, uma retragcao subjetiva. Somos
sujeitos dos objetos que manipulamos para armazenar informacgdes e codificar o
mundo. Assim também fazemos com nossas maquinas semidticas de
concatenacao audiovisual. Manipulamos sons e imagens para nos afastar do
mundo concreto e assim poder percebé-lo de uma nova posicao, a partir de um
“ndo-lugar”, de uma “utopia”, nos termos do autor. Trata-se de uma operagao
perceptiva, ja que conforme assinala Flusser, fazemos isso buscando nos
orientarmos no mundo. Apesar disso, 0os dispositivos “contra-atacam”, pois a
imagem na tela provoca “alucinagcdo”. Quando capturada no interior desses
programas audiovisuais dominantes, arremetidos repetitivamente pela rede de
aparelhos sobre o imaginario coletivo, produzidos majoritariamente por centros
que irradiam “feixes de elétrons”, a sociedade é forcada a um envolvimento
superficial com telas e “ndo coisas”, componentes simbdlicos de facil absorgcéao e
fascistas, vazios de espaco e vida e, por consequéncia, totalitarios. Contudo, a
poténcia de imaginar é por natureza ambivalente. O processo abstrativo pelo qual
0 objeto emerge do deslocamento realizado pelas méaos é atualizado por Flusser
como recuo do homem na diregédo do pré-aparelho no contexto da sociedade
pos-historica. Esse recuo, esse deslocamento das relagdes estabelecidas com os
aparelhos audiovisuais, mira o artista colecionador-jogador, que atua em oposicao
as forcas totalitarias, desafiando os programas dominantes ao evocar pela arte o
imprevisivel. Tal jogo contra os aparelhos, que decifra e brinca com as ideologias
manipuladoras com objetivo de produzir algo imprevisto, Flusser concebeu como
técno-imaginacdo. Uma ecologia das experiéncias sociais no campo das artes
devera levar em consideracdo tal evocagdo do imprevisivel enquanto poténcia da
técno-imaginagao.
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Titulo: A personificacao da IA no entretenimento e servicos: Uma analise critica
da representacao feminina

Autores: Fabio Gomes da Silva, Milton Sogabe

Resumo:

A crescente influéncia da Inteligéncia Artificial (IA) no entretenimento e servigos
introduz uma nova dimensao na relagcdo humano-maquina, com a personificacdo
feminina como modelo dominante. Exemplos como Magalu (Magazine Luiza), Bia
(Bradesco), Thais (TIM), Gal (GOL) e nas asssistentes virtuais Siri (Apple), Cortana
(Windows) ou a mais popular dentre todas, a Alexa (Amazon) ilustram essa
tendéncia. No cinema temos a personificacdo humana com voz feminina da
inteligéncia artificial de um sistema operacional que interage na historia por meio
da voz da atriz Scarlet Johansson no filme Her (2013). Longe de ser um trago de
preconceito ja identificado na rotulagdo de algoritmos, o tendenciamento a
corporificagdo de mulheres como personagens animados que representam as
marcas ou ilustram chatbots e ainda emprestando a voz a personagens em filmes,
pode evidenciar uma baixa diversidade no que tange as formas que a Inteligéncia
Artificial pode assumir, além de indicar a continuidade dessa linguagem
computacional estar no dominio de desenvolvedores homens. Este artigo explora
as origens dessa personificacdo massificada, buscando, a partir dos exemplos
existentes no design de servicos e no entretenimento em especial no cinema,
definir os contornos da Inteligéncia Artificial atualmente. A anadlise vai além da
semelhanca fisica, investigando como esses recursos tecnoldgicos incorporam e
simulam caracteristicas e sentimentos humanos. A personificagao da Inteligéncia
Artificial no entretenimento e servigcos levanta questdées importantes sobre o
futuro da tecnologia e da relagdo humano-maquina. E necesséario um debate critico
sobre o design e atecnologia da Inteligéncia Artificial considerando as implica¢ées
éticas e sociais da personificacao feminina.
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Titulo: O triptico do grupo cAt UNESP: reflexdoes sobre a arte no Antropoceno

Autores: Fernando Fogliano

Resumo:

O grupo cAt (ciéncia/Arte/tecnologia) estabelecido no IAUNESP/CNPq, criado em
2009, experimenta, reflete e desenvolve projetos no campo da Arte em conexao
com a Ciéncia e a Tecnologia. Em 2015, deu inicio ao desenvolvimento do triptico
de obras interativas Sopro/Toque/Gesto. As obras ja foram apresentadas
individualmente em varias oportunidades. Contudo, somente agora, com a
finalizacdo do Gesto, podem ser apresentadas na sua forma inicialmente
pretendida, como triptico. O desenvolvimento das obras demandou algum tempo
de experimentacdo técnica e tecnoldgica até que se encontrassem as solucgdes
que convergissem com as propostas narrativas do grupo. Some-se a isso 0O
periodo de pandemia que obrigou o grupo a trabalhar em isolamento retardando a
finalizacao do projeto. O cenario narrativo proposto para a experiéncia interativa
com as obras é o do Antropoceno. E oportuno refletir sobre a importancia dessa
obra artistica que aponta para a crise ambiental planetaria. Crise que, desde o
inicio do processo da criagao do triptico, deixou o terreno especulativo para se
desdobrar em sucessivas tragédias ambientais e humanitarias com as quais nos
deparamos quase que corriqueiramente. Nesse texto, além de apresentarmos o
triptico, iremos refletir sobre o papel do artista ao propor questdes que contribuam
para que a comunidade possa se conscientizar das ameacas decorrentes da
implantacdo, em escala planetaria, do modelo de desenvolvimento insustentavel
colocado em pratica por grupos econdbmicos hegemoénicos. Hoje esta cada vez
mais dificil conseguir da natureza - incluindo a natureza humana - “brindes”
baratos. Isso indica que podemos experimentar ndo apenas a transicdo de uma
fase do capitalismo para outra, mas algo mais épico: o colapso das estratégias e
relagbes que tém tido como finalidade, ao longo dos ultimos cinco séculos, a
acumulacgéao sustentada de capital.
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Titulo: Dizer algo sobre estar aqui:

Autores: Grupo Vaga-mundo: poéticas nbmades, Karina Dias, Julia Milward, Aline
Cibele, Marina Raimundini, Levi Orthof, Danna Lua Irigaray, Marcia Regina, Raisa
Curty, Laura Papa, Thalita Perfeito

Resumo:

Em "Parque das Ruinas", a poeta Marilia Garcia propde "(...) dizer algo sobre estar
aqui:" Os dois pontos que terminam esse fragmento de texto foram como um aceno
para pensarmos coletivamente o aqui em tempos de discursos sobre a extingao do
futuro: no horizonte do EcoTecnoCeno o aqui pode ser outro tempo sendo agora?
Onde esta o aqui? Como estar aqui em nossas distancias? Como ver o aqui, se
olhar é uma despedida constante? Estar aqui é estar com: as geleiras, as arvores,
as palavras, as fendas, os fosseis. Mas é também, saber algumas coisas de cor.
Deitar ao chao. Estar em furia. Estar no meio. Em casa e em toda a parte. Eis o aqui:
Tocar a superficie de uma caverna. Tornar-se cor. O fragmento que flutua por
algum tempo e gira sobre si mesmo. Estar aqui é estar ha milhares de anos. E um
eco do enigma primeiro. Um salto na noite em que pousa o cosmos. E palavra que
localiza e indica que se esta perdido. Faz ver e impede de ver. Vista de uma
espessura existente. E lembrar-se. E o simultaneo estado da flecha: disparo e
pouso. E interromper o desaparecimento. Retomando a acepcgdo mais antiga de
manifesto que é o de ser aquilo que é compreensivel, claro, aparente, evidente,
formado de muitas maos agarradas, de brago a brago, propomos esse texto como
um pequeno manifesto especulativo poético. Um ponto de encontro no mundo de
distintas existéncias. Uma escrita polifénica tecida sobre o mesmo suporte, um
espaco virtual compartilhado, em que as palavras que ecoam distancias se reunem
como uma forma de repetir, repetir mais uma vez, em viva voz: ainda estamos aqui.
Para nds, o aqui pode ser também uma tecnologia de fazer futuros e revolver o
presente.
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Titulo: As perspectivas sobre a existéncia e o design de animacao

Autores: Kelly Silva De Oliveira, Suzete Venturelli

Resumo:

O presente trabalho se insere no contexto de uma pesquisa que se propode
relacionar arte, design e realidade, investigando a poética sobre a existéncia, ou
sobre os modos de existéncia, a partir das cosmovisdées dos povos originarios.
Compreendendo a arte, de acordo a pesquisadora Alessandra Simodes Paiva, como
o lugar de didlogo fronteiri¢co e transversal entre culturas; e o design, conforme o
fildsofo Bruno Latour, como uma forma de elaborar as coisas através do desenho,
e entre essas ‘coisas’ a nossa vida coletiva sobre a Terra, esse estudo busca por
meio do design de animacgao despertar o potencial criativo e a subjetividade para a
invencao de novos modos de existir. Conforme o lider indigena Ailton Krenak,
precisamos criar uma predisposicdo positiva para o estabelecimento de aliangas
afetivas entre os seres distintos, considerando ‘humanos’ e ‘ndo-humanos’, os
seres visiveis e 0s invisiveis. Considerando a pluralidade de visdes, o design de
animacéo se apresenta como um meio que proporciona ampla liberdade visual para
percorrer um imaginario que transcende o comum, apesar da linearidade do tempo
que a narrativa em video supdbe. Além disso, segundo a artista e pesquisadora
indigena Naine Terena, para 0s povos originarios a producgao artistica se relaciona
a propria educacdo como uma educacdo dos sentidos. Embora a técnica
audiovisual seja adquirida do contato com nao indigenas, as tecnologias da
oralidade e da visualidade sdo muito presentes entre os indigenas. E assim que
esse estudo busca por meio da interagdo com o povo Guarani Mbya presente na
cidade de Sao Paulo realizada através de visitas a comunidade e de encontros,
compreender seus valores e seus modos de existir e resistir. A pesquisa descreve
0 processo em curso para o desenvolvimento de uma animag¢do em colaboracao
com a referida comunidade indigena a fim de contribuir na preserva¢cdo da sua
cultura e na transmisséo para as novas geragoes, fomentando o seu interesse por
suas proprias narrativas e criando com a produ¢ao audiovisual conexdes entre
diferentes perspectivas de mundo que possibilitem novas relagdes entre os seres,
o tempo e o espaco.
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Titulo: Maquinas e criacao de imagens: preconceitos e polémicas

Autores: Milton Sogabe

Resumo:

A criacao de imagens € um dos processos produtivos mais antigos da humanidade.
Ela é acompanhada pelas transformacgdes tecndgicas de cada época, refletindo e
refratando o contexto. Embora as tecnologias se transformem e afetem todas as
areas do conhecimento, no campo da Arte a pintura artesanal apresenta
historicamente um status superior a outros processos de criagdo realizados com
tecnologias. A pintura por ser um processo feito pela mao do artista, usando
apenas pincel e tintas numa superficie, & mais valorizada do que processos
mediados por alguma tecnologia, como a gravura, a fotografia ou a imagem digital.
A historia da Arte, praticamente é conhecida como a historia da pintura, pois em
cada época, as obras feitas com os novos processos téchicos de criagao de
imagens, quase nao sao considerados. No contexto comercial este fato também se
repete. A pintura, por ser uma obra uUnica e "irreprodutivel", talvez devido a uma
questdo de ética mercadoldgica, mantém sua exclusividade. No entanto, essa
“irreprodutibilidade” é relativa, com as falsificacbes que apenas especialistas
conseguem avaliar. Com a gravura, utilizando instrumentos, processos quimicos e
prensas, a imagem comegou a ser reproduzida em larga escala, tornando-se
acessivel a um publico mais amplo. Os avancos tecnoldgicos emergentes
introduzem novas possibilidades em todas as etapas: produgéo, armazenamento e
distribuicao, refletindo o espirito de cada época. Com o surgimento e uso intenso
da Inteligéncia Artificial na sociedade como um todo, a relacdo entre imagem e
tecnologia adquire uma complexidade maior, trazendo transformacdes rapidas e
constantes e gerando diversas polémicas. No campo da arte, refletindo os fatos do
cotidiano, surgem debates sobre autoria, originalidade e outros conceitos que
influenciam a visdo de mundo.
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Titulo: Vasculhar na porosidade: toupeiras no ecotecnoceno

Autores: Nivalda Assunc¢do de Araujo, Douglas Firmino da Silva, Tajla Medeiros,
Hilan Bensusan, Adriana dos Santos Araujo

Resumo:

O subsolo é a epiderme das entranhas do chao. La ficam as sobras, os vestigios, os
abismos por baixo daquilo que recebeu fundac¢des, mas também ficam as
passagens. O subsolo ¢é também para-sequencial: a sequéncia dos
acontecimentos ordenados no tempo é nele desmantelado, o novo esmaga o velho
em um vulcanismo que é talvez o nome mesmo de um planeta feito de rastros. As
passagens dao também passagens entre tempos, entre descartes de diferentes
épocas e, em certos casos, o subsolo é a trilha entre o arquivo e o lixo. Se o solo &
onde o sol incide e insiste, o0 subsolo € o que sedimenta depois que o sol bate, é a
memoria dos efeitos do sol.

Quando vasculhamos as porosidades de um edificio onde se enfileiram diferentes
praticas disciplinares, estamos, como toupeiras, explorando uma alternativa para
uma era em que o ecoldgico assimila o técnico, um ecotecnoceno onde ha vasos
comunicantes entre a vida programada pelo dispositivo - arranjada sobre algum
controle - e a serenidade de quem espera sem saber o que esperar. Esse elo - essa
passagem - € o que vasculhamos no subterraneo, é o que resulta de uma flanerie
por um tunel que conecta praticas disciplinares diferentes e que, é cheio de
funcionalidades ainda que seja sub-disciplinar. A vasculhada pela porosidade
surge da ideia de que o ecotecnoceno, se de todo possivel, sera composto por
passagens noroeste, isto &, por aquelas passagens como a do Artico ao Pacifico
por barco através do Canada sempre sujeito a que as condi¢gdes climaticas
permitam a passagem - que os lagos descongelem em algum verao, que 0S rios
nao figuem secos ao mesmo tempo... Michel Serres comparou esse trajeto com
aquele que permite passar das suposi¢des das ciéncias para aquelas das artes e
humanidades: é preciso contar com favores das circunstancias. Esses favores das
circunstancias sao protagonistas dessas vasculhadas por baixo do prédio que, ele
mesmo, ajunta as diversas ordens do pensamento. O que cada disciplina larga no
seu subsolo?
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Titulo: O museu sustentavel: um estudo sobre museus frente as mudancas
climaticas

Autores: Pablo Gobira, Priscila Rezende Portugal

Resumo:

A proposta aqui apresentada busca refletir como o conceito de desenvolvimento
sustentavel esta presente em museus e instituicdes culturais. O trabalho ¢ um
recorte de pesquisa realizada no grupo de pesquisa, desenvolvimento e inovagao
Laboratério de Poéticas Fronteiricas (http://linktr.ee/labfront - UEMG/CNPQ),
tendo em vista as relagdes entre arte, ciéncia e tecnologia. O LabFront, dentre
outros topicos, tem buscado problematizar questbées que se apresentam nas
intersecdes poéticas, transdisciplinares, acerca da gestdo, preservagao,
salvaguarda e memoria da cultura. Sendo assim, refletimos sobre a possibilidade
de um museu sustentavel e sobre a sustentabilidade em instituicdes culturais.
Procuramos relacionar os desafios enfrentados por instituicbes de carater
museoldgico diante dos efeitos das praticas do desenvolvimento sustentavel,
desde a gestao geral a pratica de agcdes preservacionistas e de salvaguarda. Dessa
forma, refletimos como tais instituicdes podem se caracterizar como sustentaveis
e se utilizar do advento das tecnologias digitais como aliada para compor um
cenario sustentavel. Tais caracteristicas permitem que cole¢des e acervos sejam
trabalhados de maneira transdisciplinar, disruptiva e eficientes nas instituicdes.
Mais ainda, valendo-se dos conceitos de “desenvolvimento sustentavel” entre os
eixos econdmico, social e ambiental diante do compromisso da instituicdo para
com a sociedade, questionamos o0 que e como seria um “museu sustentavel” e
quais praticas sustentaveis estdo inseridas nele a frente de um cenario de
mudancgas climaticas e avango tecno-cientifico. Para isso, € necessario tragar um
panorama da gestdo museoldgica em paralelo as praticas sustentaveis em
instituicdes culturais, bem como relacionar a convergéncia tecnolégica que
atravessa tanto a gestdo quanto os espacos de tais instituicdes.
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Titulo: [ embrace ]: dispositivo multissensorial homeodinamico

Autores: Rachel Zuanon, Geraldo Coelho Lima Junior, Claudia Regina Martins,
Barbara Alves Cardoso de Faria, Rafaela Moreira Repasch, Jodo Giao, Gabriel
Romitelli, Felipe Corres Melachos, Laila Torres

Resumo:

Esta apresentacao discorre sobre o processo criativo-projetual da obra [ embrace
I, instalagdo multissensorial homeodindmica concebida na interface
Arte-Neurociéncias-Saude pelo GAADH-DASMind-UNICAMP (Grupo Arte,
Arquitetura, Design Homeodindmicos, vinculado a Rede Internacional de
Cooperacao Transdisciplinar em Pesquisa, Inovacao e Extensao em Design, Arte,
Espago e Mente, da Universidade Estadual de Campinas). [ embrace ] integra o
corpo de obras artisticas do projeto [ inside ]. [inside] refere-se ao interno, ao
organismo, a subjetividade, as emocdes e aos sentimentos humanos. O projeto
[inside] se alicerca no conceito de Arte-Arquitetura-Design Homeodinamicos e,
portanto, compreende os produtos da Arte, da Arquitetura e do Design como
potentes instrumentos homeodinamicos, ou seja, como protagonistas na continua
e dindmica regulacédo dos processos ecossistémicos (homeostase sociocultural) e
dos processos metabdlicos e mentais do corpo humano (homeostase bioldgica). A
homeostase bioldgica se caracteriza por um conjunto de processos metabolicos
que regulam o funcionamento do corpo humano e, ao mesmo tempo, pelo estado
resultante desta regulacao. Essa regulacao interna € crucial para o funcionamento
adequado do organismo humano. Enquanto a homeostase sociocultural engloba os
expedientes culturais criados em resposta ao desequilibrio sociocultural. Sao
respostas a problemas funcionais encontrados no espaco social que demandam
atencao e resolucdo para que estes nao venham a comprometer a regulagao da
vida dos individuos/grupo social. Assim, [ embrace ] se fundamenta em conceitos
das neurociéncias cognitivo-comportamental e nas praticas projetuais
homeodinadmicas preventivas e restauradoras da regulagédo metabdlica, mental e
ecossistémica para propiciar uma experiéncia afetiva a partir de estimulos tateis,
olfativos, sonoros e visuais emocionalmente competentes e capazes de suscitar
sentimentos de acolhimento, bem-estar, harmonia e tranquilidade. [ embrace ] se
propde a atuar como um dispositivo multissensorial dedicado a estimular a
consciéncia de si, o auto cuidado, a autoestima, o amor préprio, a redugado do
estresse crbnico e, a partir desta experiéncia, favorecer o equilibrio ecossistémico
(homeostase sociocultural) e o equilibrio homeodindmico (homeostase bioldgica)
do interator.

88



#23.
Fr;contrc) I ART
nternaciona
deArtee eCNY B0 D5ar00

a03.11
Tecnologia (g °d | T\

Titulo: ANDROIDES INCLUSIVOS

Autores: Sidney Tamai

Resumo:

Esse trabalho a ser exposto objetiva pdr em crise a neutralidade universalizante
dos “rob6s sinalizadores”, mantendo sua dimensao humana universal através de
ampliacédo e diversidade de suas caracteristicas de género, etnia e faixa etaria e
corpos humanos nao normativos.

E um trabalho que inventa Andrdides Inclusivos para substituir os
“robds-autdbmatos sinalizadores” que tem a funcéo de sinalizar obras em rodovias.
Propomos andrdides inclusivos que respeitem a diversidade de género, etnias e
faixas etarias e que diversifiguem para movimentos mais naturalizados. Os atuais
robés sinalizadores sdo manequins que seguem sempre um mesmo padrao
corporal com movimento unico, repetitivo, ndo natural e que sao em sua absoluta
maioria masculinos, brancos e magros. Uma porcentagem menor que 5% tem
caracteristica feminina e 0,5% da etnia negra, nao tendo nenhuma referéncia aos
indigenas.

O grupo propositor, de Artes em Tecnologias Emergentes Faac Unesp, tem uma
experiéncia continua em vestiveis eletrdnicos como os Parangolés, apresentado
no Museu Nacional em 2023. Sendo assim, encaminhamos uma proposta para a
Eixo SP, empresa que é responsavel pela concessao rodoviaria na regiao de Bauru,
que repete esse padrao de robds sinalizadores e cidade onde se encontra o Curso
de Artes Visuais da FAAC Unesp.

Nosso argumento, € que com essa inovagao se criard um lago social maior com os
usuarios através da identificacdo ampliada desses "bonecos", tendo mais
caracteristicas inclusivas, diversas e identitarias; mas também entendemos que a
caracterizagdo “abstrata”, normativa, tem objetivo universalizante, genérico de
facil comunicagéo através de uma identificacdo neutra. Por isso, nossa proposta é
incluir outras diversidades sem perder as caracteristicas universais e assim
manter a dobra com a seguranc¢a dos usuarios da estrada. Essa inovagao, além de
responder as identidades do século XXI, coloca a empresa EIXO como
reconhecedora das diferencas, evidenciando sua responsabilidade social.

Nesse momento aguardamos a resposta da companhia Eixo, mas o projeto esta em
andamento, pois temos outras empresas regionais e prefeituras que podem
incorporar nossa proposta.

89



#23.

deartee | “€CIW (Efe.o oo
Tecnologia Ceno

Titulo: A violéncia como metalinguagem: uma visao critica por videogames

Autores: Susana Dobal

Resumo:

O artigo analisa como obras ligadas a midia dos videogames também articulam
discursos criticos sobre a violéncia. Os videogames sdao uma midia ainda muito
vinculada a industria do entretenimento, e que permanece encontrando resisténcia
dentro dos debates da arte. No entanto, trata-se de uma midia cujo consumo se
expande a cada ano e € um dos meios mais populares das ultimas décadas.
Portanto, desviar da questédo sob a alegacao de que os videogames sao estéreis em
valor cultural significa fechar os olhos para parte significativa da cultura visual
contemporénea. Tendo em vista contribuir com esse debate, o presente trabalho
analisa duas obras que refletem sobre violéncia, tema recorrente nos videogames,
mas a partir de uma perspectiva critica que é evidenciada pela metalinguagem
presente nos trabalhos. A sociedade dromocratica, conceito do filésofo Paul Virilio,
delineia um momento social marcado pela velocidade, que encontra seu expoente
maximo na era digital. Tal velocidade é para o fildsofo o combustivel da maquina de
morte que configura a aventura tecnoldgica. Assim, o artigo parte de uma midia
fortemente contemporénea, conhecida e mesmo preterida por sua disposi¢cao para
a violéncia, com intuito de avaliar como esse meio reflete sobre a violéncia como
aspecto constituinte da dromocracia. As obras em pauta sao o jogo Cruelty Squad
(2021) de Ville Kallio, e a outra é a performance digital executada pelo artista
Joseph delappe intitulada Elegy: GTA USA Gun Homicides (2018). Joseph
deLappe é um artista cujos trabalhos ja foram incorporados a varios museus e
exposi¢cdes, uma vez que sua producdo é enquadrada dentro da expressao
Videogame art, que configura a apropriagéo do videogame por artistas visuais que
também trabalham com outras linguagens. Ja a obra de Ville Kallio € um jogo de
producédo independente, cuja distribuicdo se da em canais de jogos eletrénicos
tradicionais. A analise comparativa entre as obras avalia ainda como tais trabalhos
foram produzidos e distribuidos, a fim de considerar como o0 meio em que se
inserem também produz oportunidades criticas e transformadoras das obras.
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Titulo: Residéncia: Casa Feminista e Cabecas Vozeris em telepresenca e
presenca

Autores: Tatiana dos Santos Duarte

Resumo:

As Residéncias-Oficinas Feminista aconteceram ao longo de dois anos da
pesquisa de doutorado realizada no Programa de Pds-Graduacédo em Artes Visuais
da Universidade de Brasilia. A pesquisa cruza as areas das Artes Visuais, estudos
de género e performance, oferecendo outras perspectivas e pensando sobre os
corpos vulneraveis. Enfatizando a importancia de aliangas entre grupos com ideais
semelhantes, prop6s-se a escuta para confrontar as normas sociais, patriarcais e
racistas, pensando o0s géneros e exigéncia de escuta na sociedade. A
nomadografia é o método por onde passa as formas de expressao e resisténcia
contra o machismo, racismo e outras opressdes. As referéncias poéticas que
conectam os saberes para as praticas sao Ana Medienta, Ana Teixeira, Bia
Medeiros, Elton Panamby, Elvira Santamaria, Guerrilla Girls, Monica Mayer, Maris
Bustamante, Julia Antivilo e Regina José Galindo. Os estudos tedricos que
fundamentam a pesquisa incluem pensamentos feministas como Djamila Ribeiro,
Judith Butler, Kimberlé Crenshaw, Marcia Tiburi, Paul B. Preciado, Rebecca Solnit,
Rosi Braidotti, Suely Rolnik e Virginia Kastrup, Gilles Deleuze, Félix Guattari,
Friedrich Nietzsche e o lider indigena Ailton Krenak. Esses estudos formam uma
multiplicidade que sustenta os feminismos ndbmades, promovendo dialogos entre
género, arte e escuta. Este método busca desenterrar narrativas nao ouvidas,
utilizando a arte como estratégia para problematizar estruturas sociais opressivas
e promovendo formas poéticas de resisténcia. A abordagem reconhece a
importéncia da interseccionalidade, considerando fatores como género, racga,
orientacdo sexual, idade e classe social. A cartografia poética proposta mapeia
intensidades e afetos presentes nas experiéncias individuais e coletivas. Este
processo de criar espagos para encontros feministas envolve a escuta de
subjetividades de género como coleta de dados e tem a performance como meio
para expressar o que perpassa nos corpos e produzindo escritos e outras formas
de arte contemporénea para resistir ao silenciamento.
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Titulo: Eletrosseres: as sutilezas como procedimentos poéticos

Autores: Thiago Heinemann Rodeghiero

Resumo:

Os dispositivos eletrbnicos tém se tornado parte integral de nossas vidas,
transformando profundamente as relagdes. Essa transformacdo exige uma
reconfiguracdo da conceituacao de dispositivo, que passam de mediadores a
modeladores das interagbes. A pesquisa busca entender as novas tramas
conceituais, poéticas e sensiveis que emergem desse processo, visando
desenvolver teorias e praticas que capturem essas transformacoes.

A pratica artistica, especialmente as poéticas visuais, transbordam as questoes
pelo sensivel e as situa em um nivel estético. Este estudo investiga como as
interacdes eletrénicas podem expandir a concepc¢ao de dispositivo, reconhecendo
a alteridade e subjetividade como transposicdes das relagbes de forca. A
eletrénica ndo apenas molda subjetividades, mas também transforma as relagcdes
sociais e ambientais, criando novas ecologias. Atribuir a ela a capacidade de
transformacao subjetiva implica que as relacdes sao moldadas e respondidas por
algoritmos, gerando outros agenciamentos.

As relagcdes sociais sdo profundamente afetadas por essa natureza eletrénica. A
dependéncia crescente de dispositivos eletrénicos despotencializa a alteridade,
individualizando e homogeneizando as relacdes sociais. Esse processo gera um
distanciamento da percepcédo coletiva, fundamental na construcdo das nossas
subjetividades e relagdes. Outro aspecto crucial é a transformacédo dos ambientes.
A eletrdnica relacional cria maquinas capazes de gerar outras maquinas, definindo
pardmetros, fungdes e éticas. Reconhecer a capacidade de acao na eletronica,
mesmo através de programac¢do humana, implica admitir uma poténcia de
existéncia nessas maquinas.

A pesquisa adota uma abordagem pratica e tedrica, problematizando como os
sensores eletrénicos podem conduzir esteticamente a novas formas de existéncia.
Esta abordagem investiga como os estimulos sensoriais podem evidenciar a
homogeneidade dos signos, propondo que a busca por sutilezas pode criar éticas
que levam a subjetividades precarias.

O objetivo geral da pesquisa € investigar as sutilezas das recepc¢des sensoriais
eletrénicas. Esta investigacdo pretende ser um guia e fornecer substancia as
questdes levantadas pela arte, destacando como os sensores eletrénicos podem
esteticamente transformar as formas de existir.

A pesquisa enfatiza a existéncia eletrbnica como capaz de perceber e reagir a
estimulos sutis, transformando relagcdes e criando ‘“eletrosseres" que
reconfiguram as interagcdes. Através das poéticas visuais, o estudo busca
tensionar maneiras de ver o mundo, refletindo a ideia de que ao ver o mundo, o
artista também é visto por ele.
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Titulo: Ecologias Emergentes: A Arte em Tempo de crises / Emerging Ecologies:
The Art in a Time of Crisis

Autores: Walmeri Ribeiro

Resumo:

Esta comunicacdo abordara as contribuicbes do campo de estudos da
Performance, sobretudo, da Performance como pesquisa-Performance as
Research- PaR- (Arlander, 2017), discutindo as implicacdes do corpo e de um
conhecimento corporificado (Spatz, 2015) para a observagao de possiveis
ecologias emergentes em praticas artisticas situadas. Para elaborar esta analise,
apresento pesquisas e criacdes desenvolvidas por artistas como Annette Arlander
e Pia Lindman (Finlandia), Territérios Sensiveis (Brasil) e Cecilia Lagerstrom
(Suécia). A Performance como pesquisa- PaR é entendida como parte da chamada
virada performativa das artes (Fischer-Lichte, 2008), considerando uma
reconfiguracao da relacao entre artista, obra e publico, e que traz como conceitos
centrais o acontecimento, a experiéncia e a cocriagcdo. Como toda virada, implicou
uma reorientagdo e alargamento da nossa atencéo, nesse caso, para considerar
nas artes as implicagbes do corpo e de um conhecimento corporificado
emergente, enfatizando a importancia de praticas artisticas situadas.

Em tempo de crises, como as que estamos vivendo na atualidade, esta
comunicacao traz como questionamento central as contribuicdes da performance
e da PaR para o desenvolvimento de ecologias emergentes nas artes. Ecologias
fundamentais para pensarmos as possiveis contribuicdes do campo das artes para
as pesquisas sobre crise ambiental e mudancgas climaticas.

Palavras-chaves:
Performance como Pesquisa; Mudancgas Climaticas; Praticas artisticas situadas.
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Titulo: Co-criatividade na arte fulldome: Modos de existéncia na interacéao,
relacdo e mediacao

Autores: Victor Hugo Soares Valentim

Resumo:

A arte fulldome floresce como um terreno fértil para explorar a confluéncia entre
artistas e tecnologias em processo de individuagcao na criagao de experiéncias
audiovisuais imersivas. Sob a luz da teoria de Gilbert Simondon sobre o0 modo de
existéncia dos objetos técnicos, este estudo investiga como essa co-criatividade
impulsiona a poética artistica, redefinindo os limites da expressao e da propria arte.
Em vez de meras ferramentas, as tecnologias em processo de individuagcdo se
transformam em colaboradoras ativas no processo criativo, estabelecendo um
didlogo simbidtico com o artista. Essa relacdo transcende a ldgica da causa e
efeito, onde a tecnologia apenas fornece recursos para o artista. Na arte fulldome,
artista e tecnologia se moldam mutuamente, em um processo de individuacéo
técnica conjunta.

A tecnologia, como mediadora da concretizacdo estética, expande as
possibilidades criativas, transcendendo a mera representagao e abrindo caminho
para diferentes formas de expressao artistica. Através da interacdo com objetos
técnicos em individuacdo, o artista explora novas linguagens e estéticas,
desafiando os limites tradicionais da arte.

A interacdo entre artista e tecnologia se configura como um processo de
transducédo, onde diferentes linguagens se interpenetram e se transformam
mutuamente. Essainteragcao gera novas experiéncias sensoriais, que transcendem
a passiva recepcgao. No fulldome, o espectador se torna um participante ativo da
obra, engajado em um didlogo com a projecdo e com as tecnologias que a
compodem.

O estudo explora como interfaces interativas se integram aos processos criativos
na arte fulldome, moldando a experiéncia do espectador. Através da analise de
experiéncias audiovisuais para o formato, demonstra-se como as tecnologias
individuais atuam como colaboradoras e mediadoras, permitindo respostas em
tempo real, adaptabilidade e personalizacao.

A relagao entre artista e tecnologia é crucial na pesquisa. Através de um didlogo
continuo, as formas tecnoldgicas de existéncia influenciam as decisdes artisticas,
e estas, por sua vez, moldam o uso da tecnologia. Esse intercambio abre caminho
para novas descobertas e possibilidades estéticas e conceituais.

A co-criatividade na arte fulldome revela uma dinamica colaborativa entre
humanos e maquinas, onde a tecnologia é parte intrinseca do processo artistico. A
luz da teoria de Simondon, essa simbiose entre artista e tecnologias em processo
de transindividuacédo promove reflexdes sobre os limites da expressao e da arte em
si, abrindo novas perspectivas para o futuro na relacéo da arte computacional com
o cinema fulldome.
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Titulo: Estética ecosistémica: pensamento tentacular em tempos de emergéncia.

Autores: Priscila Arantes

Resumo:

A estética ecosistémica € um conceito que emerge da intersecc¢éo entre ecologia,
arte, e teoria critica, propondo um olhar holistico e interconectado sobre as
praticas estéticas e seus impactos no mundo. A partir da definicao de ecologia
como o estudo das inter-relagdes entre organismos e seus ambientes, a estética
ecosistémica expande essa nocgdo para incluir as praticas culturais, sociais e
politicas. Isabelle Stengers, com sua "Ecologia das Praticas", enfatiza a
importancia de reconhecer a diversidade de praticas e saberes, enquanto Walter
Mignolo, com suas "Estéticas Desobedientes", propde uma ruptura com as normas
coloniais e eurocéntricas de producdo de conhecimento. Boaventura de Sousa
Santos, por sua vez, com a "Ecologia dos Saberes", defende a valorizacao de
diferentes formas de conhecimento, incluindo aqueles marginalizados pela
modernidade ocidental. O pensamento tentacular, inspirado em Donna Haraway,
sugere uma abordagem que vé& as conexdes e interdependéncias como
fundamentais para entender e agir no mundo, semelhante aos tentaculos de uma
medusa que se estendem e interagem com multiplos pontos.

"Estética Ecosistémica: Pensamento Tentacular em Tempos de Emergéncias"
propde uma reflexdo sobre a estética como um caminho para repensar nossas
relacbes com o meio ambiente, a sociedade e outras formas de vida diante das
crises ecologicas, politicas e sociais urgentes. Essa abordagem busca
desenvolver um pensamento interconectado e colaborativo, inspirado na ideia de
tentaculos que se estendem para além das fronteiras tradicionais, explorando
solu¢cdes mais complexas para os desafios contemporaneos. Dialogando com
pensadores como Donna Haraway, Walter Mignolo e Rita Segato, e entendendo a
estética como uma politica do sensivel (Ranciére), a palestra examina producoes
de artistas mulheres que atuam no campo da artemidia. Destacando projetos que
se articulam na interface entre as questdes de género, ecologia e justica social,

evidencia as conexdes entre essas esferas e a urgéncia de abordagens integradas.

A metodologia de andlise proposta envolve a identificagdo de praticas artisticas
que dialogam com diferentes formas de saber, resistem a normas hegemaonicas e
promovem uma compreensao mais profunda das interdependéncias ecoldgicas e
sociais. Essa abordagem metodoldgica inclui a analise critica das obras de arte, a
contextualizagao historica e social, e a consideragdo dos impactos ambientais e
comunitérios dessas praticas. Através dessa metodologia, € possivel tragar como
as praticas artisticas podem contribuir para uma ecologia estética que desafia e
expande as fronteiras do conhecimento e da percepcao. Ao adotar uma estética
ecosistémica, esses artistas nao apenas produzem obras de arte, mas também
criam espacos de reflexao e agcdo que questionam e transformam nossas relagdes
com o mundo ao nosso redor. Suas praticas exemplificam como a arte pode ser
uma ferramenta poderosa para a conscientizacao ecoldgica, a resisténcia politica
e a promogao de novas formas de viver e coexistir em tempos de emergéncia.
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Titulo: Torre do Pressagio: o design de vigilancia ambiental no EcoTecnoCeno

Autores: Hamilton Carraro Junior, Priscila Arantes

Resumo:

Este artigo discute os aspectos tedricos do design de vigilancia, utilizando uma
instalagdo artistica denominada Torre do Pressagio: Uma imersédo no
monitoramento de vigilancia ambiental no EcoTecnoCeno. A obra tem
caracteristicas hibridas e visa demonstrar como o design tem configurado, a partir
das inovagdes tecnoldgicas e da interagcdo dos seres humanos com seu meio,
como um importante artificio para vigilancia das experiéncias humanas. Além de
demonstrar como uso de diversas fontes de informacao, incluindo as de
monitoramento ambiental, sdo explorados como matéria-prima para geracao de
predi¢cdes, muitas vezes catastroficas, resultantes dos processos de exploragao,
no que autores como Shoshana Zuboff denominam como nova era do capitalismo.
O trabalho, que combina elementos fisicos e virtuais, trata dos seguintes aspectos:
(i) Instalacao fisica suspensa: composta por uma estrutura em formato de cupula,
que acomoda em seu interior uma combinagao de espelhos comuns e espelhos de
vigilancia, provocando uma contraposicdo entre a nitidez da vigilancia consentida
ou autovigilancia (espelhos comuns) e a distorcdo daquela realizada por terceiros,
sem autorizagao (espelhos convexos). (i) Instalacao fisica de piso: caracterizada
por uma demarcacdo em formato de alvo, que reforca a vulnerabilidade da
populacao que, ao naturalizar os processos de vigilancia e controle que escapam
da preocupacgao da maioria, ignora a fragilidade de sua posi¢cao como fonte de
matéria-prima (dados) para iniciativas de condicionamento, modulagao e controle
a que estamos sujeitos na era do capitalismo de vigilancia. (iii) Video instalagao em
realidade aumentada: promove uma imersdao em um espaco distépico composto
por uma profusao de monitores e espelhos que apresentam de forma simultanea
imagens de dispositivos tecnoldgicos de vigilancia ambiental, com especial
destaque para aqueles que demonstram o ritmo das mudang¢as climaticas e suas
consequéncias dos seres humanos no EcoTecnoCeno. O projeto da
obra-video-imersao visa provocar uma reflexdao sobre a dimensao e os impactos
que os processos de vigilancia submetem toda a sociedade. Busca explicitar como
a tecnologia, as ferramentas e as técnicas implicitas na relacdo do homem com os
objetos técnicos, admitidos como ferramenta do fazer artistico, atuam, influenciam
e direcionam o resultado estético das obras, demonstrando inclusive que esta
relacéo indissociavel resulta em abordagens que caracterizam a axiologia inter
categoérica cunhada por Gilbert Simondon como Tecnoestética.
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Titulo: Uma luz para as plantas e os computadores quanticos

Autores: Fernando Franco Codevilla, Juliana Kaizer Vizzotto

Resumo:

Em paralelo aos estudos da inteligéncia artificial, avancam as pesquisas que
observam a inteligéncia inerente aos sistemas bioldgicos em todas as escalas. As
dindmicas presentes na fotossintese, como principal processo responsavel pela
sobrevivéncia das plantas, permite comparar estes organismos aos computadores
quanticos. Assim como um algoritmo quantico utiliza propriedades como
superposicdo e tunelamento para processar calculos complexos em busca de
resultados com mais eficiéncia, as plantas tém demonstrado o emprego de
processos semelhantes na capacidade de aproveitar a energia solar e transferi-la
a partir das vibragcbes moleculares aos pontos e momentos certos. Com o
interesse pelo estudo dos processos biolégicos e computacionais por um
paradigma quéantico, aborda-se uma investigagao poética que combina o video de
uma araucaria, arvore que encontra-se na lista das espécies em extingao das
florestas nativas brasileiras, e imagens generativas baseadas em um modelo de
autdbmato celular que emprega alégica fuzzy intuicionista nas regras de interac¢des.
Os autébmatos celulares sdo modelos computacionais compostos por uma grade de
células, cada uma podendo estar em um numero finito de estados, evoluindo
através de iteragbes discretas geradas a partir de regras locais. Um exemplo de
autémato celular é o game of life de John Conway, onde células em uma grade
bidimensional vivem, nascem ou morrem dependendo do numero de vizinhas
vivas. Esse modelo demonstra como complexidade e padroes emergentes podem
surgir a partir de regras de interacdo entre regides vizinhas, refletindo uma
similaridade com processos naturais. O uso da légica fuzzy ou difusa nas regras de
interacdo, explora ainda uma abordagem que opera com a incerteza e a
necessidade de escolhas no modelo. Esse tipo de l6gica vem sendo empregado na
area da inteligéncia artificial por permitir que sistemas tomem decisdes e lidem
com incertezas de maneira mais similar ao raciocinio humano, e a operagdo com a
incerteza e a probabilidade possibilitam tracar uma aproximacdo com as
linguagens de programacado para computadores quéanticos. Em analogia com a
ideia de superposicao na fisica quantica, com a qual entende-se que uma particula
pode estar em multiplos estados ao mesmo tempo, ao considerar os graus de
verdade na logica fuzzy, uma proposicdao pode ser parcialmente verdadeira e
parcialmente falsa ao mesmo tempo. Deste modo, o estudo discute o processo de
criagdo de um trabalho artistico, sustentado por uma abordagem transdisciplinar,
com o intuito de refletir sobre as relacdes entre os sistemas organicos e
computacionais.

Fernando Codevilla: Professor adjunto no Departamento de Artes Visuais e
Programa de Pés-Graduacao em Artes Visuais, do Centro de Artes e Letras da
Universidade Federal de Santa Maria. LABART/UFSM. Email:
fernando.codevilla@ufsm.br.

Juliana Vizzotto: Professora associada do Departamento de Linguagens e
Sistemas de Computagao, do Centro de Tecnologia (CT) da Universidade Federal
de Santa Maria. LABART/UFSM. Email: juvizzotto@inf.ufsm.br.
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Titulo: Inteligéncia artificial e colaboracao artistica

Autores: Dimitri Lomonaco, Ana Carolina Roman Rodrigues, Erica Storer

Resumo:

Durante a ultima década, tem-se acompanhado notaveis avancos tecnoldgicos e
disseminagao da chamada "Inteligéncia Artificial" (IA). Os prenuncios de uma
maquina que poderia compor pecas musicais e elaboradas de qualquer nivel de
complexidade remontam a década de 1840, mas foi com o recente
aperfeicoamento de subareas, como o aprendizado de maquina (machine learning)
e o aprendizado profundo (deep learning), que possibilitou que estas passassem a
“aprender” com os dados e desempenhar fungdes cada vez mais semelhantes a
inteligéncia humana. O impacto da sua utilizacdo no campo das artes tem gerado
diversos debates sobre tépicos como: qual a origem dessas criagdes artificiais? As
ferramentas que se utilizam de inteligéncia artificial sdo realmente criativas ou
simplesmente outra ferramenta tecnolégica? Que papel as maquinas
desempenham em processos de criagao?

Na procura de respostas para estes questionamentos, realizou-se uma
investigacdo sobre a producao artistica que resulta do trabalho de colaboracéo
entre seres humanos e maquinas, com um enfoque nas produg¢des que se utilizam
de inteligéncia artificial. A partir da observagao da obra 'Philips Pavilion' (1958),
criado por Le Corbusier, lannis Xenakis e Edgar Varése, tragca-se um paralelo entre
manifestacdes artisticas e os avancos tecnoldgicos de seu tempo, e como a partir
disso sao viabilizadas formas de expressao nao antes possiveis.

A velocidade e precisdo da capacidade da analise de dados pelos algoritmos
supera as dimensdes humanas da criatividade? Quais sao os elementos
constitutivos de uma producao artistica significativa? As dimensdes humanas e
nao-humanas do aprendizado de maquina e o conceito de criatividade sao pontos
cruciais de consideragao para refletir sobre o papel que a inteligéncia artificial
desempenha ao lado de artistas.
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Titulo: Pindorama

Autores: Livia Custddio dos Santos, Gabriel Braga da Silva, Luan Araujo Jordao,
Nicole Bueno

Resumo:

O projeto visa reimaginar a bandeira do Brasil de maneira alternativa e interativa,
incorporando elementos indigenas e proporcionando uma experiéncia imersiva
através da tecnologia de Realidade Aumentada do Artivive. Ao apontar celulares
para abandeira, os usuarios serao transportados para uma experiéncia unica, onde
elementos indigenas ganham vida e se integram aos detalhes da bandeira. A
inscricao "Ordem e Progresso" é substituida por "Pindorama", resgatando uma
designacao histérica da regido e destacando sua ligacdo com as culturas
indigenas.

Trés elementos principais sdo incorporados aos detalhes da bandeira para
representar aspectos importantes da cultura e geografia brasileiras: Ypara Kora,
Ypara Jaxa e Ypara Ixy. Ypara Kora simboliza a hospitalidade e o acolhimento dos
povos indigenas, representados por desenhos estilizados de casas com portas
abertas, integradas as areas verdes da bandeira. Ypara Jaxa simboliza a conexao e
interdependéncia entre as diferentes partes do pais, incorporando correntes nos
detalhes amarelos da bandeira, em forma de linhas retas que se entrelagcam ou
fluem. Ypara Ixy representa a fluidez e vitalidade da vida no Brasil, através de
padrdées dindmicos inspirados nos movimentos em zigue-zague das cobras,
integrados aos espacos azuis da bandeira.

O objetivo principal do projeto é destacar a diversidade cultural e a riqueza natural
do Brasil, reconhecendo e celebrando a contribuigcdo dos povos indigenas para a
identidade nacional. Ao promover a inclusao e valorizacao das culturas tradicionais
na sociedade brasileira contemporénea, busca-se inspirar um maior aprec¢o pela
diversidade e pelo patriménio cultural do pais.
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Titulo: /relembranca

Autores: José Loures

Resumo:

Me fascina as relagcdes humanas e artificiais na producéo poética. Nesse contexto,
a maquina e o humano podem criar/simular memoarias antigas, principalmente
aquelas no inicio da infancia, onde poucos se vé, mas muito se comenta. A partir
disso, encontrei algumas fotos antigas da minha infancia. Em determinadas
fotografias me lembro vagamente desses momentos, em outras, nao fago ideia do
contexto, evento e até de quem sao as pessoas em minha volta. Ja em outras, estao
pessoas que me machucaram, traumatizam e me fizeram mal por longos anos.
Essas sdo memarias responsaveis por construir e destruir as nossas identidades.
Entao, selecionei 12 fotografias para dar vida, tendo como moldura o meu préprio
documento de Registro Geral.

Nesse sentido, e s6 fosse possivel a crianca nas fotos comunicar o que estava
acontecendo? Reagir a momentos felizes? Alertar que alguma coisa nao esta
certa? Sera que minhas memorias sao fantasmas? Além disso, foi utilizada uma
Inteligéncia Artificial para dar vida para as fotos da minha infancia. Contudo, essas
sdo as minhas lembrancas ou uma assombrac¢ao criada digitalmente?

Foi utilizada a Inteligéncia Artificial gratuita disponivel na pagina Cutout
(https://www.cutout.pro). Essa |A se demonstrou falha, problematica e rudimentar
em diversos momentos. Em uma época em que as pessoas, empresas e artistas se
maravilham por causa da hiper-realidade das imagens criadas por IA, me fascina o
glitch, grotesco, rudimentar, bizarro e o estranhamento. Nesse sentido, € algo que
acontece quando tentamos nos lembrar de uma memdaria turva e antiga. Essas
foram alguns questionamentos feitos durante o desenvolvimento do trabalho
“/relembrancga”.
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Titulo: Afrofuturismo Interconectado: Celebrando Cultura, Tecnologia e Ecologia

Autores: Dalila Santana Reis, Patricia de Paula Guets, Pedro Henrique Souza,
Walter Saldanha Nogueira, Giovanna Da Costa Chaves

Resumo:

O afrofuturismo € um movimento cultural, estético e politico que se manifesta em
diversas formas de expressao, como a literatura, o cinema, a fotografia, a moda, a
arte e a musica. Ele surge a partir da perspectiva negra e utiliza elementos da
ficcao cientifica e da fantasia para criar narrativas de protagonismo negro. Essas
narrativas celebram a identidade, ancestralidade e histdria afro descendentes,
promovendo uma visao inovadora e inclusiva para o futuro.

Esse movimento se entrelaca de maneira intrinseca com a ecologia, a tecnologia e
a cultura, formando uma interconexao vital para sua autenticidade e
sustentabilidade. No ambito da ecologia, o afrofuturismo enfatiza a importancia da
preservacado ambiental, incorporando praticas tradicionais africanas de manejo
sustentavel dos recursos naturais. A sabedoria ancestral africana oferece métodos
eficazes de convivéncia harmbdnica com o meio ambiente, destacando a relevancia
do agroturismo. Ao estimular a agricultura familiar e a producao de alimentos
orgéanicos, o movimento também promove o ecoturismo. Essa vertente ndo sé gera
renda, mas também eleva a consciéncia ambiental nas comunidades
afrodescendentes, contribuindo para um desenvolvimento sustentavel e
integrado.

A tecnologia desempenha um papel crucial no afrofuturismo. No entanto, é
essencial reconhecer que, muitas vezes, a tecnologia é desenvolvida a partir de
uma perspectiva ndo inclusiva, predominantemente focada nas necessidades de
pessoas brancas. Esse enfoque pode criar barreiras significativas para a
populacdo negra, dificultando seu acesso e engajamento com as tecnologias
emergentes que moldam o futuro. Portanto, o afrofuturismo busca redefinir a
tecnologia, tornando-a mais representativa e acessivel, garantindo que as
inovagdes tecnoldgicas beneficiem de maneira equitativa todas as comunidades.
Dessa forma, o movimento trabalha para derrubar barreiras e promover o
engajamento da populagdo negra com as tecnologias emergentes que moldam o
futuro.

A cultura é o coracao pulsante do afrofuturismo. Este movimento celebra a rica
heranca africana através da musica, arte, culindria e histéria. Promove
intercambios culturais enriquecedores, quebrando estereodtipos e fortalecendo a
identidade afro. A valorizacao dessas expressodes culturais ndo s6 enriquece a
diversidade global, mas também fortalece o orgulho e a consciéncia das raizes
africanas.

O projeto afrofuturistico visa explorar a interseccéo entre arte tradicional africana
e tecnologia contemporanea, promovendo uma compreensao mais profunda do
afrofuturismo como um movimento cultural e artistico. Com o uso de realidade
aumentada, o projeto busca engajar o publico em uma experiéncia imersiva e
interativa, ampliando o alcance e o impacto dessa narrativa vibrante e dindmica.
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Titulo: Amazoénia Arte Emergentes

Autores: Ana Cunha

Resumo:

Mostra VR com tema conexo a Amazobnia, pela ética e sustentabilidade. Em
"Amazbnia e Arte Emergentes”, artistas e coletivos apresentam obras que
abordam tematicas relacionadas a Amazbnia, como o impacto das mudancas
climaticas, o Antropoceno, os ecossistemas, os povos indigenas e suas terras.
Realizagcdo: Museu.XYZ em parceria com o Laboratério de Arte Espectro Neural -
LArtEN, sob a curadoria de Luiza Helena Guimaraes e Marlus Araujo.

A exposicao recebeu obras em NFT (non-fungible token) e outros formatos
digitais. Foram convocados trabalhos que abordam o impacto das mudancgas
climaticas sobre avidaem nosso planeta e que digam respeito ao ANTROPOCENO,
ECOSSISTEMAS, POVOS e TERRAS INDIGENAS.

A exposicao esta na plataforma Spatial, que pode ser acessada pelo navegador do
computador, pelo smartphone e dispositivos moveis ou ainda pelo Oculus em VR
(Realidade Virtual).

Link de acesso: http://amazonia.museu.xyz

AMZNXYZ TOKENS

Como forma de arrecadar fundos para consolidar nosso acervo e apoiar artistas
brasileiros, criamos uma edicéo limitada de 100 NFTs generativos unicos, na rede
Polygon, a um prego acessivel de 3 MATIC.

Esperamos que este token seja uma lembranga duradoura de seu apoio ao
MUSEU.XYZ e a exposicdo “AMAZONIA E ARTE EMERGENTES”.

O PRESENCIAL NO VIRTUAL / EVENTOS

O coragédo pulsante do metaverso sdao os encontros e eventos, imergindo os
usuarios em experiéncias coletivas e imersivas. Enquanto a internet tradicional nos
acostumou com interagdes assincronas, o metaverso € complementar aos live
streams, transformando espectadores em interatores, firmando a chegada das
experiéncias sincronas e 0os encontros em tempo real. Cada exposi¢ao tem na sua
estreia uma oportunidade unica para engajar o publico e promover novas
realidades em conjunto com uma audiéncia externa ao evento presencial.

ESTRATEGIA DAS VISITAS GUIADAS

Um espaco vazio no metaverso perde a esséncia humana da interagéo coletiva. As
visitas guiadas sdo uma estratégia para garantir publico e experiéncias em grupo.
Elas estimulam o engajamento e oferecem um caminho estruturado para os
visitantes, permitindo-lhes explorar e compreender as exposi¢cdes de forma mais
aprofundada. A presenca de um mediador e um grupo enriquece a experiéncia,
tornando os eventos mais dindmicos e envolventes, ampliando significativamente a
eficacia do processo educacional, da fruicao artistica e da pratica social coletiva.
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Titulo: Migracao Forcada

Autores: Jack Holmer

Resumo:

A Triade de obras "migracao forgcada" discute a migragédo dos seres humanos dos
espacgos sociais offline para os espacos digitais durante a pandemia do Covid 19,
devido as restricdes fisicas impostas pelo virus, destacando como a linha entre o
offline e o digital nunca esteve tao ténue. Essa transicdo € caracterizada pela
digitalizacdo constante do fisico e pela concretizagao do digital, processos que sao
ao mesmo tempo precarios e cercados de incertezas. A colegdo "Migracdes
Forcadas" explora essas transferéncias, trocas e traducdes entre o virtual e o
analdgico, enfatizando a bidirecionalidade dessas interagdes. A obra aborda como
a pandemia acelerou a integracao entre os mundos fisico e digital, levando a uma
nova forma de existéncia hibrida. Neste contexto, as praticas digitais e fisicas se
entrelagam, gerando novas dindmicas e desafios na forma como os humanos
interagem e percebem o mundo ao seu redor. A colecao propde uma reflexdo sobre
as implicagbes dessa migragdo forcada, questionando a estabilidade e a
autenticidade das nossas novas realidades hibridas. Ao tratar das interagcdes entre
o virtual e o analdgico, "Migracdes Forcadas" busca capturar as complexidades e
incertezas de um mundo onde pandemias podem ser frequentes, onde a
digitalizacao do fisico e a materializacdo do digital se tornaram essenciais para a
sobrevivéncia e adaptagcdo humanas. Essa nova dindmica levanta questdes sobre a
sustentabilidade dessas praticas e as possiveis consequéncias de viver em uma
realidade tado interconectada e interdependente. Os trés trabalhos sao gifs
dinamicos que se apresentam em forma de NFT (na plataforma Rarible) e foram
elaborado através de capturas de video misturado com objetos digitais.
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Titulo: Melodia do Despertar: Poesia nas Ruinas da Natureza

Autores: Laura Uam, Natan Américo do Nascimento Martins, thamires da silva
morais, Luana Xavier Guilhen, maria eugénia charlin donatelli, Rafael Andrade
Tanimoto, Marcella Victéria Poscolere Freire

Resumo:

No ritmo frenético do avanco tecnoldgico, muitas vezes nos vemos imersos em um
ciclo vicioso de consumo e producéao, onde a busca pelo conforto e conveniéncia
frequentemente obscurece nossa conexao com a natureza ao nosso redor. Porém,
quando percebemos que, explorando sem cuidado os recursos naturais em busca
de inovacao tecnoldgica e pelo nosso préprio conforto e ganancia, notamos que
estamos comprometendo as bases que sustentam nossa proépria existéncia.

E uma triste ironia que, enquanto procuramos melhorar nossas vidas com a ajuda
da tecnologia, muitas vezes nos encontramos destruindo o habitat que nos abriga
e jatem o necessario para nds. Desmatamento, poluicéo, esgotamento de recursos
naturais, climas extremos — sdo apenas algumas das consequéncias de nossas
acdes imprudentes em nome do progresso.

A natureza, no entanto, ndo permanece passiva diante de nossos excessos. Como
um organismo vivo, ela responde aos nossos impactos com uma linguagem que,
infelizmente, muitas vezes ignoramos, mas que tomou proporgdes impossiveis de
serem deixadas de lado: os desastres climaticos. Inundacdes devastadoras,
incéndios florestais incontrolaveis, furacdes violentos — sdo todas manifestacdes
de um desequilibrio que nds mesmos criamos.

E hora de reconhecermos a urgéncia da situagdo em que nos encontramos.
Precisamos abandonar a mentalidade de dominacdo sobre a natureza e abracar
uma abordagem de parceria e coexisténcia. Afinal, somos parte integrante deste
delicado ecossistema que chamamos de lar, e qualquer dano que causamos a ele
eventualmente recai sobre nés mesmos. Devemos encontrar maneiras inovadoras
de usar a tecnologia nao apenas para nosso conforto, mas também para a
preservacgao e regeneragao do meio ambiente.
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Titulo: Para o sol ndo nascer quadrado

Autores: Mario Caillaux Oliveira

Resumo:

O video experimental "Para o sol ndo nascer quadrado" aborda a tensao entre o
anseio pela liberdade e a realidade claustrofobica da condicdo humana. Esses
contrastes sao trabalhados de maneira distinta tanto visual quanto sonoramente,
oferecendo uma experiéncia conflitante ao espectador.

A partir das imagens dos cobogds, um dos icones da arquitetura moderna
brasileira que simboliza um periodo de esperanca e progresso no pais, conhecido
como "projeto construtivo brasileiro", o filme os redefine de maneira a evocar a
ideia de confinamento. Na narrativa, a casa se transforma em uma prisao, onde as
imagens das sombras dos cobogds, projetadas na parede, sdo vislumbradas
através do olho magico da porta. Estes sdo os unicos raios solares visiveis, criando
uma enorme grade com milhares de "pequenos sdis" em um imenso corredor.

Ja a banda sonora é trabalhada de maneira totalmente oposta as imagens.
Construida por superposi¢cdes e camadas de sons do cotidiano, ela procura refletir
a ideia de liberdade e autonomia. Essa abordagem cria um atrito intencional com a
parte visual do video, estimulando a imaginacao do espectador para identificar a
origem dos ruidos e interpreta-los com a ideia de movimento, prazer e pulsao de
vida. Dessa forma, procura-se acentuar este contraste entre o que é audivel e o
que é visto.

O filme, conceitualmente, busca de maneira irbnica reexaminar a famosa afirmacéo
do critico Mario Pedrosa em 1959, de que o Brasil estava "condenado ao moderno".
Enquanto Pedrosa expressava uma visao utopica do futuro do pais durante sua fala
no Congresso Internacional de Criticos de Arte em Brasilia, antes mesmo da
inauguracdo da cidade, o filme, produzido mais de sessenta anos depois,
questiona essa heranca da modernidade e sua influéncia na contemporaneidade
distopica. O resultado é uma reflexdo sobre uma cidade tombada que, por vezes,
se encontra aprisionada em sua propria historia.
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Titulo: Lugares em que eu poderia ter nascido (Places | could’ve been born)

Autores: Ricardo Oliveira de Lima

Resumo:

“Lugares em que eu poderia ter nascido” é um trabalho que surgiu utilizando os
dados de um exame genético adquirido na internet, pelo laboratério de genémica
pessoal Genera. Por meio deste teste, é possivel identificar minha ancestralidade
global, bem como as origens de minhas linhagens genéticas paterna - via
cromossomo Y — e materna — via acido desoxirribonucleico (ADN) mitocondrial. O
exame em questao atesta que a maior parte do meu ADN provém da Europa, sendo
esta a origem de minha linhagem genética materna, enquanto minha linhagem
paterna tem origem na Africa. O trabalho em si foi realizado a partir de uma versao
gratuita do aplicativo para smartphone “FaceApp”, o qual transformou uma unica
selfie minha em diferentes rostos, de diferentes pessoas, com diferentes
géneros/sexos bioldgicos e idades, imaginando quem eu poderia ser e sob que tipo
de opressao geopolitica eu poderia estar vivendo se tivesse nascido hoje nos
mesmos locais em que meus antepassados pisaram ha milhares de anos atras.
Estas imagens, unidas por meio de diversos programas e sites de edicao, tais
como Photoshop, PhotoFiltre e Canva, foram utilizadas como plano de fundo para
a obra, que simula um planisfério, brincando com o formato e as
dimensobes/escalas dos mapas da Europa, Africa, América do Sul, Brasil, do Estado
do Rio Grande do Sul e dos municipios de Cachoeira do Sul (onde de fato nasci) e
Santa Maria (onde resido atualmente), questionando onde eu poderia ter nascido
caso algum de meus ancestrais tivessem “estacionado” ou “mudado de rota”
durante os milhares de anos desde seu surgimento. Enquanto membro da
Comunidade LGBTQIAPN+ e, portanto, uma pessoa queer, simulo o mapa de
diferentes locais do mundo por meio de arte tipografica, através do website
Wordificator Word Art. As palavras utilizadas para criar a word art sdo todas
relacionadas a politicas publicas atuais voltadas a populacdo LGBT+ que vivem
naqueles locais, como direito ao matriménio, a ado¢ao, a cirurgia de redesignacao
sexual, entre outros. Com o objetivo de construir uma relacédo entre o que me
antecedeu e o0 que me sucedera enquanto ser humano, o trabalho se propde a
questionar como uma simples mudanca na trajetéria de meus ancestrais poderia
ter feito eu nascer em continente em que ainda hoje a maioria dos paises considera
as relagdes homoafetivas um crime muitas vezes passivel de pena de morte, por
exemplo.
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Titulo: A PERENIDADE: OBRAS ATEMPORAIS FORA DA CRONOLOGIA

Autores: Felipe Gritti Lopes, Gabriela Fiorelli, Gabriela Fran¢ca Candido, Hisae
Ozaki, Laisla Cristina dos Santos Matsumoto

Resumo:

O projeto “A PERENIDADE: OBRAS ATEMPORAIS FORA DA CRONOLOGIA” tem
como objetivo central provocar o observador a respeito do protagonismo das
figuras femininas representadas ao longo dos séculos nas obras de arte para além
da obra em si. Através da selecdo de algumas das pinturas mais famosas do
mundo, sdo elas: “Monalisa (1503)” de Leonardo da Vinci, “Moga com brinco de
pérolas (1665)” do Johannes Vermeer, “Mulher negra sentada (1911)” de Félix
Edouard Vallotton e o “Autorretrato ou Le manteau rouge (1923)” da artista
brasileira Tarsila do Amaral, mostraremos que, mesmo com mudang¢as nas
caracteristicas daquela peca, caso fosse pintada em outros periodos artisticos,
ainda seria possivel reconhecer a figura ali representada, com isso a perenidade da
imagem e da presenca da mulher, da figura feminina, na histéria da arte sera
mantida. Método: Através do aplicativo Artvive, uma ferramenta para criacdo de
projetos com a realidade aumentada, ao scannear a obra original pela camera do
programa sera reproduzido um video na tela do smartphone do usuario, onde
diferentes versdes criadas por inteligéncia artificial serdo exibidas seguindo os
séculos de forma gradual até a atualidade, os anos 2000. Com o auxilio da
ferramenta de ArtRemix, do Google Arts & Culture e através da plataforma
runaway, as “novas versdes” foram criadas. Os videos elaborados para
visualizacao pelo ArtVive foram feitas no Adobe After Effects e Adobe Premiere.
Inteligéncia Artificial; Arte Generativa; Perenidade . No Google Drive, estao
disponiveis o relatdrio, imagens originais e as artes criadas pela inteligéncia
artificial do Google Arts and Culture (ArtRemix) e Runaway.
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Titulo: Idiossincrasia

Autores: Vitor Martins

Resumo:

A video performance em questdo se propde a provocar uma reflexdo sobre a
ocupacgdo humana no mundo e o impacto dessa presenca no meio ambiente. Os
fosforos, que ao serem acesos revelam sua curta duracao, sdo uma metafora
poderosa tanto para a finitude da vida humana quanto para a fragilidade do meio
ambiente. A obra se apropria da imagem dos fésforos para estabelecer conexdes
entre a temporalidade versus a fragilidade tanto da existéncia humana como do
nosso planeta. O ato de riscar um fosforo passa a simbolizar nao s6 a passagem do
tempo, mas também o impacto destrutivo que nossas agdes podem ter sobre o
mundo natural. Cada fosforo aceso € um lembrete da efemeridade da nossa
existéncia e do legado que deixamos para o futuro. Esse paralelo ressalta essa
interconexao, sugerindo que o que acontece a um também afeta o outro. A agao de
atear fogo ao objeto simboliza a transformacao e a destruicdo, apontando para a
necessidade urgente de repensar nossas a¢gdes e seu impacto no mundo ao nosso
redor. O formato do video, gravado em 1:1 de uma perspectiva em primeira pessoa,
acrescenta uma camada critica a compulsao contemporanea por compartilhar
cada momento nas redes sociais, muitas vezes sem qualquer critério ou analise. Ao
posicionar o espectador no ponto de vista do performer, a obra questiona a
superficialidade da documentacao incessante e a sua contribuicdo para o
distanciamento em relacdo as questdes ambientais. A critica ndo € apenas sobre o
conteudo gerado, mas também sobre a forma como a tecnologia e as midias sociais
moldam nossas interagcées com o mundo.
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Titulo: Corpo-paisagem, da série O amor € queer ou um video?

Autores: Danilo Nazareno Azevedo Barauna

Resumo:

O amor é queer ou um video? Investigo por meio de pratica multimidia a
possibilidade da categoria 'amor' existir enquanto uma conduta queer. Se o amor é
uma categoria afetivo-econdmica fundante da nucleacdo familiar monogamica
propria do capitalismo, é possivel que se reverbere enquanto uma pratica queer?
Os questionamentos levantados aparecem como elementos instauradores de uma
pratica que emerge entre o autobiografico e as reverberagcdes de um processo
queer mais ampliado. Proponho pensar o amor por meio da produgdo de imagens,
em que um corpo sem territério acha na paisagem em que o outro corpo desejado
se encontra a possibilidade do amor. Um amor queer, em que materialidades sao
fluidas, falhas, sujas. Um amor queer que significa o encontro com o estranho nas
paisagens que nos constituem. Uma sexualidade fora de lugar que espelha um
corpo fora do seu lugar. Como proclama Agnés Varda (2009), "se abrissemos as
pessoas, encontrariamos paisagens". Essa série de polaroids foram feitas durante
minha volta as paisagens amazobnicas junto com meu marido estrangeiro, onde
encontramos nesse territério a necessidade de outras maneiras de relacionamento
por meio do calor, da chuva, do diferente verde. Os filmes de polaroid, afetados
pela umidade do clima amazbnico, apos revelados formam desenhos de mapas que
localizam um amor queer na falha da visualizag&o clara da paisagem, e 0 corpo se
entremeia quase em camuflagem entre as pedras e a agua. Esses trabalhos,
portanto, exploram o corpo como afeto e a paisagem como territério para além das
heteronormatividades por meio de um corpo que é também descontextualizado no
cenario exposto. Meu processo criativo dialoga com uma tradicao de pinturas de
cenas cotidianas com personagens queer masculinos, como nos trabalhos de
David Hockney, Duncan Grant e Adriel Visoto.
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Titulo: METAPLASMA - LabO1

Autores: Ana Cecilia Mattos Mac Dowell

Resumo:

O termo MATAPLASMA tem origem na palavra grega metaplasmos, que significa
remodelar ou reformar. Donna Haraway nos convida a pensar na composi¢ao
naturezas-culturas a fim de ressignificar erros, assim o ambiente metaverso vem
sendo desenvolvido por um coletivo de estudantes de Artes visuais - Escultura que
participam do LAB 01, este um laboratério de experimentagcdo que investiga
materialidades e virtualidades na Escola de Belas Artes da UFRJ no curso de Artes
Visuais - Escultura, coordenado pelas professoras Ana Cecilia Mac Dowell e Katia
Gorini. O METAPLASMA se propde a constituir um metaespacgo que apresenta uma
experiéncia coletiva, que busca respeitar as individualidades; entendemos que
esse € um dos desafios para comunidades harmdénicas com esperanca para um
ECO TECNO CENO. Experimentamos diferentes possibilidades construtivas no
MATAPLASMA, o fabular sobre a instabilidade de navegacdo nesse espago com
representacdo aquatica, porém ainda em ambiente ndo umido, digital, o que nos
leva a reflexdo de possibilidades de ativar as midias umidas referidas por Roy
Ascott. Assim buscamos atender aos principios de cooperac¢ao solidaria; biofilia;
suficiéncia e resiliéncia na Tecnoética. Apontamos para um desejo de co-gestéao
ambiental adaptativa que viabilize a compreenséao social, a dindmica dos sistemas
ecolégicos, por intermedio da aprendizagem reflexiva, interativa, com base
ancestral, artistica e cientifica. Artistas do LAB 01: Arthur de Lima Propato; Bruna
Nobrega; Cassius Gaio Gomes de Senna; Cila MacDowell;Giovani Melira; Jackson
Cardoso Leite; Michele Cristine Martins da Silva; Risko; Sara Tostes; Vitoria Regina
dos Santos Ferreira. METAPLASMA = Disponivel em:
<https://newart.city/show/metaplasma> Acesso em 29 de maio de 2024.
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Titulo: Relégio do Meio-dia vi.1

Autores: Miguel Alonso Araujo Carvalho

Resumo:

O Reldgio do Meio-dia v1.0 (The-Noonday-Clock) € uma arte na web, com sua
primeira edicdo langcada em 2023. Este trabalho explora a forma longitudinal de
calcular e representar os tempos pelo globo terrestre. A partir do mapa azimutal,
projecao cartografica azimutal é a projecao cartografica de um plano tangente aum
ponto qualquer da superficie do globo, cujo centro de projecéao esta na cidade de
Sao Paulo, SP, Brasil, e que as distancias sao equidistantes ao longo de qualquer
linha. Neste dispositivo cada conjunto de trés longitudes representa um dos locais
do mundo onde esta sendo meio-dia, 12h ou 12:00 AM. Link da obra
https://maacart.github.io/The-Noonday-Clock/. Neste reldgio o mecanismo nao
respeita nem as divisdes politico-geograficas, que sao estruturadas pelas linhas
dos meridianos e dos fusos horarios, nem mesmo a concepc¢ao classica de um
relégio em si. Cada representacdo das horas depende do lugar de acesso do
computador de cada usuario, o que torna dificil a localizagdo exata do tempo
daquele dispositivo. O dispositivo acaba forcando uma espécie de perspectiva na
esfera do planeta, dentro da imagem circular do globo terrestre que nao se tem a
precisao se esta sendo iluminado frontalmente ou por seu fundo. A questao da
forma de projecdo do mapa nessa divisdo nao formal, por um lado carrega uma
critica direta aos ataques a ciéncia, isso &, reforcando a nocdo do planeta como
uma esfera e nao um circulo, na medida que a terra ndo é uma superficie plana nem
achatada. Planos achatados sdo a maioria das telas dos dispositivos convencionais
no mercado atual (celulares, computadores, televisores e monitores). Esta obra
cria uma relagao entre as diferentes formas de dividir as regides iluminadas do
planeta, transformamos um meridiano na composicdo do que seriam trés
meridianos convencionais juntos, isso &, extrapolamos o limite da linha do sol para
as horas. Essa expansao é levemente arbitraria, assim como os paises selecionam
seus fusos horarios — como nos hordrios de verdo/inverno ou mesmo na
unificagao politicas em paises com grandes latitudes. Nosso objetivo é lidar com as
diferentes métricas possiveis dessa divisdo temporal de uma representacdo que é
um dispositivo sem muitas funcdes praticas. O Reldégio do Meio-dia € uma
proposicdao de diferentes formas de observar o tempo, fora de narrativas
dominantes e usuais. Sua programacédo foi feita usando a plataforma do
Prossesing, para depois ser transformado em pagina web.
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Titulo: Ofertdrio
Autores: Lynn Carone

Resumo:

Ofertério € uma série que deriva da obra Samsara, video arte e animacao que
aborda a complexa relagcédo entre os animais e nés, seres humanos, e os impactos
que causamos no planeta e na natureza. O termo Samsara em sanscrito, pode ser
traduzido como “vagando”, “fluindo”. Nas tradicdes ocidentais é referéncia da
passagem pela vida e o ciclo de repeticdo de nascimento, vida e morte. Como
continuidade dessas reflexdes, a série de imagens digitais de Ofertdrio apresenta
a natureza morta. Uma mesa posta com finas rendas e loucgas, delicadezas que,
como em um rito de oferta, sao belezas que se apresentam para que nossos
confortos se realizem e relembram também a longa tradicdo de oferendas e
sacrificios de animais que se fazia em busca de béng¢éaos e abundancia. Uma dupla
relacdo se estabelece: aquilo que se oferta e o que nos é ofertado. Aquilo que se
extrai e o que é devolvido. A posicao que a espécie humana se coloca na relagao
com as demais espécies e seres terrenos e como a natureza e seus habitantes tem
dado a sua resposta. Os passaros dispostos nas composi¢des foram recolhidos
em diferentes situagdes e revelam impactos invisiveis cotidianos. O filhote de
quero-quero, nao resistiu ao calor e a seca. Os outros passaros foram atropelados.
O primeiro, vitima das mudancas climaticas, os demais de nossa avancada e
imprudente tecnologia de transporte. A fotografia digital além de sua enorme
capacidade de reprodutibilidade e velocidade de deslocamento no espago e tempo
no ambiente computacional, tem hoje a sua disposi¢ao programas de manipulacéo
de imagens. Uma composicdo que remete as antigas pinturas de natureza morta
feita com tal tecnologia, subverte e brinca nessa linha do tempo, sem deixar de
trazer questdes tao atuais.
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Titulo: A paisagem no corpo, o corpo na paisagem [arte e ciéncia do cenario

natural]

Autores: Hosana Celeste Oliveira

Resumo:

As imagens seriadas sao um fragmento de uma pesquisa em desenvolvimento que
examina algumas das maneiras pelas quais a arte, via pratica artistica — em
convergéncia com a fenomenologia e as teorias enativistas-afetivas — explora a
“representacdo da experiéncia de paisagem”, com o objetivo de verificar como
essa experiéncia é vivida pelo corpo e pode impactar na conscientizagdo sobre a
importancia da conservacao do meio ambiente e de sua biodiversidade. As
imagens pertencem a pesquisa de campo (viagens) realizada em varias regides
com paisagens naturais. Considerados como norteadores iniciais, sao
investigados como os conceitos de corporificacdo (centrado na emocao-afeto) e
de espaco-tempo podem contribuir para entender e construir a experiéncia de
paisagem natural. As metodologias de corporificacdo e de inscricao de corpos
voltadas a investigagdo qualitativa guiam os processos da pesquisa e englobam
analise critica e expandida do tema “experiéncia de paisagem natural
corporificada”. Ainda, busca-se entender na pesquisa as maneiras pelas quais a
arte e as ciéncias cognitivas tém abordado o tema. Uma selecdo de produgdes
artisticas é estudada tendo em vista compreender o papel desempenhado pela
tecnologia na mediacao da experiéncia de paisagem natural. Para as finalidades
apresentadas, sob a perspectiva da arte, busco aportes em Caroline Jones, Mika
Elo e Miika Luoto, Nathaniel Stern, Simon Penny, Robert Bosnak, Anna Pigot e
colegas; e sob a perspectiva das ciéncias cognitivas, recorro a Jaak Panksepp,
Antonio Damasio, Francisco Varela e colegas, e Emma Otta e Vera Bussab. A ideia
de EcoTecnoCeno encontra-se presente no estudo ao implicar a arte como um
instrumento mediador de temas urgentes, que sdo aqueles associados a nossa
relacdo com a natureza e ao meio ambiente. Especialista na producédo e
manipulagdo de estimulos emocionalmente competentes, a arte atua como
motivadora de sentimentos de conexdo com a natureza, ao promover a experiéncia
de paisagem natural corporificada com base em estratégias de conscientizacao
para influenciar a cultura de visao da realidade e motivar novos habitos.
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Titulo: FaceGeneraTionS

Autores: Karen de Azevedo Acioli

Resumo:

FaceGenerationS é uma experiéncia original que investiga pensamentos do que
pode ser a arte — sob a 6tica de adolescentes e jovens de 14 a19 anos .

A curadora, artista e diretora Karen Acioly convidou 22 adolescentes e jovens a
pensarem de que maneira eles se veem respondendo aos acontecimentos do
mundo e os instigou a imaginarem, a partir de seus proéprios repertérios e
referéncias, novas formas de expressdao. Ou seja, novas possibilidades de
ampliacao deste didlogo entre eles e o entorno, através e por meio da arte. Essa foi
a primeira — chamada entrevista - das trés etapas vivenciadas pelos convidados
deste trabalho aventura que utilizou como método a escuta sensivel das narrativas,
para criar as performances , gravadas em video e disponibilizadas na web, no site
do FIL Festival. Em um segundo momento, o de sensibilizagao, os jovens foram
convocados a se olharem, por meio de seus autorretratos. Foi-se sugerido entao
que, a partir da percep¢éao que tiveram quando defrontados as suas proprias
imagens, construissem trabalhos que traduzissem, de maneira plastica e
imagética, o que gostariam de dizer, munidos ja dos sentimentos e das reflexdes
que os atravessaram desde o inicio da jornada FaceGenerationS. Na terceira etapa
do projeto os trabalhos gerados sao apresentados e compartilhados para que
mostrem os caminhos percorridos por cada jovem na busca de sua propria
resposta singular. Caminhos esses que, por serem tao diversos, criam um mosaico
de possibilidades criativas surpreendentes que nos faz abrir os olhos para novas
expressdes e percepcdes do que é a arte para a nova geracao. Afinal o que € uma
obra de arte? Ela mora no ‘o que’ ou mora no ‘como’? E o que é beleza? Essas
perguntas, muito mais do que respostas absolutas e fechadas, pedem novas e
novas perguntas, que realimentam novamente o processo de didlogo com o
mundo.Ao todo sao 44 videos, de curta duragao, que mostram as faces de um
recorte da juventude, nas mais variadas manifestacdes artisticas.

Este projeto faz parte do FIL — Festival Internacional Intercadmbio de Linguagens, 21
Edicao.

Palavras chave: Juventude, Artes Multidisciplinares, Imaginario, Diversidade,
Identidades
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Titulo: Brilhante Infinito |

Autores: Beatriz Costa Do Nascimento

Resumo:

Brilhante Infinito | examina a interseccdo entre arte, design e programacgao,
enfatizando a colaboragédo dindmica entre o criador humano e o programa de
computador. Utilizando técnicas de programacdao como randdmico, if/else -
ferramentas condicionais — e propositalmente deixando uma gama extensa de
escolhas, o programa € capacitado a tomar decisdes autbnomas, resultando em
uma obra que se reinventa a cada execucdo. A autonomia programada permite que
a animacao produza multiplas variagcdes, cada uma unica e fora do controle direto
do criador. E preciso destacar que nesta instancia, a autonomia ocorre quando o
sistema é capaz de criar e executar suas proéprias regras e funcdes fora do
programado (Couchot, 2007). Brilhante Infinito | resulta, entdo, em uma série de
animacdes efémeras, onde nenhum segundo € igual ao anterior ou ao seguinte.
Esta caracteristica ndo apenas sublinha a natureza transitéria da animagao digital,
mas também remete a efemeridade das tecnologias contemporaneas, que
constantemente sao atualizadas e/ou substituidas, se tornando obsoletas. Ao
acessar a pagina que o contém, codigo se desenvolve "infinitamente" a partir de
um ponto inicial, decidido de forma aleatdria, mas também pode ser acessado
diversas vezes, construindo inumeros comecgos; este mecanismo de
funcionamento é decidido pelo espectador. Em ultima analise, este projeto oferece
uma experiéncia estética que simula a ideia de inovagcdo continua e a
impermanéncia, tanto na arte digital quanto nas tecnologias que a possibilita e
apresenta a natureza passageira do digital, dando destaque a construcao em si ao
invés de um item final.
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Titulo: Misterioso vazio: energia escura

Autores: Mario Caillaux Oliveira

Resumo:

"Misterioso Vazio: Energia Escura" € um video experimental que busca tensionar a
nocao da memoria, que vai se apagando e ressurgindo em flashes, como a propria
ideia de um déja vu. Inspirando-se nas primeiras estrofes do famoso poema
romantico de Gongalves Dias, "Cancao do Exilio", no qual o poeta diz: "Minha terra
tem palmeiras onde canta o sabid", "Misterioso Vazio: Energia Escura" parte
também das imagens de palmeiras, assim como da sensagdo de deslocamento
geografico. No inicio do filme, vemos apenas uma tela preta e um barulho de chuva.
A imagem nao nos revela a paisagem, mas, por uma familiaridade do local, a
cémera enquadra uma palmeira. Essa figura s6 nos é revelada em pequenos
flashes de luz dos raios que caem, irrompendo a escuridao da tela. Enquanto isso,
na banda sonora, o barulho da chuva comecga a se misturar com cantos gregorianos
e é a partir desse dado sonoro que mais uma ideia de lembranc¢a surge. Outra
palmeira, a quildmetros de distadncia, em um local seco, arido e ensolarado,
completamente oposto da noite chuvosa, fria e escura que vemos na primeira
imagem. Essas lembrancas formam uma mistura de sensac¢des, memorias e
experiéncias diversas que aparentemente nao possuem muitas ligagdes entre si,
mas sao atraidas por esta figura da palmeira. Fenémeno parecido com a ideia de
energia escura da cosmologia que rodeia nosso universo, uma forca hipotética que
atuaria ao contrario da forca da gravidade, expandindo os nossos universos, tanto
fisico, em que vivemos, quanto o mental, onde habitam as ideias, pensamentos e
memorias.
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Titulo: Padroes com obra de Waldemar Cordeiro [Patterns with Waldemar
Cordeiro]

Autores: Mateus Filipe de Lima Pelanda

Resumo:

Neste trabalho busco construir um padrao visual animado utilizando codigo escrito
na linguagem P5js na plataforma OpenProcessing a partir da transducao de
técnicas e linguagens de um trabalho artistico de 1951 realizado por Waldemar
Cordeiro, um dos pioneiros da Arte Computacional no Brasil e no mundo. Para
realizagdo deste trabalho, a partir de coordenadas cartesianas via coédigo,
inicialmente, busquei reproduzir os elementos graficos do trabalho original de
Cordeiro — pensando em seus elementos geométricos e de cores. Em seguida,
ainda nesta primeira versao de cddigo, utilizei as coordenadas do mouse para
movimentar individualmente cada parte do desenho. A partir disso criei uma
bifurcacao, ou arborizacdo, um fork do trabalho para desenvolver uma segunda
versdo. Nesta segunda versdo de codigo, busquei criar uma animagao
automatizada, criando um movimento ciclico de cada elemento visual em torno do
centro do quadro. A partir da segunda versao, realizei um novo fork, indo para uma
terceira construcédo do codigo. Nesta terceira e ultima versao, tive como intencéao
multiplicar a quantidade de vezes que apareceriam os elementos visuais, a fim de
criar um padrao visual animado. Sendo uma plataforma livre e de codigo aberto, foi
possivel manter todas as versodes de codigo e, assim, também permitir que outras
pessoas da comunidade pudessem ter acesso ao cddigo fonte e criar suas
proprias versdes, o que acredito que esteja alinhado aos ideais de Cordeiro, além
de perpetuar seu trabalho por outros meios e homenagear este artista que, muitas
vezes, ainda é apagado da histéria mundial de Arte e Tecnologia.
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Titulo: NATURE: O Inferno Como o Céu

Autores: Luciano Oliveira de Souza

Resumo:

A obra “AATURE: O Inferno Como o Céu”, retrata o estado atual do meio ambiente
e a resposta da sociedade para todos os problemas que enfrentamos, o tom punk
e retrd, habilmente entrelacado, serve ndo apenas como um comentario sobre o
presente, mas também como um eco das falhas do passado que persistem até
hoje. A atmosfera desgastada da obra é uma consequéncia direta da passagem de
tempo e da falta de cuidado dos que a cercam. A estética punk representa a
natureza em sua busca eterna pela liberdade, junto a imagens geradas por
Inteligéncia Artificial , essa combinacao de passado e presente mostra como nds
afetamos de maneira negativa o0 mundo que nos cerca, independentemente da
época e da tecnologia presente no momento. A frase em latim, "Non videmus
manicae quod in tergo est" se traduz para "ndo podemos ver a carga que
carregamos nas costas" e ressoa como um lembrete sombrio de que carregamos
um fardo invisivel, cujas consequéncias muitas vezes ignoramos ou
subestimamos. A obra ¢é apresentada como algo deteriorado, rustico e
descartavel, como uma pichagao na parede ou um panfleto, no qual as pessoas
olham, analisam, entendem o significado e logo em seguida viram o rosto para
prosseguir com suas vidas, refletindo a maneira como muitas vezes lidamos com
as questdes ambientais, conscientes do problema, mas sem agir de forma
significativa para resolvé-lo. No entanto, a obra nao oferece solu¢gdes prontas, em
vez disso, ela desafia o publico a confrontar a complexidade dos problemas
ambientais, a examinar suas proprias responsabilidades e a buscar coletivamente
caminhos para uma mudanga positiva.
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Titulo: Videos curtos e a inteligéncia artificial como ferramentas de apoio na
producao de conteudos educacionais

Autores: Fernando da Silva Barbosa, Suzete Venturelli

Resumo:

O Encontro Internacional de Arte e Tecnologia #23ART trata, entre outros
assuntos, do meio ambiente e possiveis relacdes com as novas tecnologias e
inteligéncia artificial. A proposta é a realizacao de uma oficina que ocorrera em
uma escola de ensino fundamental e médio de Sao Paulo (Colégio Etapa/Paulo
Avelar), na qual os alunos (faixa etaria entre 6 e 10 anos) possam escrever
pequenos textos e fazer desenhos a mao sobre suas perspectivas futuras em
relacédo ao meio ambiente. Posteriormente, os textos e desenhos serdo trabalhados
por uma ferramenta de |IA construindo novas imagens, analise de dados e
propondo reflexbes e trazendo possiveis direcionamentos sobre a tematica
abordada e estratégias para conduzir essas discussdes em sala de aula.

A referida oficina sera realizada em dois dias, o primeiro com os docentes, que irdo
conhecer alguns softwares de IA, suas funcionalidades, aplicagdes e,
posteriormente, poderao utilizar estes conhecimentos em sala de aula. O segundo
dia sera realizada com os alunos, com a producao de desenhos e textos. A oficina
sera registrada no formato de videos curtos (websérie) trabalhando a linguagem,
elementos graficos, os resultados da producédo realizada pelos discentes e a IA,
levando em consideracdo a convergéncia dos conhecimentos de design,
audiovisual e tecnologias aplicadas ao ambiente educacional.

Etapas da producéo:

- A referida oficina sera realizada com aproximadamente 15 — 20 alunos (faixa etaria
entre 6 e 10 anos);

- Gravagao da oficina com smartphone 4K ou full HD e equipamentos técnicos
adequados para a producado de uma webseérie documental com 5 episddios, de um
minuto e meio cada, sendo eles:

1) Apresentacao da proposta da oficina de videos curtos e da utilizagdo da IA em
sala de aula;

2) Gravacgao da oficina, com a produgao dos textos e desenhos dos alunos;

3) Uso da plataforma de IA ChatGPT e Dall-E 2/3 para a producdo das imagens e
analise dos textos produzidos pelos alunos;

4) Entrevista professores e com os alunos sobre o0 uso de novas tecnologias e |A na
educacéo;

5) Resultados obtidos na oficina e perspectivas futuras dos alunos em relagao ao
meio ambiente;

A referida websérie sera produzida e finalizada no més de julho, conforme

acordado com a referida escola. O més de férias € mais tranquilo para a realizagao
das atividades propostas.
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Titulo: Me tunelando em apodrecimento

Autores: Lucas Almeida Wilm, Teofilo Augusto da Silva

Resumo:

O trabalho artistico em questao, intitulado “Me tunelando em apodrecimento”, &
uma representacado visual que projeta um futuro onde a integridade da imagem
estd em constante risco. Esta deterioracdo € causada por falhas na leitura e
interpretacao de dados, que sado consequéncias de defeitos em componentes
digitais. O titulo faz uma alusdo ao fendbmeno conhecido como “efeito de
tunelamento”, um processo que ocorre em dispositivos de armazenamento de
estado sdlido (SSDs). Este fendbmeno envolve a passagem de uma particula, como
um elétron ou um atomo, através de uma barreira de protecdo que, em teoria,
deveria ser intransponivel. Nos dispositivos SSDs, este efeito pode ter
consequéncias graves para o armazenamento de dados. Apds um periodo de
inatividade, os dados armazenados podem ser severamente afetados, resultando
na perda ou corrompimento de informagdes. A imagem que resulta deste processo
explora arelagéo entre arepresentacédo do autorretrato e as camadas de distorgao
corporal, atritos graficos e outras imagens dispersas que a permeiam. Através
disso, o trabalho questiona a natureza da identidade e da autoimagem em um
mundo cada vez mais digital, em que a fragilidade das informagdes podem ser
exploradas e deturpadas. Este trabalho é o resultado de uma pesquisa em
andamento sobre Glitch Art, um movimento artistico que explora a estética dos
erros digitais e falhas tecnolodgicas. A pesquisa é orientada pelo professor Dr.
Teofilo Augusto da Silva, da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para
(Unifesspa) e coordenador do Laboratério e Grupo de Pesquisa Media
Lab/Unifesspa.
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Titulo: .notations
Autores: Luisa Angelica Paraguai Donati, Paulo Costa

Resumo:

O projeto “.notations” (2024) parte de um arquivo fotografico para formalizar a
ocupacdo do espaco cotidiano doméstico. Assim, assume a imagem como espago
a ser situado, geolocalizado, e que formaliza pelo enquadramento de camera
zenital - vista de topo, a perspectiva cartografica. Os mapas, enquanto
representacao objetiva visual, geolocalizam elementos/objetos e como construcéo
simbolica do espag¢o mobilizam relagdes socio-politicas de controle e hierarquia. A
mesa de trabalho é operacionalizada enquanto paisagem topografica, na medida
em qgue os movimentos dos objetos amontoados sobre sao indices, rastros dos
arranjos no tempo - descontinuos, impermanentes. 0s objetos se acumulam, as
pilhas de coisas se desvanecem carregando o presente de presenga, que como
aponta Dubois (2012, p. 2), € "uma mise-en-scene do sujeito feita por si préprio, [...]
que acaba selando com o espectador o famoso pacto autobiografico”. Desta
pratica de agrupar, desmanchar, organizar e significar, define-se uma estrutura
narrativa que desvela acontecimentos e constitui memdrias. Assume-se o
exercicio da notagdo enquanto uma convencdo de escrita dessa ocupagao
espacial, que implica regras e enquanto operacao poética organiza um sistema
imagético para construir uma narrativa. A narrativa acontece a partir das
fotografias, um arquivo em tramas que operacionaliza e situa aproximacoes entre
lugares e memorias. Sdo indices imagéticos que transcendem as relagdes de
verossimilhanga para criar arranjos no/do tempo, impregnados da nog¢ado de
presenca e de presente. Neste sentido, como afirma Farge (2017, p. 14-21), as
fotografias atuam enquanto “brecha no tecido dos dias” que descrevem o
cotidiano, e diante da “impossibilidade de decifra-lo" nos rendemos a “paixao de
recolhé-lo, e de oferecé-lo a leitura”.
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Titulo: Rostos em série

Autores: Thais Oliveira Da Rosa

Resumo:

Partindo de questbes autobiograficas, minha producdo artistica e académica
constroéi-se mediante relacdes e reflexdes que permeiam minha vida. Sendo assim,
viso trazer essas questdes que inicialmente sdo de uma perspectiva individual para
0 meio sociocultural, e, entdo, entender como sao construidas essas relagdes e
percep¢des que rodeiam minha experiéncia como pessoa afrodescendente
brasileira. Nesse contexto, o video “Rostos em série” aborda a relacdo de
(des)cobrir-se como pessoa negra, em meio a uma vivéncia distante em relacao a
cultura, historia e visualidade afro-brasileira. A série se desenvolve a partir das
questdes pessoais de se analisar, comparar e perceber a visualidade negra, visto a
vivéncia distante, principalmente durante infancia e adolescéncia junto a outras
pessoas negras. Assim, o video explora a transicao de diferentes rostos negros. Os
rostos que vemos em transi¢cdo no video foram gerados a partir de um autorretrato
mesclado digitalmente a outras imagens geradas por inteligéncia artificial. Os
prompts usados para gerar as imagens com a |A, seguiram caracteristicas
pessoais da autora, como idade, nacionalidade, regiao, tom de pele, entre outros. O
intuito percebeu como a |A gerar visualmente essas caracteristicas, fazendo esse
paralelo aos questionamentos, analises e comparacdes que a autora aponta em
relacédo a sua visualidade e a pertencimento junto a de outras pessoas negras.
Nesse caso, a obra relaciona arte, questdes étnico-raciais e tecnologia por
subjetividades, onde a autora explora a sua experiéncia como pessoa negra
brasileira nascida no interior do Rio Grande do Sul e suas camadas complexas que
se sobrepode, assim como os rostos apresentados no video.
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Titulo: AIDOJ
Autores: Fabio Oliveira Nunes

Resumo:

AIDOJ é uma obra de web arte criada por Fabio FON (Fabio Oliveira Nunes) que faz
referéncia ao legado histérico de JODI, dupla composta por Joan Heemskerk e
Dirk Paesmans, atuante em net art desde os anos 1990. Esta referéncia é
empregada para investigar as dindmicas de assimilacao estética operadas através
dos sistemas recentes de Inteligéncia Artificial. Estes sistemas, disponiveis na
Internet, tém sido mote de muitas discussdes acerca de seus impactos em
processos de criagao, inclusive com a geragao de conteudos que se inspiram em
“estilos” de outros autores. Isso se aplica a imagens, textos e outras criacdes. Em
dialogo com este contexto, entao, é criada Al?07? (Al+JODI): uma obra de web arte
composta por uma sequéncia de paginas HTML cujos codigos-fonte foram
integralmente escritos por um sistema GPT, tendo JODI como inspiragao. O
método de interagcdo com o robd é resumido em: primeiro, pede-se sugestdes de
experimentos inspirados nas criagdes da dupla; logo em seguida, pede-se um
codigo HTML com base em uma dessas sugestdes. Este método se repete 100
vezes, originando 100 diferentes paginas. Operando de forma similar aos sistemas
de IA de texto para imagem, o robd cria experimentos que genericamente forjam
um “estilo artistico” de Joan e Dirk. Porém, em um olhar mais atento, percebe-se
como o carater incisivo, potente e tecnologicamente visceral que caracterizam as
obras da dupla é suavizado e contido — simplificado em padrdes visuais ou
interfaces que permitem alguma interacdo com o mouse. Assim, instiga-se uma
reflexdo acerca das dindmicas das |As sobre as dimensdes mais “disruptivas” da
arte: estariam os sistemas de inteligéncia artificial preparados para lidar com as
estéticas mais subversivas? Al?07?, entdo, ao contrario de grande parte das atuais
criagbes realizadas com inteligéncia artificial, ndo esta voltada para as
potencialidades da tecnologia na assimilacao de um estilo artistico em particular,
mas sim, para as limitagcdes e fragilidades destes sistemas em compreender e
operacionalizar obras artisticas contemporaneas em suas complexidades. A obra
esta disponivel em https://www.fabiofon.com/aidoj .
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Titulo: Medo do Escuro

Autores: José Carlos Buesso Jr

Resumo:

Desenvolvido e apresentado junto com a dissertacdo de mesmo nome a Banca
Examinadora da Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, para obtencao do
titulo de Mestre em Desenvolvimento de Jogos Digitais. Prof. Orientador Prof. Dr.
David de O. Lemes.

De forma imersiva em sua narrativa e jogabilidade, busca explorar o pavor da
escuriddao (nictofobia) do qual sofrem muitas criangas e adultos. Como, por
exemplo, o medo do desconhecido, de ser atacado por “bicho papéao”, por
fantasmas ou monstros. Inspirado em filmes e jogos de terror, como a Hora do
Espanto, Limbo, Inside e Little Nightmares.

Em Medo do Escuro vocé acompanha Bianca, uma menina de 6 anos que precisa
explorar um casardao assombrado em uma jornada para resgatar sua coelhinha de
pelucia chamada Apep. O problema é que a casa é mal iluminada e a pequena
Bianca sofre de nictofobia. Assim, ela deve superar seus medos para resgatar sua
companheira, encontrar seu caminho utilizando-se de plataformas, passagens
secretas, além de enfrentar monstros de sombra e fantasmas com sua lanterna.
Medo do Escuro possui uma mecénica de plataforma 2D de Acdo/Aventura, com
estética sombria. Ao longo do caminho Bianca explora o casarao assombrado,
passagens secretas, resolve puzzles, enfrenta monstros de sombra e fantasmas
com sua lanterna. O estilo de arte privilegia as cores e as personagens, que
possuem arte em cartoon, o que deve agradar os mais jovens.
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Titulo: FOZ

Autores: Hugo Fortes

Resumo:

O video Foz capta o sobrevoo em turbilhdo de centenas de andorinhas sobre as
Cataratas do Iguacu. Os pequenos passaros em contraste com o gigantismo e
forca das cataratas promovem um encontro com o sublime. A trilha sonora,
também composta por Hugo Fortes, intensifica a sensagcao de imersao em um
espaco meditativo e contemplativo.

Imagens e edicao: Hugo Fortes

Trilha Sonora: Hugo Fortes2024

O Video podera ser projetado ou exibido em TV. O autor ndo podera comparecer
presencialmente a exposicao.

Video disponivel para download em

https://drive.google.com/file/d/1lydw7zX1Z_l1gHn19Kvy23pid5cathkQG/view?usp=sharing
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Titulo: Bio.Dante
Autores: Daniel Prazeres, Suzete Venturelli

Resumo:

A obra Bio.Dante: Biofilia Andante é uma explorag¢éo profunda da interacao entre a
natureza e a cidade, bem como do relacionamento entre o individuo e o ativismo
ambiental. Seu nome surge como uma resposta perspicaz aos questionamentos
sobre os espacos urbanos e a qualidade de vida oferecida aos seus habitantes,
trata-se de unir Natureza, individuos e tecnica. Este trabalho multifacetado aborda
trés tematicas principais que abrangem diversas dimensodes da vida urbana: (i) A
video-arte, investigando nao apenas a tecnologia, mas também os conflitos sociais
e territoriais que permeiam a cidade de Sao Paulo, destacando a contrastante
dicotomia entre suas areas nobres e periféricas; (ii) O bordado verde, que nao
apenas registra, mas celebra a memodria dos espacos verdes e arborizados,
criando novas conexdes visuais que transcendem os limites fisicos, unindo
visualmente espagos e conflitos socioecondmicos; (iii) A Biofilia Andante, uma
vestimenta conceitual destinada aos visitantes, que propde uma articulagao
inovadora entre o corpo, 0 espago e a sensacao da natureza, convidando-os a se
tornarem parte integrante do ambiente urbano. O projeto desta
obra-instalagao-performance é uma reflexdo profunda sobre os espagos urbanos
contemporédneos, onde a natureza muitas vezes é reduzida a um produto
comercializavel, e os territérios se tornam meros objetos de precificagao. Por meio
daintegracao de ideias de intelectuais urbanos e elementos da natureza, busca-se
incitar uma discussao ampla sobre a sustentabilidade e a importancia de
reconhecer o individuo como parte intrinseca e valiosa dos recursos naturais, cuja
exploragao irresponsavel pode resultar em danos irreparaveis para sua propria
existéncia e a do planeta.
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Titulo: eletro-flora-fungi

Autores: Thiago Heinemann Rodeghiero

Resumo:

Uma planta dentro de um vidro com uma lampada em sua parte superior
programada para simular o seu ciclo circadiano emitira sinais elétricos captados
por um sensor galvanico. Estes sinais elétricos serdao transformados em ondas
sonoras e transmitidas por um sinal de radio FM. Este sinal de radio FM podera ser
escutado pelo espectador através de um fone de ouvido colocado no espago
expositivo ou por um receptor de sinal FM (comumente disponivel em celulares).
Esse sinal de radio FM sera recebido por um dispositivo de conversao de sinal
(através de um Arduino), onde converterd as ondas de radio em sinais elétricos que
ligardo luzes que alimentagcédo uma colénia de fungos dentro de um outro vidro.
Esta comunicacdo planta-fungo serda mediada pela eletrénica, criando um
dispositivo eletro-flora-fungi, mediador das relacdes e dos ciclos de vida desses
seres.

1. Planta em um vidro com uma lampada: Uma planta esta dentro de um recipiente
transparente com uma lampada na parte superior. Esta lampada é programada para
simular o ciclo circadiano da planta, ou seja, imitar as variagcdes de luz e escuridao
ao longo do dia.

2. Sensor galvanico: Ha um sensor galvanico que capta sinais elétricos produzidos
pela planta em resposta as mudangas em seu ambiente, como a iluminagao.

3. Transmissao de dados por radio FM: Os sinais elétricos captados pelo sensor
sao convertidos em ondas sonoras e transmitidos por meio de um sinal de radio
FM. Isso significa que os dados captados pela planta sao transformados em ondas
de radio que podem ser transmitidas.

4. Recepcgéao do sinal de radio: O espectador pode ouvir esses sinais de radio
usando um fone de ouvido ou um receptor de sinal FM, como os encontrados em
celulares.

5. Conversao do sinal de radio em sinais elétricos: O sinal de radio FM é recebido
por um dispositivo que converte as ondas de radio de volta em sinais elétricos.
Este dispositivo utiliza uma plataforma de hardware chamada Arduino para fazer
essa conversao.

6. Acionamento das luzes: Os sinais elétricos convertidos ativam luzes que
alimentam uma coldnia de fungos dentro de outro recipiente de vidro. Portanto, a
comunicacdo entre a planta e os fungos é mediada por meio de eletrbnicos,
criando assim um dispositivo que conecta eletronicamente os ciclos de vida
desses seres vivos, uma espécie de interface entre a planta e os fungos.

Um sistema que usa tecnologia para criar uma interacdo entre uma planta e uma
colbnia de fungos, onde 0s sinais elétricos produzidos pela planta sdo convertidos
e usados para alimentar as luzes que afetam os fungos, em um ciclo de
comunicacdao e resposta entre esses organismos.
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Titulo: Memoérias de um jardim

Autores: Gilbertto Prado e Grupo Poéticas Digitais (Gilbertto Prado, Andrei
Thomaz, Djalma Albuquerque, Guilherme Menegasso, Luciana Ohira, Lucila
Meirelles, Mauricio Trentin, Matheus Montanari e Sérgio Bonilha)

Resumo:

A instalacédo é sobre uma pequena estrada que une dois povoados separados por
um sendeiro estreito entre macieiras e castanheiras.

Ja nao ha mais ninguém, é s6 um lado e outro.

Uma terra com um oceano no meio, o cheiro da relva e as magas que néo
perguntam se devem continuar a florescer.

Em caminhos como esses as pessoas se encontravam e depois partiam por
estradas e mares sem jamais retornar.

As macieiras continuam brotando e seus frutos caem e apodrecem.

A maca é o pseudofruto pomaceo da macieira (Malus domestica), arvore da familia
Rosaceae. E um dos pseudofrutos de arvore mais cultivados, e o mais conhecido
dos muitos membros do género Malus que sdo usados pelos seres humanos. As
macas crescem em pequenas arvores, de folha caducifdlia que florescem na
Primavera e produzem fruto no Outono. A arvore é originaria da Asia Ocidental,
onde o seu ancestral selvagem, Malus sieversii, ainda é encontrado atualmente. As
macas tém sido cultivadas ha milhares de anos na Asia e Europa, tendo sido
trazidas para a América do Norte e do Sul pelos europeus.

Memorias de um jardim remontadas por algoritmos, com ritmos lentos e
compassados. Folhas, vento e chuva: Sou um dos extremos desta estrada que
caminha. A reedi¢cdo sem fim de uma estrada que so avanga.

Em quanto tempo apodrece a maga e desaparece o desejo?
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Titulo: NECTAR. A partilha de Alimentos

Autores: Maria Luiza Fragoso

Resumo:

Proposta de exposigcao do protétipo de um alvéolo (mdédulo) que faz parte de uma
obra artistica, interativa e telematica de titulo Nectar. A partilha de alimentos.Esta
proposta faz parte de um conjunto de obras, que vem sendo desenvolvidas desde
2012, que buscam conjugar arte, ciéncia, tecnologia e natureza inspiradas em
abelhas e seus sistemas de organizacao social. A instalagdo artistica sugere uma
composicdo espacial do armazenamento de alimentos, no formato de um favo de
mel, construido de forma a armazenar e permitir troca de alimentos, e sua
experimentacdo no espago urbano, em escala humana. Estimula partilha de
recursos, acdes coletivas, consciéncia alimentar, compartilhamento de
conhecimento, sentido de colaboracgao e coletividade, aprendizado de livre acesso,
auto responsabilidade, disponibilidade, equilibrio, esfor¢co coletivo, dentre outras
possibilidades. A interagao é registrada num banco de dados e a visualizagéo
desses dados oferece um panorama do comportamento e necessidades de
comunidades. Para a exposicdo EmMeio#16 estamos propondo um trabalho que
apresenta o desenvolvimento desse projeto composto por uma imagem adesivada
na parede, ocupando uma area aproximada de 2m (L) x 3m (A), onde é fixado, num
ponto dessaimagem, um alvéolo de madeira com o sistema interativo. Cada alvéolo
tem uma porta, e assim como as abelhas podemos fechar e proteger os alimentos.
Qualquer pessoa pode colocar um alimento ou retirar um alimento, ou mais de um,
0 acesso é livre. Na frente do alvéolo estao botdoes de cores diferentes, a escolha
da cor se da pelo tipo de alimento. A cor é produzida pelo acionamento de um Led
no interior do moédulo. Ao colocar o alimento a pessoa aciona o botao da cor
correspondente e fecha o alvéolo. Os alvéolos tém uma area translucida, para que
se vejaacordaluz. O senso de pertencimento € importante. Arte como tecnologia
de producgéao de qualidade de vida.
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Titulo: O que podemos aprender com o mangue para (sobre)viver no
Antropoceno?

Autores: Walmeri Ribeiro, Alessandro De Paiva Garcez Junior

Resumo:

Com a pergunta titulo "O que podemos aprender com o mangue para (sobre)viver
no Antropoceno?”, esta instalagcdo fotografica busca estimular a interagédo com o
espectador, provocando-o a se relacionar com a pergunta|tema, mas também
convidando-o a interagir com a instalagcao descobrindo, a partir das imagens que a
compdem, a proposta ético, estética e poética da obra. Composta por quatro
imagens resultantes de uma acao performativa realizada como parte do projeto
Territorios Sensiveis|Baia de Guanabara, com moradores da Colbnia de
pescadores Z-10, no Rio de Janeiro, a instalacdo por um lado discute a existéncia e
importancia do sistema manguezal para um equilibrio ambiental, por outro
torna-se um convite para uma experiéncia mangue. Respirar, meditar, sentir,
escutar, sonhar. Como podemos respirar com o mangue? O que 0 mangue com
toda sua forga, flexibilidade, porosidade e capacidade de criagdo e reinvencgao de
vidas, pode nos ensinar? De uma experiéncia performatica pode emergir um
aprendizado que nos leve a repensar nossos gestos e habitos, nos ajudando a
romper com nossos modos de viver e habitar a Terra?

Palavras-chaves: Instalacao; Arte e Antropoceno; Performance; Fotografia.
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Titulo: Epidermes
Autores: Maria Elvira Ferreira Rosete, Gilberto dos Santos Prado

Resumo:

A Casa é a nossa terceira pele!

De acordo com a teoria do arquiteto e artista Austriaco Hundertwasser (1928) o
individuo possui cinco peles. A Epiderme é a nossa primeira pele e se comporta
como um organismo de fronteiras fluidas e permeaveis que se amplia para compor
instancias plurais sobre a ética e a responsabilidade coletiva. A Segunda pele é o
Vestuario que assume o papel de passaporte social, uma afirmacdo perante a
sociedade, um modo de expressar a individualidade. A Casa € a terceira pele e
segundo Hundertwasser é uma dimensao fisica que se estabelece na urbanidade
devendo prezar pela harmonia com a natureza. A quarta pele se refere a ldentidade
dos seres humanos, € baseada nas suas diferencas e como estas se relacionam
com o ambiente social. Por fim a Biosfera, a quinta pele sugerida pelo artista, volta
seu olhar para o fato de que a evolug¢ao do ser humano pode conduzir a sua propria
ruina, uma vez que esta em constante conflito com a natureza.

A instalacao EPIDERMES propde ao espectador, vestido em sua prépria pele, um
passeio pelas outras sugeridas por Hundertwasser. A experiéncia se inicia quando
o interator rompe o involucro do meio ambiente e pisa no tapete do nosso territorio.
Em terras brasileiras se depara com as peles que se hibridizam na construcédo da
nossa identidade nacional: casulos de tecidos vindos do teto, sdo suporte para as
impressdes herdadas das culturas que aqui estavam e das culturas que para ca
vieram. No centro da cena o interator veste a nova moda da contemporaneidade.
Através dos oculos de realidade aumentada vislumbra e experimenta as casas do
futuro onde sua pele devera repousar.
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Titulo: Ndo estamos a venda

Autores:Tatiana dos Santos Duarte

Resumo:

O trabalho, "Nao estamos a venda" é composto por duas placas de LED fixadas em
um acrilico de 60cm x 60cm, colocadas de costas uma para a outra em um totem.
A primeira placa de LED exibe 13 palavras que representam diversas pejoragdes e
ofensas proferidas contra os géneros e, especialmente, contra as mulheres. Essas
palavras foram selecionadas para anunciar o machismo estrutural presente em
nossa sociedade. A segunda placa de LED, por outro lado, é interativa, permitindo
que os espectadores se envolvam diretamente com a obra. Nela, os visitantes
podem digitar suas proprias mensagens sobre 0 que ja ouviram ou vivenciaram em
relacdo ao machismo estrutural. Este painel serve como um espago de expresséo
e compartilhamento de experiéncias pessoais, permitindo que o publico contribua
ativamente para a instalacdo. A interacdo com o painel é guiada por um texto
explicativo, que detalha a proposta da obra e instrui as pessoas sobre como inserir
suas mensagens.

Esta obra de arte ndo so6 exp0de as palavras depreciativas frequentemente dirigidas
as mulheres, mas também cria um espaco interativo onde os visitantes podem
refletir sobre suas proprias experiéncias e contribui¢cdes, promovendo uma maior
conscientizagcdo sobre o impacto do machismo estrutural. Ao incentivar a
participacao ativa do publico, a instalagdo busca fomentar uma discussao mais
ampla e profunda sobre as questbes de género e as dindmicas de poder na
sociedade.

A obrarequer afixagdo em um totem que possa sustentar ambas as placas de LED,
garantindo a visibilidade e acessibilidade para os visitantes. Além disso, sao
necessarios trés pontos de energia para alimentar as placas de LED e outros
componentes eletrénicos da instalagao.
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Titulo: Cyber Marinum V.3, 2024

Autores: Suzete Venturelli, Artur Cabral, Francisco Barretto, Maria Luiza Fragoso,
Milton Sogabe

Resumo:

Cyber Marinum é uma obra de arte interespécies colaborativa, alimentada e cuidada
por artistas e dados computacionais. E composta por um ecossistema aquatico
simulado dentro de um tanque de agua transparente, utilizando tecnologia de
sensores interativos e iluminagcdo dinamica, a partir de dados marinhos que séao
projetados, em tempo real, através do sistema. A instalagdo inclui plantas reais
selecionadas para representar a diversidade e a importancia dos ecossistemas
aquaticos, que alimentam os mares. A poética trata da importancia dos ecossistemas
aquaticos e marinhos e como as a¢6es humanas podem afetar esses delicados
sistemas. Esta instalacdo interativa € baseada em um shader GLSL Reaction
Diffusion, executado em WEBGL, que reage a um stream de video ao vivo que é
processado pelo modelo bodyPix Al ML5.js. Os pardmetros do RD sao controlados
pelos dados fornecidos por um conjunto de sensores instalados em um aquario com
plantas vivas e pelos dados de previsdo de maré alta, velocidade do vento e
turbuléncia oceanica fornecidos pela APl do CPTEC. Ao interagir com os sensores e
ver as mudancas visuais resultantes, os visitantes sao incentivados a refletir sobre
seu papel na preservacao dos oceanos e na necessidade de protecao ambiental.
Utiliza tecnologia de sensores interativos, um sistema de controle personalizado e
iluminagcdo adaptavel para criar uma experiéncia imersiva e sensorial que integra
dados dos visitantes no ecossistema simulado, com proje¢céao em tempo real. Como
um sistema vivo, seres aquaticos importantes para a vida do ecossistema podem
crescer, como 0s importantes caracois, que ajudam a areja-lo, o que promove o
crescimento de bactérias benéficas que sao essenciais para o ciclo do nitrogénio.
Instalagao artistica computacional interativa que combina diversas tecnologias
avangadas para criar uma experiéncia visual Unica.

1. Instalagédo interativa: Trata-se de um ambiente ou dispositivo projetado para
permitir ainteracao do publico com a obra, possivelmente modificando sua aparéncia
ou comportamento em tempo real.

2. Shader GLSL Reaction Diffusion: Um shader GLSL (OpenGL Shading Language) é
um tipo de programa usado para calcular os efeitos graficos diretamente na GPU.

3. WEBGL: Uma biblioteca JavaScript que permite a criagao de graficos 3D em um
navegador da web sem a necessidade de plugins adicionais. E a tecnologia que
possibilita a execugcdo do shader GLSL no navegador.

4. Stream de video ao vivo processado pelo modelo bodyPix Al ML5.js:

? Stream de video ao vivo: Uma transmissao continua de video em tempo real.

? bodyPix Al: Um modelo de inteligéncia artificial que pode identificar e segmentar
partes do corpo humano em imagens ou videos.

? ML5.js: Uma biblioteca JavaScript que facilita o uso de modelos de machine learning
(aprendizado de maquina) no navegador.

5. Parametros do RD controlados pelos dados de sensores em um aquario com
plantas vivas.

6. Dados de previsao de maré, vento e turbuléncia fornecidos, APl do CPTEC:

? API - CPTEC: interface de programacéo de aplicativos do Centro de Previsao de
Tempo e Estudos Climaticos, disponibiliza dados meteorolégicos e oceanograficos.
? Previsao de maré alta, velocidade do vento e turbuléncia oceéanica
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Titulo: O fotdégrafo imigrante — A experiéncia de uma HQ musicada.

Autores: Carlos Felipe Luvizotto, Suzete Venturelli

Resumo:

A presente obra propde uma reflexdo sobre algumas correspondéncias entre
quadrinhos e musica, especialmente em aspectos como harmonia e ritmo, nos
quais, enfaticamente na questdo ritmica, caracteristicas como a repeticdo e a
polifonia se manifestam. Para esta obra, foi elaborada uma histéria em quadrinhos
a partir da montagem de registros videograficos com depoimentos de moradores
da cidade de Cerquilho-SP. Através desse material, foi possivel reconstruir o
percurso de um imigrante, recém-chegado ao Brasil no inicio do século XX, e 0s
desafios encontrados em sua atividade como fotégrafo. Nela, por meio do recurso
de realidade aumentada (RA), é possivel experimentar a passagem temporal € a
percepcao ritmica sob a conducdo de uma musica cujo processo de composi¢cao
foi condicionado aos elementos estruturantes da HQ e a disposicao do conteudo
da histéria em quadros, requadros e sarjetas, sugerindo a sequéncia visual como
uma espécie de escrita a ser interpretada musicalmente. Como resultado, o leitor
pode experimentar duas vivéncias temporais distintas ao desfrutar da HQ. Na
primeira, durante uma leitura tradicional neste formato, o tempo e o ritmo se
manifestam como elementos subjetivos, influenciados pela experiéncia individual
do leitor. Ja na segunda vivéncia, através do recurso de RA, as questdes ritmicas e
temporais, antes subjetivas, tornam-se objetivas quando condicionadas as
condi¢cdes de fruicao impostas pela musica. Como base para esta obra, sao
apresentados os conceitos elaborados por Daniele Barbieri, que aborda a polifonia
e o ritmo, e Luiz Gé&, cujas pesquisas exploram as relagbes fronteiricas e
hibridismos entre quadrinhos e outras linguagens temporais, por meio de suas
produgcdes autorais. Essa aproximacdo entre quadrinhos e musica por meio de
alguns de seus elementos estruturantes enfatiza a caracteristica hibrida da
linguagem quadrinistica, além de promover reflexdes sobre possiveis encontros
entre elas.

136



#23.

nternaciona E
deArtee_ eCno Eﬁﬁeio 2031
Tecnologia Ceno

Titulo: “Animaforismos”: experimentos narrativos poético-filoséficos animados
no contexto do Grupo de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPg — FAV/UFQG)

Autores: Edgar Franco, Edgar Silveira Franco

Resumo:

A palavra aforismo tem origem no grego, aphorismads, que representa sentenca,
definicdo e, segundo o dicionario Houaiss, aforismos sdo a maxima ou a sentenca
que se utiliza de poucas palavras para explicitar uma regra, um ditado ou um
principio de teor moral; um texto breve e assistematico na escrita filosofica,
caracterizado por uma reflexao pratica ou conclusiva. Em resumo, os aforismos
sao definidos por sua brevidade, objetividade e reflexividade referente a
construcdo e quebras de postulados orientados a pensamentos, sentimentos e
comportamentos do ser humano, fazendo coexistir assim filosofia e literatura. A
partir da concepcéo de aforismo conectada a de histéria em quadrinhos, surgiu o
conceito de HQforismo - subgénero dos quadrinhos poético-filoséficos que unem
uma imagem a um texto aforistico (FRANCO & BARRQOS, 2013). Esse subgénero é
resumidamente entdo a unidao de quadrinhos e aforismos, texto e imagem, sendo o
texto reflexivo, aforistico e a imagem agregadora de sentidos ao conteudo escrito,
possuindo assim narrativa e poética. O HQforismo integra-se ao género de
quadrinhos poético-filosoficos por contar com as mesmas caracteristicas
essenciais de uma HQ desse género. Sédo elas: o experimentalismo, a brevidade e
intencionalidade filosdfica, além de manter conexdes narrativas tipicas da
linguagem de quadrinhos. Essa forma narrativa tém sido expandida e transgredida
pelo Ciberpajé e pelos integrantes do Grupo de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPq -
FAV/UFG) desde sua criagdo, produzindo HQforismos em 360 graus,
HQGIForismos e agora experimentando com HQforismos animados, também
chamados pelo neologismo “Animaforismos”, breves animacoes
poético-filosdficas - sem ou com som - que incluem um aforismo, criadas nas mais
diversas técnicas, desde a tradicional 2D, passando pelo stop-motion e chegando
ao uso das redes neurais e inteligéncias artificiais. A proposta expositiva consiste
na apresentagao de 10 animaforismos produzidos por Edgar Franco (Ciberpajé) e
pelos integrantes do Grupo de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPg — FAV/UFG) que seréo
apresentados em loop em um monitor de TV ou PC preso a parede da galeria. O
tempo total da soma de todos os animaforismos é cerca de 15 minutos.
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Titulo: Photonsystem

Autores: Fernando Franco Codevilla, Juliana Kaizer Vizzotto

Resumo:

Em paralelo aos estudos da inteligéncia artificial, avancam as pesquisas que
observam a inteligéncia inerente aos sistemas bioldgicos em todas as escalas. As
dindmicas presentes na fotossintese, como principal processo responsavel pela
sobrevivéncia das plantas, permite comparar estes organismos aos computadores
quénticos. Assim como um algoritmo quéntico utiliza propriedades como
superposicdo e tunelamento para processar calculos complexos em busca de
resultados com mais eficiéncia, as plantas tém demonstrado o emprego de
processos semelhantes na capacidade de aproveitar a energia solar e transferi-la
a partir das vibragbes moleculares aos pontos e momentos certos. Com o
interesse pelo estudo dos processos bioldgicos e computacionais por um
paradigma quantico, o trabalho combina o video de uma araucaria, arvore que
encontra-se na lista das espécies em extin¢cdo das florestas nativas brasileiras, e
imagens generativas baseadas em um modelo de autbmato celular que emprega a
I6gica fuzzy intuicionista nas regras de interacdes.

Ficha Técnica:

Artistas: Fernando Codevilla e Juliana Vizzotto

Titulo: Photonsystem

Técnica/Linguagem: Video/Arte Generativa

Dimensao/Tempo: 4 minutos

Equipamentos necessarios: 1 TV + 1 projetor + caixa de som + player de video
Ano: 2024

O trabalho consiste em uma instalacédo de video dual channel com uma TV, um
projetor multimidia e um sistema de som 2.1. O trabalho requer uma TV ou painel de
LED com tamanho minimo de 49”. A TV deve ser posicionada verticalmente para
execucao de video vertical. O aparelho pode ser fixado na parede ou posicionado
sobre uma bancada ou suporte. Préximo ao aparelho de TV, utiliza-se um projetor
que pode ser posicionado no chdo, com a projecao direcionada para o teto. Deste
modo, forma-se um espac¢o para a interacado com os visuais dispostos em frente e
acima do publico. A obra tem apenas uma fonte de som, que pode ser reproduzida
em um sistema de audio estéreo. Para montar a obra, é necessario uma superficie
no teto do espacgo expositivo que permita receber projecao.

No momento da submissao da proposta nao ha link de acesso ao Drive pois o
trabalho esta em processo de desenvolvimento.
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Titulo: Terra Prometida - Promessa Revertida

Autores: Kelly Silva De Oliveira

Resumo:

A obra Terra Prometida - Promessa Revertida consiste em uma série de trés videos
cuja narrativa reflete a realidade complexa de desconexdo entre as promessas da
Constituicdo Federal de 1988 e as constantes investidas para impedir seu
cumprimento. O primeiro video #1 — Artigo 231 traz as palavras do inicio desse
artigo que trata dos direitos dos povos indigenas, estabelecendo uma base sdlida
para a discussao sobre a relagdo entre a promessa de protecdo ambiental e o
respeito aos povos originarios da terra em confronto com o confinamento a que os
povos originarios tém sido submetidos. O video seguinte, #2 — GamerOver, uma
poesia visual na qual a vida de uma arvore e rompida, ecoa como um lamento cujo
desfecho culmina com a simbologia do “game over” dos jogos computacionais. Ele
pode ser interpretado como uma representacao simbdlica da destruicao ambiental
e do desrespeito a natureza, interligando-se com a ideia da promessa inicial da
"Terra Prometida" sendo gradualmente ameacgada. O ultimo video, #3 — Basta, com
o desvanecimento gradual da floresta e dos demais seres, a medida que as arvores
desaparecem e 0s animais se tornam sombras, o siléncio é rompido fazendo
emergir um grito de resisténcia e de apelo a acdo. "Terra Prometida - Promessa
Revertida" ¢ um convite a reflexdo e a responsabilidade. Num mundo onde as
promessas se desfazem ao vento, é urgente considerar o valor das palavras
escritas e a necessidade de que cada pessoa assuma sua responsabilidade. A
proposta de acesso aos videos & por meio de realidade aumentada, a fim de que o

espectador por ter nas proprias maos, em sua escala a narrativa que se apresenta.
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Titulo: Estudos de préteses transformacionais de membro superior impressas
em 3D

Autores: Monica Baptista Sampaio Tavares, Chi-Nan Pai, Juliana Harrison Henno,
Fernando Simoes

Resumo:

No pressuposto das “proteses transformacionais”, mais especificamente das
“proteses como esculturas corporais” (Tavares, 2021), ha um numero bastante
reduzido de opc¢bes de proteses de membros superiores, que atendem,
concomitantemente, a demanda funcional e a demanda estética, como via para
ampliar a autoestima do usuario e contribuir para a sua inclusédo a sociedade. As
configuragdes visuais apresentadas pretendem destacar o desenvolvimento de
proteses transformacionais de membro superior impressas em 3D que se
manifestam como pecas artisticas tridimensionais para serem anexadas ao corpo
e passiveis de serem esteticamente customizadas pelo receptor e de agir como
meio de transformagdes fisica e psiquica de modo a fortalecer sua autoconfiancga.
Ainstalagdo é composta de dois cubos expositores posicionados centralmente em
uma area de 9m2 e um monitor afixado em uma parede ao fundo do espaco
expositivo. Dentro dos cubos expositores estao dois protdtipos de estruturas de
proteses acompanhados de anéis passiveis de serem customizados. O conjunto
das pecas expostas estardo protegidas por duas tampas cubicas de acrilico de 60
cm de lado cada.
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Titulo: Torre do Pressagio: Uma imersao no monitoramento de vigilancia
ambiental no EcoTecnoCeno

Autores: Hamilton Carraro Junior

Resumo:

Na atualidade, dados sdo colecionados e armazenados por diversas plataformas
digitais, com ou sem consentimento, gerando enormes bancos de dados (Big
Data), que viabilizam novas nuances de controle, de interacdo e de processos
comerciais e artisticos, amplamente influenciados pela “inteligéncia das
maquinas”. Neste contexto o design tem se mostrado, a partir das inovagdes
tecnoldgicas, como um importante artificio para vigilancia das experiéncias
humanas, e para o uso destas informagdes como matéria-prima para geragao de
predicdes em diversos setores da sociedade, incluindo as comportamentais e as
artisticas, o que denominamos design de vigilancia.

Dentre as diversas abordagens do criticas viabilizadas pelo design ao processo de
vigilancia, as manifestagdes artisticas sdo as que tem o maior potencial para
discutir as nuances resultantes dos processos de categorizagao, rastreamento e
selecdo de informacéo. Isto se da a partir de uma estética propria, como a proposta
nesta instalagao hibrida que busca criar um espaco distépicos proporcionado que
coloca frente a frente homem e a maquina, potencializando sua relacéo.

Esta proposta apresenta uma critica aos processos de vigilancia ao maximizar a
visualizagcdo dos sistemas de monitoramento ambiental, pela imersao em uma
espécie de central monitoramento claustrofébica: A Torres do Pressagio. A
experiéncia envolve o individuo por todos lados, colocando-o inicialmente como
agente passivo da observacgéao, sugerindo uma ac¢dao de reconhecimento do seu
papel de expectador passivel. O que é feito pela sugestao de autovigilancia
proporcionada pela presenta de espelhos convexos virtuais. Posteriormente a
instalagdo provoca o participante a assimilar sua atuacdo como responsavel
consciente pela degradagéo ambiental, a partir da visualizagcdo de uma séria de
imagens animadas. Os videos, cuja fonte principal sera a Climate Time Machine da
Nasa, exibem diversos graficos que demonstram as condigcdes ambientais atuais,
bem como previsdes cientificas para as catastrofes climaticas em andamento no
planeta.
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Titulo: Caixa de Pandora (V2.0)

Autores: Francisco Carlos de Carvalho Marinho, Alvaro Andrade Garcia, Alckmar
Luiz dos Santos, Luiz Flavio Freitas Barbosa de Oliveira

Resumo:

Caixa de Pandora (V2.0) é um objeto/instalagcdo interativo de poesia
computacional. Caixa de Pandora é uma metafora do mito grego de Pandora. As
novas caixas de Pandora sao relacionadas aos aparelhos celulares, as redes
sociais, distopias e transtornos psicossociais advindos de seu uso e do
Neurociberpoder desenvolvido pelas grandes BigTechs. A relagdo entre o mito e
0s poemas computacionais (alguns com uso de IAs) se estabelece naligagao entre
os “males” ancestrais e os contemporaneos, como distopias, transtornos mentais,
FakeNews e éticas de controle e poder neurocomportamental). A Interagdo com o
objeto é simples e direta. O objeto em si é, literalmente, uma caixa que, quando
aberta, faz tocar poemas sobre arelacao desconstrutiva do homem com a natureza
através dos “cibermales” digitais. Assim como no mito, o relato dos poemas de
hoje se desenvolve sobre a ubiquidade dos males produzidos pela cadeia
conceptual e empirica dos cdodigos de controle social e comportamental. Os
algoritmos embutidos em aplicativos de controle seriam uma versao, em livre
leitura, dos codigos fechados de Hermes Trimegisto, o deus grego mensageiro e
embusteiro, dono dos segredos das mensagens. O design construtivo da Caixa é
simples, uma caixa com desenhos e simbolos sobre o tema, um telefone celular
sobre a parte interna da caixa e um receptaculo onde se encontra o sistema
mecatrénico de controle da instalagdo. Esse sistema € composto por um
microcontrolador ESP32 e por sensor de final de curso. A programacéao foi feitaem
C++ com a versao 2.0 da IDE Arduino. A funcionalidade é também simples e
concisa. Ao abrir a Caixa, o interator dispara um sinal que ira carregar
randomicamente um dos poemas do banco de dados criado pelos autores.
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Titulo: Pequena Constelacao de Sobrevivéncias

Autores: Cecilia Mori Cruz, Karina Dias, Gé Orthof

Resumo:

Na iminéncia do fim do mundo, a questao mais elementar que se impode é o que nos
acompanharia para reencantar o mundo? A partir das nogdes de EcoTecnoCeno,
propomos uma série de instru¢cdes poéticas de base dadaista e do absurdo
'patafisico, que se apresenta como um pequeno manual de sobrevivéncia em
tempos limitrofes de nosso planeta. Para a exposicao EmMeio#16, propomos uma
instalagdo de dimensdes varidaveis composta de notas instrutivas que evocam
eventos terrestres acompanhadas de pequenos desenhos, maquetes de aparelhos
S.0.S., amostras de materiais, objetos e imagens da arte. Essa Pequena
Constelagao de Sobrevivéncias traz o vento, o céu, as marés, as tempestades e os
tremores como uma tatica para invengado urgente do agora. Esses objetos e
imagens agrupados em pequeno formato sugerem a portabilidade e a nocdo de um
movimento de volta para estar com a Terra. Seriam pistas, lembretes e dicas para
entrever, com elas, portas de acesso a um futuro no presente. Fragdes de mundo,
fragmentos de experiéncias terrestre. Como uma colecédo de fenbmenos que se
aliam, aqui, a instrumentos como walkie-talkies, baterias, canivetes, lanternas,
dentre outros, a obra langa questdes sobre modos de agir e pensar... em tempo.
Em tempos da certeza apocaliptica, quais seriam as formas de desestabilizar o
fim? Onde reencontrar o desejo de estar em vida, em ato, e coletivamente? Quais
seriam as taticas de resisténcia na arte? E, talvez e mais importante, perguntar qual
seria o gesto inaugural de toda navegac¢ao? Criar pontos moéveis de referéncia que
nos apontariam para um possivel destino comum. Pela arte, para a arte, com a arte
em terrenos movedigos.
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Titulo: Bodas de Glitch

Autores: Bruca Teixeira

Resumo:

“Bodas de Glitch” é uma série artistica em glitch art criada a partir dos debates
travados pela Camara dos Deputados, entre os meses de setembro e outubro de
2023, durante a aprovacéao do PL n2 580 que proibe o casamento homoafetivo no
Brasil. A série € composta por 5 telas-sonoras realizadas a partir da técnica
databending (dobradura de dados), onde é explorada a estética da falha digital, a
quebra de fluxo, um erro que evidencia a vulnerabilidade do sistema — e neste caso,
o ClIStema fundamentalista e heteronormativo em que este PL esta imerso. O
processo de trabalho iniciou-se com prompts de desabafo, a criacdo de imagens
generativas fabricadas, a partir dos sentimentos e emocdes da artista, ao escutar
os discursos favoraveis a aprovacéo da Lei. O hackeamento, entéo, foi feito com a
inclusao dos audios que defenderam o amor LGBTQIAPN+, corroendo os cédigos
daimagem e criando padrdes subversivos.

Hoje, no Brasil, o casamento entre pessoas do mesmo sexo bioldgico nao esta
legalizado e nem previsto em lei. Como este PL pretende mudar o Codigo Civil, se
aprovado pelo plenario da Casa, nenhum cartério brasileiro podera mais registrar o
nosso tipo de unido. Mesmo com grandes chances de ser declarado
inconstitucional pelo Tribunal Superior Federal (STF), o controle e a persegui¢éo
em gue 0S N0osSsoSs corpos e amores sao frequentemente submetidos pelas
instituicdes legislativas s@o inconcebiveis, deslegitimam nossa existéncia e
reacendem violéncias absurdas em nosso cotidiano. A Biblia e as teorias
genitalistas foram as principais refereréncias citadas pelos deputados que
aprovaram o PL. O ponto de partida basea-se na ideia darwinista de que as
categorias lésbica, gay, bissexual e trangénero ndo sao "dadas" na natureza e,
portanto, incapazes de se reproduzir e "constituir a familia", o que supostamente
seria o objetivo do casamento no Brasil. No entanto, desde a virada do século XXI,
a ciéncia desmente todas essas fantasias nocivas. Como o biélogo Bruce Bageminhi
(1999) demonstrou, a atividade homoerotica floresce e sempre floreceu em uma
grande variedade de espécies, contribuindo inclusive, para fatores essencias de
sobrevivéncia e manutengdo de seus grupos para além da reproducgéo.

O futuro homoafetivo € um campo de batalha biopolitica e ecolégica inegavel, que
vem sendo ampliado pelos estudos da Ecologia Queer. E a Glitch Art € um signo de
ruptura, portanto, um caminho criativo potente para queerizarmos a Arte e
Tecnologia, e explorarmos novas formas ativistas de visibilidade LGBTQIAPN+ na
arte contemporanea brasileira. Por fim, importante ressaltar que a pré-producéao e
o desenvolvimento desta série tiveram apoio financeiro da Secretaria de Estado da
Cultura e Economia Criativa de Alagoas, Lei Paulo Gustavo. Todas as telas
possuem audiodescricao para pessoas com deficiéncia visual e podem estar
disponiveis durante a exposi¢ao, via grcode.
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Titulo: Buuuuuu
Autores: Simone Michelin

Resumo:

Video digital, HD 1920 x 1080, cor, sem som, loop, 4:34 min, 2022.

O video urde uma trama digital ao sobrepor camadas de imagens, produzidas com
diferentes tratamentos visuais, criando uma estranha espécie de papel de parede
animado. A obra silenciosa aponta para situagcdes que compdem a tragica histéria
do Brasil, especialmente nos ultimos anos, sob o jugo de um governo
predominantemente militar.

No video, vemos uma indigena de Roraima, em seu ambiente natural, sobre
simulagdes tridimensionais do Palacio do Congresso Nacional, em Brasilia, ambos
colocados em uma paisagem insolita, de atmosfera sombria. Nesse territério existe
uma sumauma queimada, um grupo de soldados rodeados por projéteis e chamas,
um conjunto de maos femininas brotando da terra, um enorme luminoso em neon,
onde lemos "the house always wins", ao lado de outro menor que indica a saida.
Roraima é o estado mais setentrional do Brasil, sendo sua capital, Boa Vista, a
Unica a estar localizada no hemisfério norte. Faz fronteira com a Venezuela e com a
Guyana e pertence a Amazébnia Legal. Metade de seu territério é de reservas
indigenas, onde as comunidades nativas estdo constantemente sob ataques
ferozes.

A Samauma ou Sumauma (Ceiba pentranda) é uma das &rvores mais
extraordinarias da Amazbnia por seu gigantismo. Sagrada para povos da
antiguidade do continente, como os maias, seu nome remete a fibra que pode ser
obtida a partir de seus frutos. Uma sumauma pode viver mais de 800 anos. Quanto
a sua sacralidade, de acordo com a sabedoria da floresta, na base da sumauma ha
um portal — invisivel aos olhos humanos nao-iniciados — que conecta esta
realidade com o universo espiritual. Seres mitolégicos das matas entram e saem
por esse portal. Também conhecida como Escada do Céu e Arvore da Vida, elas
ajudam a segurar o céu, na visao dos yanomamis. Todas as partes da arvore podem
ser usadas no tratamento do corpo e do espirito.

O Palacio do Congresso Nacional, no distrito federal, é a sede do Poder Legislativo
brasileiro, onde funcionam o Senado e a Camara dos Deputados. E um dos trés
monumentos arquitetdbnicos que compdem a Praga dos Trés Poderes, em Brasilia,
cidade projetada pelo arquiteto brasileiro Oscar Niemeyer para abrigar o governo
federal, dentro do espirito da arquitetura moderna. E considerado como o maior
simbolo da capital do Brasil, além de referido frequentemente como o icone do
proprio pais, no exterior.
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Titulo: Dizer algo sobre estar aqui:

Autores: Grupo Vaga-mundo: poéticas nbmades, Karina Dias, Julia Milward, Aline
Cibele, Marina Raimundini, Levi Orthof, Danna Lua Irigaray, Marcia Regina, Raisa
Curty, Laura Papa, Thalita Perfeito

Resumo:

O video "Dizer algo sobre estar aqui:" é um desdobramento do manifesto poético
de mesmo titulo, escrito coletivamente pelos artistas-pesquisadores do grupo
Vaga-mundo: poéticas ndbmades (UnB/CNPq). Partindo dos versos da poeta Marilia
Garcia em "Parque das Ruinas", propomos pensar o aqui em tempos de discursos
sobre a extingao do futuro: no horizonte do EcoTecnoCeno, o aqui pode ser outro
tempo senao agora? Onde esta o aqui? Como estar aqui em nossas distancias?
Como ver o aqui, se olhar é uma despedida constante? Estar aqui é estar com: as
geleiras, as arvores, as palavras, as fendas, os fosseis. Mas é também, saber
algumas coisas de cor. Deitar ao chao. Estar em furia. Estar no meio. Em casae em
toda a parte. Eis o aqui: Tocar a superficie de uma caverna. Tornar-se cor. O
fragmento que flutua por algum tempo e gira sobre si mesmo. Estar aqui é estar ha
milhares de anos. E um eco do enigma primeiro. Um salto na noite em que pousa o
cosmos. E palavra que localiza e indica que se esta perdido. Faz ver e impede de
ver. Vista de uma espessura existente. E lembrar-se. E o simultaneo estado da
flecha: disparo e pouso. E interromper o desaparecimento. O video "Dizer algo
sobre estar aqui:" apresenta o processo de construgdo de um texto coletivo.
Utilizando a técnica do género cinematografico “desktop movie”, em que a tela se
faz suporte e camera, registramos e revelamos o processo de uma escrita
polifénica, onde as palavras que ecoam distancias se reunem como uma forma de
repetir, repetir mais uma vez, em looping: ainda estamos aqui.
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Titulo: Infamiliar Morada

Autores: Maiara Martins, antenor ferreira correa, Mathews Vinicius Justiniano
Fonseca da Silva, Raul Vinicius Justiniano Fonseca da Silva

Resumo:

"Infamiliar Morada" (2024) ¢ uma obra em Realidade Virtual que transporta o
espectador para o bioma do Cerrado, onde ele se depara com sombras dos animais
que um dia habitaram essa regiao. Nos fones de ouvido, ouvem-se 0S sons
caracteristicos desses animais, mas ao tentar localiza-los, eles nao estao visiveis
ou suas formas se confundem. Essa experiéncia imersiva serve como uma
representacao do impacto do desmatamento no Cerrado, o segundo maior bioma
do Brasil. O Cerrado, conhecido como a savana brasileira, € um ecossistema de
grande biodiversidade, abrigando cerca de 5% das espécies do planeta. No
entanto, este bioma esta sofrendo com o avanco do desmatamento, principalmente
devido a expansao agricola e pecuaria. Segundo dados do Instituto Nacional de
Pesquisas Espaciais (INPE), entre 2000 e 2020, aproximadamente 20 mil
quildbmetros quadrados de Cerrado foram desmatados anualmente, uma area
equivalente a 2,5 milhées de campos de futebol. O desmatamento ndo apenas
destroi a vegetacdo, mas também afeta o habitat de muitas espécies. O
lobo-guard, o tamandua-bandeira e a arara-azul-grande sao alguns dos animais do
Cerrado que estdao ameacados pela perda de habitat. A experiéncia em "Infamiliar
Morada" reflete essa realidade ao mostrar as sombras dos animais que habitavam
o Cerrado, agora apenas vestigios de um ecossistema em transformacédo. O
conceito do infamiliar aqui enfatiza a desconexao entre o passado natural do
Cerrado e sua atual condicdo de degradacao. O espectador € levado a sentir a
perda de algo que deveria ser conhecido e constante, mas que se tornou
incognoscivel e distante. Freud define o infamiliar como algo que é
simultaneamente estranho e familiar, provocando uma sensag¢ao inquietante. Em
"Infamiliar Morada", o espectador é confrontado com sombras de animais que
deveriam ser parte do ambiente familiar do Cerrado, mas que agora aparecem
apenas como formas indistintas e intangiveis. Essa sensac¢ao de reconhecer algo
que ao mesmo tempo nao pode ser plenamente identificado gera um desconforto
profundo, similar a experiéncia do infamiliar freudiano. A experiéncia de ouvir os
sons de animais que nao podem ser vistos simboliza o que se perde com o
desmatamento, onde cada arvore derrubada e cada hectare de terra convertido em
pastagem ou monocultura nos aproxima de um cenario onde essas sombras serao
tudo o que resta de um dos biomas mais diversos do mundo.
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Titulo: Entre sombras e navalhas: de quando os passaros pousam

Autores: Lynn Carone, Fernando Hisatoni Percin, Robson Castro

Resumo:

Realizada no Parque da Cidade Sarah Kubitschek de Brasilia em 2023. Se ha uma
justificativa para o corte dos pinheiros, a seguranca das pessoas, ha também o
outro lado da historia: a tristeza e a destruicdo causadas pela morte dessas
arvores, parte da paisagem do parque da cidade ha anos e ja tao incorporada nas
estérias e subjetividades das pessoas. A tecnologia humana com suas serras
implacaveis, foram capazes de derrubar em apenas alguns dias, dezenas de
arvores que levaram quarenta anos para crescer. O fato atualiza em nds os
cenarios de destruicdo e desrespeito ao meio ambiente. Incitam perguntas e
apresentam complexidades e paradoxos. Para além da tristeza provocada pelo
corte dos pinheiros, ha uma pergunta que vem antes: por mais agradavel que fosse
aproveitar as sombras de uma monocultura de pinheiros, a modelagem daquela
paisagem trazia um sentido de estranhamento e deslocamento do bioma na qual foi
construida. Mas, com o tempo foram incorporadas a cidade e seus afetos. Como se
modelam paisagens e o quanto ha de cuidado, estudo, reflexdo e responsabilidade
com o ambiente nesse processo? Quantos, passaros, insetos, animais foram
afetados? Certamente esses seres, habitantes do cerrado, ja estavam adaptados
ao bosque “im-plantado” no meio da cidade. Diante das arvores cortadas, o que um
corpo sente ao deparar-se com esse cenario de devastacao? Teria sido possivel
desenhar um outro final para a vida dessas arvores? Seria possivel trazer
seguranca para as pessoas nesse espa¢o? Houve negligéncia no cuidado e
manutencao dos pinheiros? Ao que parece, mudas, a principio nativas, foram
plantadas no local com o intuito de construir uma nova paisagem. Em quatro anos
espera-se, finalmente e novamente, ser possivel desfrutar de novas sombras. A
videoarte apresentada testemunho e indignacéo.
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Titulo: Solarium

Autores: Grupo Realidades, Silvia Regina Ferreira de Laurentiz, Bruna Mayer
Costa, Dimitri Lomonaco, Joao Vitor Otero Marconi, Leona Machado, Luca de
Andrade Ribeiro, Miguel Alonso Araujo Carvalho, Tiago Celano, Vinicius Hiroshi
Tida Omatsu, Sergio José Venancio Junior

Resumo:

Solarium (2024) integra a série “quando as estrelas tocam”, iniciada em 2019 pelo
Grupo de Pesquisa e Extensao Realidades da ECA/USP. O conjunto de obras
multimidia aborda a interpretacado de informagdes luminosas de constelagdes e
estrelas a partir da visualizagcdao de dados. Em Solarium, sdo usados dados da
estrela de maior impacto na Terra: o Sol.

Neste ambiente fica exposto o percurso e a influéncia da luz em corpos que
refletem e se modificam a partir da incidéncia luminosa. A fonte primaria de luz é
um painel de LED, que traca o caminho do Sol dentro do periodo de um ano num
dado ponto no mundo — nesta exposi¢cdo, o marco zero sera Brasilia.

A luz refletida por diferentes superficies espelhadas funcionam como células no
sistema. Cada uma responde as leituras do percurso solar, movimentando-se
organicamente com o auxilio do nitinol, um metal com memoria.

As células estdo situadas na posicao de doze dos maiores observatorios
astrondmicos do mundo, em uma projecao azimutal, e refletem a luz incidente para
as paredes externas do Solarium e para as demais células.

Dessainteragao entre células e com a fonte primaria se materializam deformagdes
e padrées luminosos que se projetam nas paredes. Através deste dialogo,
evidencia-se o impacto do Sol — e de sua posicao aparente no céu ao longo do
tempo — no comportamento dos seres vivos € em seus ciclos infradianos e
circadianos.

A obra lida com dados locais geograficos, a partir das posi¢cdes dos observatorios
em relagao ao sol e do centro do mapa, que neste caso € a localizagdo onde esta
situada a obra.
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Titulo: Interface Pré-Formatica [Preformatical interface]

Autores: Mateus Filipe de Lima Pelanda

Resumo:

“Interface Pré-Formatica” ¢ um trabalho de arte interativa que consiste na
assemblagem de dois (2) elementos principais, sendo estes: (1) um sintetizador de
video, que tém como saida uma imagem de padrdes ondulatérios e psicodélicos; e
(2) um aparelho televisor de tubo, que se torna a tela para a interface. Neste
trabalho, busco explorar a estética dos sintetizadores de video, da reconfiguracao
de padrdes fractais (formulas matematicas abstraidas da natureza) para geragéo e
manipulagcdo do ruido, da construcao de visualidades a partir da interacao do
publico e, de certo modo, criar um anacronismo através da estética, experiéncia
sensivel, com elementos tridimensionais de tecnologias da informacdo e
comunicacao utilizados nas décadas de 1980 e 1990 (televisor de tubo colorido e
botdes arcade). Para a confeccao do trabalho, desenvolvi o sintetizador de video
utilizando um microcontrolador ESP32, quatro potencidémetros, dois botdes de
arcade, um modulo sensor de som para Arduino, um conector p10, um conector
VGA, alguns cabos e pontos de solda, além de uma carcaga impressa por processo
de modelagem e impressao 3D (extrusao) e tinta acrilica para sua pintura. Dentre
as opc¢Oes para programar a interface, elegi a biblioteca aberta “ESP32lib”, na IDE
Arduino, por ter grande compatibilidade com a linguagem de programacéao do
Arduino e exemplos de algumas fun¢bdes de primitivas geométricas. Para as
alternativas de visualidades geradas pelos codigos, programei quatro cenas
proximas visualmente — em relacdo a ciclo, algoritmo e suas modula¢cdes. Ao
mesmo passo, pela constante variacao, organizacao e manipulacdo dos pixels na
tela, busquei criar alguns padrdes de diferentes ruidos que se comportam em uma
razao geométrica tal qual alguns fractais (e.g. conjunto de Julia, Mandelbrot e
Sierpinski). Porém, diferente de buscar uma nitida imagem arborizada de um
fractal, através de deslocamento dos pontos, busquei a construcao de areas mais
obtusas, de modo a formar e manipular ruidos. Deste modo, aqui também busco
explorar o ruido como algo que antecede a forma, ou, melhor dizendo, “brincar”
com o elemento mais basico da imagem (o pixel), a ponto de transformar em
diferentes modos de visualidades e reconfiguracdes de padrodes.
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Titulo: Sonhando em brotar florestas / The dream of sprouting forests

Autores: Julie de Araujo Pires, Marcelo Ribeiro, Angelica Maria Alves de
Carvalho, Francisco Alves de Freitas Neto

Resumo:

"Cumpre construir nossa guirlanda de flores culturais. Temos todo o direito e,
sobretudo, a obrigagcdo de pensar grande, gigante até onde a vista alcanca e
mesmo além, bem fora da caixa, da caixa, da caixa, para reformar de maneira
profunda nosso jeito de estar no mundo (...) A depender do que fizermos (...) o
futuro sera demoniaco e pavoroso ou entdo divino e maravilhoso." (Sidarta Ribeiro,
2022, Pp. 174-175)

Diante da ideia de pensar um momento 'EcoTecnoCeno’, como ponto de partida
para processos e propostas artisticas da Exposicdo presencial EmMeio#16, e
sensibilizados pela visdo de Sidarta Ribeiro, em Sonho Manifesto, o grupo de
pesquisa Imagem(i)matéria apresenta sua proposta na forma de uma instalagao
analdgica-digital e visual-sonora, que pretende contribuir com perspectivas nas

quais prevalega a busca da humanidade por voltar a se reconhecer como natureza.

A instalacao proposta se materializa numa composi¢cao de cartazes lambe-lambe
impressos em risografia(l) como marcadores para a visualizagao de uma realidade
aumentada. Suas matrizes sdo geradas por frottage a partir dos topos de troncos
de arvores reais, cortadas por motivos diversos — pela agdo humana, preventiva,
especulativa, mercadoldgica — localizadas em distintos locais do estado do Rio de
Janeiro.

O topo cortado das arvores nos apresenta o momento preciso em que seu historico
de vida foi interrompido. A partir do crescimento de seus anéis, somos capazes de
visualizar sua idade, seu tamanho, sua escala e imaginar uma infinidade de
acontecimentos dos quais participou ao longo de sua existéncia como arvore. E
quantas e quais histdrias poderiam nos contar? Essas narrativas de arvores sao o
pretexto poético de um sonho de brotagcdo que se materializa da realidade
aumentada, com base nas memodrias de quem conviveu com elas.

Da imagem material (lambe-lambes), capaz de mostrar, com precisao e inércia, a
vida interrompida destas arvores, em oposi¢cdo ao choque que estas imagens nos
provocam, surge a virtualidade com distintas perspectivas, sonhando em brotar
novas florestas, com seus sons e narrativas, a depender do olhar do visitante da
exposicao, seu ponto de vista e direcionamento no espaco.
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Titulo: [ embrace ]

Autores: Rachel Zuanon, Geraldo Coelho Lima Junior, Claudia Regina Martins,
Barbara Alves Cardoso de Faria, Rafaela Moreira Repasch, Jodo Giao, Gabriel
Romitelli, Felipe Corres Melachos, Laila Torres

Resumo:

[ embrace ] ¢ uma instalacdo multissensorial homeodinamica concebida na
interface Arte-Neurociéncias-Saude pelo GAADH-DASMind-UNICAMP (Grupo
Arte, Arquitetura, Design Homeodindmicos, vinculado a Rede Internacional de
Cooperagao Transdisciplinar em Pesquisa, Inovacédo e Extensdo em Design, Arte,
Espaco e Mente, da Universidade Estadual de Campinas). [ embrace ] integra o
corpo de obras artisticas do projeto [ inside ]. [inside] refere-se ao interno, ao
organismo, a subjetividade, as emocgdes e aos sentimentos humanos. O projeto
[inside] se alicerca no conceito de Arte-Arquitetura-Design Homeodinamicos e,
portanto, compreende os produtos da Arte, da Arquitetura e do Design como
potentes instrumentos homeodinamicos, ou seja, como protagonistas na continua
e dindmica regulacédo dos processos ecossistémicos (homeostase sociocultural) e
dos processos metabdlicos e mentais do corpo humano (homeostase bioldgica). A
homeostase bioldgica se caracteriza por um conjunto de processos metabolicos
que regulam o funcionamento do corpo humano e, ao mesmo tempo, pelo estado
resultante desta regulag&o. Essa regulacéo interna é crucial para o funcionamento
adequado do organismo humano. Enquanto a homeostase sociocultural engloba os
expedientes culturais criados em resposta ao desequilibrio sociocultural. Sao
respostas a problemas funcionais encontrados no espag¢o social que demandam
atencao e resolucdo para que estes nao venham a comprometer a regulagéao da
vida dos individuos/grupo social. Assim, [ embrace ] se fundamenta em conceitos
das neurociéncias cognitivo-comportamental e nas praticas projetuais
homeodindmicas preventivas e restauradoras da regulagdo metabdlica, mental e
ecossistémica para propiciar uma experiéncia afetiva a partir de estimulos tateis,
olfativos, sonoros e visuais emocionalmente competentes e capazes de suscitar
sentimentos de acolhimento, bem-estar, harmonia e tranquilidade. [ embrace | se
propde a atuar como um dispositivo multissensorial dedicado a estimular a
consciéncia de si, o auto cuidado, a autoestima, o amor préprio, a reducado do
estresse crdnico e, a partir desta experiéncia, favorecer o equilibrio ecossistémico
(homeostase sociocultural) e o equilibrio homeodindmico (homeostase bioldgica)
do interator.
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Titulo: InstaRomance

Autores: Andréa Catrépa

Resumo:

InstaRomance é um experimento iniciado em janeiro de 2023 com o objetivo de
explorar a intersecdo entre a construcdo autoral e as capacidades formais da
plataforma Instagram, propondo uma fusdo entre criatividade artistica e os
elementos intrinsecos dessa rede social especificamente. Inicialmente planejado
para consistir em quarenta e nove posts distribuidos ao longo do mesmo numero
de semanas, o projeto enfrentou uma reestruturagéo significativa devido a eventos
externos, particularmente aqueles relacionados ao cenario contemporaneo
brasileiro. A coincidéncia temporal entre o aniversario da autora e um evento
politico critico — uma tentativa de golpe de Estado no dia 8 de janeiro de 2023 —
trouxe uma dimensao adicional e imprevista ao projeto. Este fato, aliado ao
nascimento da autora durante a Ditadura Militar em 1974, influenciou
profundamente o desenvolvimento e a orientacdo de InstaRomance doravante. De
alguma forma, entrelagcou-se a memoria profunda subjetiva com a memoria
coletiva da nacao e suas adversidades.

Estruturalmente, o trabalho é sustentado por nove personagens-conceito:
aleatoriedade, avatar, fantasia, hater, memaria, narradora, oraculo, selfie e tempo.
Cada personagem representa um ponto de vista ou perspectiva. O projeto utiliza
uma variedade de formatos — fotos, print screens, audios, videos e palavras — para
estabelecer conexdes entre os posts, organizados em torno de trés eixos
tematicos: o presente obsoleto, a aleatoriedade e a autoexposi¢cdo construida.

A tensédo entre a excitacdo pelas possibilidades formais do Instagram e as
dificuldades em disseminar conteudo alternativo reflete um desafio
contemporaneo na criagcdo digital: navegar e capitalizar as potencialidades de
plataformas populares enquanto se busca manter a integridade e singularidade do
conteudo artistico em um ambiente voltado para a instantaneidade e o apelo
comercial.
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Titulo: Cosmocoffee
Autores: Andrea Campos de Sa, Walter Romero Menon

Resumo:

A instalagcéao é composta por um estereoscopio odontolégico com iluminagao
interna dos anos 1930, disposto sobre uma prateleira ou praticavel, proximo de
umatomada. No interior do aparelho estao dispostas duas imagens diferentes: uma
de borra de café do fundo de uma xicara, a outra do buraco negro da galaxia GN-z11,
a mais antiga e mais distante galaxia conhecida, feita pelo telescdpio espacial
James Webb. Uma terceira imagem se produz para o observador a partir da
sobreposicdo das duas imagens laterais. A proposta, portanto, ndo € a de gerar
uma imagem em profundidade, como se espera de um estereoscépio, mas
produzir uma imagem confusa na qual a similaridade entre as estruturas fisicas
encontra-se distinta pelas dimensdes e distancias cosmicas entre os objetos
representados. O estereoscdépio, desse modo, inverte o funcionamento do
telescépio espacial e da nossa visdo comum ao gerar um curto-circuito na pulsao
escopica que comanda o olhar banal e aquele que dirige a investigacao cientifica.
Nesse sentido, Cosmocoffee € um convite para se saborear a nostalgia do antigo
aparelho de visao na época dos telescopios espaciais. Uma xicara de café pode ser
uma experiéncia cosmica.
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Titulo: objetos para ouvir / objects to hear

Autores: Sarah Coeli Do Espirito Santo

Resumo:

Este trabalho parte de um estudo acustico dos potes de barro cru. eles sao feitos
como abrigo para uma peca sonora que, num jogo metalinguistico, sdo a gravacao
do som de feitura desses mesmos potes. ao primeiro ganho cdncavo, um
microfone foi ligado em seu interior registrando a sonoridade dos gestos que
seguiram fazendo seus desenhos de jarros e suas bocas. um dispositivo eletrénico
composto de um falante e um sensor de presenca para cada pote esta programado
para acionar o som ao reconhecimento de um corpo, distante de 30cm no maximo.
essa automacéo se deu em colaboragdo com o engenheiro e poeta marcos assis a
partir de uma escrita de instrucdes, feita pela artista, a ser traduzida para
linguagem de programacao por marcos, apresentada na obra, também em uma
placa de barro cru. a instalacdo se apresenta perto do chao, provocando as
pessoas a aproximarem seus ouvidos a boca dos potes e as mao ao circuito
eletrébnico que esta acolhido também por um pote de barro cru. o trabalho
acompanha um texto poético conceitual:

A ciéncia da terra: saberes geolégicos, camada por camada, dos minerais, do
tempo. atributo para plasticidade, para dureza do pote: ensejo da humanidade que
passa a se distanciar do curso das aguas, agora contidas num continente que se
pode portar e transportar. é instrumento, e tecnologia.

Repercussao: ato ou efeito de refletir ou de reproduzir som: pode ser também
sinbnimo para ressonéncia. como soa ou, o0 modo de transmissao das ondas
sonoras por um corpo: de barro. resulta num ruido confuso em consequéncia do
prolongamento ou da reflexdo de um, ou mais, sussurro ou grito.

Reverberar as ondas de um discurso, podem, ou ndo, serem propagadas. a que
volume? em qual frequéncia? o desequilibrio elucida a faléncia: a terra e o verbo
rendidos a crise.

a garganta

bem pertinho do chéo

e as maos

no raso da terra

convite que chama para aproximac¢do do chao e a palma de uma méo, a outra
apoiada, ativa o dispositivo leitor das presencas: gera a emissdo da sua origem
gravada em audio. o concavo das maos gravado na cuia do pote: morada do seu
proprio som, em volume alto.

na cavidade oca da boca que nao chega a falar, a gravidade, pronuncia o ruido do
nascimento de um pote

se aproveitar do céncavo vazio da vasilha para amplificar o volume da génese. até
nao mais ler, e cessar uma presenca dura: na terra seca. um frasco a servigo do
gesto que da vida. talvez por isso, do barro, se faz gente. e dele também se desfaz.
0 chao e o destino andam em circulos.
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Titulo: HIFANEXUM: outro em si

Autores: Agda Carvalho, Murilo Orefice, Jorge Kawamura, Guilherme Ikeda,
Guilherme Menegasso, Viviane Tavares de Moraes, Ana Paula Mendonga Alves,
Isabelle Carvalho Ferreira Da Silva

Resumo:

Os complexos sistemas de interagdes interpessoais, mediados ou ndo por tecnologias,
existentes na convivéncia entre os agentes sociais estdo postos no ambiente humano.
As conexdes, algumas vezes, explicitas, racionais e consagradas, se fazem ouvir entre
as palavras. Mas, em outros momentos, s6 sao percebidas nos siléncios dos
movimentos, na respiragdo que se expande, no modo da aproximagdo ou nas
tonalidades sensoriais. A reflexao do wearable HIFANEXUM manifesta uma existéncia
que compartilha a percepgao de si e entrega para o outro a esséncia do existir no mundo
em conexao. O wearable, em sua versao atual, ndo apenas retrata a convivéncia e nem,
tampouco, somente movimenta-se, inflando suas partes. HIFANEXUM, nomeado com
referéncia no latim nexum - conexdo, relaciona-se com o outro, une-se, reage
respondendo a aproximagao e, com isso, estabelece um dialogo silencioso de gestos e
cores. O objetivo da proposigcédo é a discussdo da conexao com o observador de forma
ludica, pois com essa interagdo, torna parte dela e, assim, proporciona a fruicéo e o
debate, por meio das reacbes que acontecem no vestivel quando ha qualquer
aproximagao, manifestando variagbes de cores e movimentos de algumas estruturas do
wearable. A imprevisibilidade e a inconstancia das relagdes estdo presentes nas
assimetrias das formas, que sdo associadas as hifas - raizes dos cogumelos, que
irradiam suas expansdes na natureza na busca de conexdes para a emergéncia de
subjetividades.
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Titulo: Carpideira |l ou Palavra é pedra molhada

Autores: Ana Moraes Vieira

Resumo:

No texto Carta a Mondrian, Ligia Clark finaliza confessando: “Hoje eu choro - o
choro me cobre, me segue, me conforta e acalenta, de um certo modo, esta
superficie dura, inflexivel e fria da fidelidade a uma ideia”. Lagrimas como tensao
que redefine codigos, como imaginario tonal, como experiéncia de despossessao,
como gesto de escrita afetiva. Informacéo na improbalidade, o esfor¢co necessario
a inscricdo das memorias, as transcodificagbes pensamentos-imagem-som,
cena-processo, contexto-texto; biofonias; a forca poética de cédigos nao verbais,
foram os elementos que atravessaram o desejo por transcodificar lagrimas.
Metaforizando em um ciclo de intera¢des, Carpideira |l ou Palavra é pedra molhada,
€ uma instalagcdo sonora/objeto computacional em maquina de vendas por uma
investigacao sobre as lagrimas como uma cosmopoética que pode ser
compreendida e interpretada mais profundamente por meio de processos
corporificados e sensiveis, como a escuta. Traz as lagrimas encarnadas na poesia
que habita a imaginacédo de sentidos como exercicios de invencao de codigos para
uma escuta interna. Pensando em acontecimentos cronicos (as secas das pedras
da fome, afundamento de bairros e derramamento de lama das mineracdes,
enchentes do acumulo capital), toma-se a alegoria da cicatriz, como um elemento
conjuntivo, onde as emoc¢des se manifestam como “praxis corporificada”, ou seja,
nao apenas influenciadas pelo corpo/objeto, mas também moldando a diversidade
de experiéncias que os corpos vivem e produzem, formando complexos sistemas
de informacao e agéncia afetiva.

Descricdo da obra: Na base da maquina um sensor de toque emulando uma
biometria, aciona dentro de um espago de vidro (aquario), uma bomba d’agua que
alimenta na parte superior outro espago de onde caem fios de sementes de
lagrimas sobre uma base de agua, sal e lama. Tocando a superficie externa dessa
cosmopoética, microfones piezo desenham uma paisagem sonora em alto falantes
instalados na parte superior da maquina.
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Titulo: Plebiscito
Autores: Fabio Gomes da Silva

Resumo:

O conceito de INPUT/OUTPUT é cunhado pelo fildsofo Vilém Flusser na obra
Filosofia da Caixa Preta e costumeiramente é empregado no vocabulario da area da
informatica para significar uma entrada e uma saida. O circuito que se encontra
neste entremeio é passivel de interpretacdo de maquina, também recebendo
contribuicdo humana como parte subjetiva desse processo, resultando algo
imprevisto (ou ndo) no final do processo. Esse projeto busca investigar
subjetividades dos participantes por meio de um Plebiscito (texto ficticio) fixado na
entrada da exposi¢do do Museu Nacional de Brasilia. O plebiscito € uma forma de
questionar a populagdo sobre um assunto antes que o Executivo ou Legislativo
proponha e vote uma lei. Essa consulta propde ficcionalmente a extincao da IA —
Inteligéncia Artificial em todo territério nacional brasileiro. Como estimulo, sera
disponibilizado um trecho (ou a noticia) da carta aberta publicada em 2023 sobre a
interrupgao das pesquisas sobre o desenvolvimento de IA (inteligéncia artificial)
alegando "riscos profundos para a sociedade e humanidade", assinada pelos
principais CEOs de big techs do mundo (em especial as localizadas nos EUA).
Problematizar sobre a implantacdo dessa tecnologia no cotidiano sera o mote para
a questao: "vocé é favoravel a interrupcao das pesquisas sobre IA no territorio
nacional brasileiro?". Esse sera o convite estrategicamente localizado na entrada
do espacgo expositivo (INPUT) e espera-se que o contato com outros projetos e
trabalhos que versem sobre o assunto colaborem para expansao de ideias sobre
arte e tecnologia, e ao término do trajeto um novo convite para responder a
pergunta propositiva da entrada da exposicao mas agora com "assinatura da carta"
buscando a anuéncia sobre o risco da continuidade das pesquisas sobre IA
(OUTPUT). A pergunta disparadora sera a mesma no INPUT e no OUTPUT,
esperando que gere evidéncias que contaminagdo sobre os conceitos de
arte-design-tecnologia no contato com a expografia e os trabalhos apresentados
resultem em manifestacdes genuinas que evidenciem por meio dos dados
coletados a influéncia cultural, tecnoldgica, cientifica do publico da exposicéao.
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Titulo: Caminho da canoa: entre espelhos e raizes d'agua

Autores: Carlos Corréa Praude, Rita de Cassia de Almeida Castro, Felipe Castro
Praude

Resumo:

O coletivo Canto das Ondas, vinculado ao grupo de pesquisa Poéticas do Corpo da
Universidade de Brasilia, apresenta ensaios visuais, a partir de performances
realizadas no Parque Nacional de Anavilhanas, Amazonas, em 2024.

Percorremos igarapés, termo oriundo do tupi que significa caminho da canoa. A
canoa se apresenta silenciosa, proporciona o deslocamento no espago sem fazer
ruidos, se imbricando na paisagem e se integrando com a natureza. Ao adentrar
com a canoa nos igapos, termo oriundo do tupi que significa raizes d'agua, tivemos
uma vivéncia de conexdao com paisagens e atmosferas que remetem a estados
oniricos e fomentam o campo imaginal. Uma experiéncia estética que evidencia e
espelha a fusao entre a vida e os elementos agua, luz, terra, ar, animais e floresta.
Realizamos performances com um pequeno cristal de quartzo, que nos
acompanha desde 2015 em agdes artisticas. Adentramos a floresta, em sintonia
com seus aromas e sua diversidade sonora, com a temperatura do dia, e com a
presenca fugidia da luminosidade, entre as arvores, em uma alternancia de luz e
sombra.

O repertdrio imagético e sonoro desdobrou-se em videos e ensaios fotograficos,
como micronarrativas, com a poténcia de fabular e ampliar o campo daimaginacao,
que podem remeter a abordagens miticas e percepc¢des das relagdes humano, nao
humano. Em meio ao caos e turbuléncia das relagbes humanas com a natureza, tais
expressdes artisticas tencionam provocar outras cosmopercepcdes possiveis a
serem atualizadas e transcriadas no coletivo.
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Titulo: PARANGOLES ELETRONICOS FASE 2

Autores: Sidney Tamai, Fernanda Catelani, Dennis Marcio De Oliveira Gomes, Lia
Soares De Figueiredo, Luma Nogueira Boschini, Gabriel de Souza Alves

Resumo:

A proposta que segue é parte dos trabalhos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa
Artes em Tecnologias Emergentes, do curso de Artes Visuais FAAC-Unesp Bauru.
Esse trabalho a ser levado tem a apresentacao de trés vestiveis, dois novos
Parangolés Eletrénicos e um outro revisado e ampliado em suas fun¢des. Os trés
Parangolés Eletrénicos sao consequéncia direta dos que foram apresentados no
Em Meio #15 em 2023 que preservaram a relacao de corpo performatico com a
danca em novas tecnologias. As revisdes e 0s novos Parangolés ampliaram a
complexidade e processamento dos dispositivos técnicos com maiores
possibilidades de linguagens e capazes de produzirem poéticas corporalmente
intensas.

Seréao, portanto, apresentados em interagcao performatica com o publico que é e
sera convidado a experimenta-los. Serdo apresentados trés Parangolés
Eletrénicos, um do bloco anterior revisado em sua agédo de luzes, movimentos
corporais e sonoridade por microfone e os outros dois novos Parangolés
Eletrénicos que sao abaixo descritos, preservando e ampliando o uso, autonomia e
interacao pelo publico.

12 Parangolé vestivel de controle e modulacéo térmica.

O vestivel de controle e modulagao térmica, utilizara de sistema integrado entre
microcontrolador arduino, associado a placas de peltier, e sensor de temperatura
ambiente, além de resistores e powerbanks, tendo uso de tecido ou malha
termo-condutivo para transmitir a sensac¢ao térmica que melhor rendimento pela
placa de peltier.

Seu uso seria baseado na captagao através dos sensores térmicos-ambiental
(inputs), onde mensuram a temperatura do ambiente, e enviam os dados ao
microcontrolador, que contando com uma programacao pré-estabelecida com
parametros de limites, definem a ativagao das placas de peltier (Output), para
aquecer ou esfriar o material termo-condutivo do vestivel.

2° Parangolé vestivel com interag&o sonora em pegas modulares.

O segundo vestivel realizado com recursos sonoros, conceito de pegas modulares.
Na parte inferior do corpo, eventualmente utiliza uma pega com painéis ajustaveis
de camadas e com um sistema independente utilizando de sensores de impacto
possivelmente piezoeléctricos (inputs) e geradores de som buzzers (outputs)
alimentados por baterias independentes.

Na parte superior do corpo ou sobreposto cobrindo boa parte do corpo, material
possivelmente sintético, com modelagem que gere sons advindos do movimento
de suas partes moveis, forma mecéanico analdégica. Conta também com um sistema
integrado de microcontrolador Arduino, bateria powerbank e sensores de pressao
ou impacto (inputs), que recebem os impulsos e enviam para o microcontrolador
que realiza transdugao para possiveis alto-falantes ou buzzers passivos (outputs)
gue emitem sons para o usuario.
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Titulo: SOS, SiSI(n)FO

Autores: Renato Cesar de Alvarenga Filho

Resumo:

Neste trabalho, o intérprete carrega 4 objetos volumosos/inusitados (1 pallet, 1
cadeira escolar, 1 monitor de computador e 1 impressora antiga) pelo Museu
Nacional da Republica. A acdo se desenrola em 4 ciclos: um para cada objeto.
Segue a mesma trajetéria em cada repeticdo: comecar do lado de fora do museu,
subir a rampa até a galeria principal, circular por essa galeria (inclusive mezanino),
deixar o objeto no centro da galeria, descer a rampa e recomecgar tudo com o
proximo objeto. Além dos loops que constituem a trajetdria do artista pelo museu,
0s 4 movimentos interativos e as 2 paradas com cada objeto também seguem

padroes repetitivos de um corpo maquinico, ressaltando o carater sisifico da obra.

Esta acdo suscita questionamentos sobre as tarefas repetitivas e inuteis as quais
nos submetemos rotineiramente, sobre o peso das coisas e objetos que
carregamos vida afora e sobre os limites do conceito de arte (e sua inutilidade?).
Ela ja foi executada como intervengao no mesmo Museu Nacional da Republica nos
dias 23, 24 e 25 de fevereiro de 2024.

Concepcao e interpretacao: Renato de Alvarenga.

Fotos e videos da intervencéo de fevereiro podem ser encontrados no Instagram
do artista (renato_de_alvarenga).
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Titulo: EcoArte::Terra em Transito. Perfolntervencao EcoTecnhoCénica

Autores: Lilian do Amaral Nunes

Resumo:

EcoArte::Terra em Transito se constitui como pratica artistica situada no campo da
Curadoria artivista, resultando no agenciamento de uma performance/intervencéo
audiovisual e em deslocamento pelo espag¢o expositivo do Museu Nacional da
Republica, por entre as obras presentes na exposicao EmMeio #16, no contexto do
#23.ART, propondo experiéncias de fruicdo das artes sonorovisuais ao mesmo
tempo que cria espacos sensiveis para discussao coletiva acerca da crise climatica
no planeta. A perfointervencao resulta de um recorte da mostra Ecoarte::Terra Em
Transito, apresentada no Cineclube da Oficina Cultural Oswald de Andrade em Sao
Paulo e conta com a participacdo de obras de artistas oriundos de diferentes
lugares do mundo; apresenta produ¢des no campo das artes visuais, ciéncia e
tecnologia em seus dialogos frente a crise ambiental e as aceleradas mutag¢des das
formas de vida e suas conexdes interespécies. O uso de dispositivos da arte
computacional, do metaverso a Inteligéncia Artificial generativa, assim como do
video, animacgao, performance, estdo no centro dos processos de criagédo e
co-elaboracdo entre areas do conhecimento transdisciplinares, inspirados pelas
ideias do fildsofo chinés Yuk Hui acerca da tecnodiversidade e dos pressupostos
do EcoTecnoCeno. Performance sonorovisual com projecdo auto-portante e em
deslocamento de obras que integram a mostra EcoArte::Terra em Transito, em que
videos sao projetados sobre a arquitetura — paredes, piso, teto e sobre
objetos/outras obras presentes do espago expositivo no Museu Nacional da
Republica. A acao propde criar um espaco efémero de fruicdo e debate acerca da
arte e a crise climatica como exercicio de reflexdo poética sobre o presente e o
futuro.

162



#23.
Fr;contrc) I ART
nternaciona
deArtee eCNO B0 D5i%00

a03.11
Tecnologia [ CRINO

Titulo: Cimento Torto

Autores: lanni Barros Luna

Resumo:

Cimento Torto é uma performance solo que versa sobre as paisagens
multidimensionais presentes na interseccdo entre o concreto cinza da capital
nacional e a tortuosidade da vegetacédo do bioma cerrado. Considerando o campo
expandido entre imagem e som, a performance desenvolve possibilidades de
improvisacdo a partir de experimentos com sintese sonora granular através de
sintetizadores modulares eurorack. A partir de drones sonoros em loop, camadas
serdo sobrepostas ao vivo através de sua manipulagédo tactil, de maneira a
construir um gestual tecnoldégico que tensiona os sentidos de uma paisagem
generativa.

Partindo de uma pesquisa ancorada nas particularidades locais, a concepc¢éao do
som enquanto matéria estética elastica permite explorar o contraste entre os
recortes angulados das edificacdes e os torsos sinuosos da flora que os
circundam, enfatizando os longos periodos de estiagem, que vém se tornando
cada vez mais severos com o agravamento da crise climatica.

Este trabalho propde uma reflexdo sobre os aspectos ndao apenas pds-humanos,
mas bio-ecolégicos das realidades compartilhadas de um sul global
contemporaneo, efetuando um coldquio imaginado entre ‘a poética do espaco’ de
Gaston Bachelard e o eco-socialismo de Donna Haraway. No livro ‘A Terra e os
Devaneios da Vontade — Ensaio sobre a imaginacao das forcas’ o fildsofo afirma
que “a funcao do rochedo estd em colocar um terror na paisagem” (Bachelard,
2008:154). Por meio de uma aproximacgao entre o rochedo e o concreto, propde-se
Cimento Torto como ponto de inflexdo de uma acao performatica que considera o
devaneio como medida da poesia contida em todo conhecimento. Para tal,
enfatiza-se o cerrado brasileiro, abundante no territério brasiliense, por ser
considerado atualmente a savana mais rica em biodiversidade no mundo.
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Titulo: Catedra Arte e Natureza, Processos Hibridos: Fusdo de Sensibilidades e
Culturas para a Sustentabilidade

Autores: Sandra Rey

Resumo:

A catedra Arte e Natureza, Processos Hibridos, tem como missao favorecer as
pesquisas-criacao no dominio da arte contemporéanea, promovendo a formacao de
valores relativos a percepcao do mundo natural, resultantes de uma fusdo de
sensibilidades sobre o meio ambiente, e tensionadas por elementos de diferentes
culturas. Foi criada através do acordo internacional firmado entre ICESCO
(Organizagao do Mundo Islamico para Educacéao, Ciéncias e Cultura) e a UFRGS e
tem por objetivo incentivar e promover criagdes artisticas e produg¢des intelectuais
no campo da arte contemporédnea, sensiveis a mobilizar questdes sobre a
sustentabilidade da natureza e uma ética na qual o homem e a natureza possam
estabelecer uma relacao mais equilibrada. Propde-se a favorecer producdes
artisticas ligadas a pesquisas e tecnologias contemporaneas, e contribuir com os
dispositivos da arte para sensibilizar, fazer reagir e promover reflexdes sobre a
natureza. Tem como missdao facilitar a colaboracdo entre artistas,
professores-pesquisadores, estudantes e convidados em areas afins, assim como
entre instituicdes culturais e de ensino superior do Brasil e de outros paises,
especialmente com os paises-membros da ICESCO. Esta comunicacédo visa
apresentar a estrutura, acdes e projetos desenvolvidos pela catedra, em seus dois
anos de existéncia.

Palavras-chave: catedra Arte e Natureza, meio ambiente, pesquisas-criagao,
processos hibridos.

Proposta EMMEIO

Titulo: Vertigem: agua, arvores, pedras, céu e mar

Dimensobes: 90x140cm

Fotografia/montagem/projecéao

Ano 2024

Nota: O trabalho estd em elaboracao, projecao sobreposta a impressao.
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Titulo: My night is your canvas

Autores: Larissa Pereira

Resumo:

My night is your canvas € um video caseiro, filmado em celular com uma narrativa
angustiada sobre as mudancas de producao em um sketchbook - que antes eram
desenhos e se tornaram textos. As formas e contrastes de cor sdo ritmados com o
assobio e solfejo ao longo do video. A trilha, junto as imagens, se mantém entre
momentos de relaxamento e siléncio, abrindo espaco para a narracdo. Denominado
de video-pintura, ja me ocorreu substituir o celular por uma cadmera para melhorias
na qualidade da imagem, ja que penso em pintura na montagem, mas a questao é:
prontidao. Compreendo que, sendo o cotidiano o meu objeto, a imediatez na
captura do momento € o que inicia e permite o processo acumulativo de
fragmentos do dia-a-dia. Esse estilo de montagem é inspirado nos filmes-diario de
Jonas Mekas e nas experimentacdes do século XX. Os sketchbooks foram
substituidos pelo digital e resta somente as lembrangas de como se era desenhar
no papel com constancia. A troca do manual pelo digital esta cada vez mais
frequentemente e os processos de criacdo cada vez mais automatizados com
diversos softwares que fazem magica com o combinar de botdes.
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Titulo: Medo do Escuro

Autores: José Carlos Buesso Jr

Resumo:

Desenvolvido e apresentado junto com a dissertacdo de mesmo nome a Banca
Examinadora da Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, para obtencao do
titulo de Mestre em Desenvolvimento de Jogos Digitais. Prof. Orientador Prof. Dr.
David de O. Lemes.

De forma imersiva em sua narrativa e jogabilidade, busca explorar o pavor da
escuriddao (nictofobia) do qual sofrem muitas criangas e adultos. Como, por
exemplo, o medo do desconhecido, de ser atacado por “bicho papao”, por
fantasmas ou monstros. Inspirado em filmes e jogos de terror, como a Hora do
Espanto, Limbo, Inside e Little Nightmares.

Em Medo do Escuro vocé acompanha Bianca, uma menina de 6 anos que precisa
explorar um casardao assombrado em uma jornada para resgatar sua coelhinha de
pelucia chamada Apep. O problema é que a casa ¢ mal iluminada e a pequena
Bianca sofre de nictofobia. Assim, ela deve superar seus medos para resgatar sua
companheira, encontrar seu caminho utilizando-se de plataformas, passagens
secretas, além de enfrentar monstros de sombra e fantasmas com sua lanterna.
Medo do Escuro possui uma mecénica de plataforma 2D de Acdo/Aventura, com
estética sombria. Ao longo do caminho Bianca explora o casardao assombrado,
passagens secretas, resolve puzzles, enfrenta monstros de sombra e fantasmas
com sua lanterna. O estilo de arte privilegia as cores e as personagens, que
possuem arte em cartoon, o que deve agradar os mais jovens.

Animacgdes 2D e cenarios desenvolvidos na plataforma Unity.
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Titulo: O Reflexo do Facao | The reflection of the tool

Autores: Pedro Alem

Resumo:

“O Reflexo do Facao” é uma obra audiovisual de 19 segundos que explora a
efemeridade e vulnerabilidade humana diante das forgcas da natureza, e a
delicadeza da natureza frente ao universo. Utilizando técnicas de colagem e
sobreposicao, o artista cria combinagdes entre suas imagens captadas e efeitos e
manipulagdes 3D de recursos da internet. O impacto significativo das atividades
humanas no planeta Terra ja € sentido em sintomas globais como temperaturas
radicalizadas, extingbes, poluicdo e mais. Este impacto é frequentemente
associado a degradacao ambiental, uma tematica que ja vem se manifestando na
arte moderna e criando imaginarios do futuro do meio ambiente. A tecnologia, que
poderia ser usada para proteger e enriquecer nosso mundo, muitas vezes é
desviada para fins de capitalizagcao de tudo, alimentando recursos e mecanismos
com esse desenvolvimento predatério da terra e dos humanos. A obra é um
comentario do poder da destruicdo acelerada do planeta Terra, impulsionada na
modernidade pela tecnologia a servigo da ganancia humana e cultura de 6dio e
desinformacao. O video desafia o espectador a refletir sobre as consequéncias de
nossas agoes e a fragilidade de nossa existéncia em um contexto universal. E um
lembrete sombrio do apocalipse e da responsabilidade que temos em proteger
nosso mundo e as vidas que nele habitam. Em formato de video mapping essa
mensagem invade os olhares na cidade, fazendo o povo entrar em contato, refletir,
sentir de forma urgente o recado sobre o planeta que temos desrespeitado ao
longo dos anos.
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Titulo: Arquitetura Nanorgéanica | Nanorganic Architecture

Autores: Pedro Alem

Resumo:

A obra "Arquitetura Nanorgénica" é composta por imagens que fluem com a graga
de formas orgénicas, mas sao geradas inteiramente por algoritmos de inteligéncia
artificial. O video € uma composicdo de nanoparticulas digitais que imitam a
complexidade e formas da natureza. As texturas que parecem brotar em simulacao
de particulas microscopicas sao, na verdade, o resultado de calculos e
manipulagdes de bancos de dados no servidor de sistemas generativos de texto
para imagem.

Ela reflete a ideia de que a tecnologia, quando guiada por principios naturais
universais, pode produzir um simulacro estético verossimilhante ou nao. As
nanoparticulas digitais ndo sdo apenas representagdes visuais; elas sdo simbolos
de como a tecnologia pode ser moldada para imitar visualmente processos
orgéanicos do nosso planeta. Podem ser orientadas pelos principios de proporgao
aurea, formas e cores baseadas em visualizagdes reais. Criando uma nova
distingédo entre verossimilhancga e realismo, pois embora pare¢cam organicas, sao
fruto de uma complexa simulacao digital. A verossimilhanca aqui nao é apenas uma
imitacdo da realidade, mas uma recriacdo que questiona e expande nossa
compreensao do realismo de maneira parecida como seu deu o advento da
fotografia anos atras. A técnica de prompts para o desenvolvimento da obra inclui
referéncias a processos bioldgicos e estruturas moleculares, e seu ponto de
partida foi:

Prompt: "Gere uma imagem onde as nanoparticulas digitais se auto-organizam em
estruturas que lembram formas e estéticas presentes na natureza sob a luz
microscopica, destacando a interagdo entre energia e matéria no nivel quantico."
A funcdo da obra é dupla: estimular o espectador a questionar a natureza da
realidade em um mundo cada vez mais digitalizado e, ao mesmo tempo, inspirar a
busca por solugdes tecnoldgicas que estejam em harmonia com os sistemas
naturais do nosso planeta. Portanto, pode ser vista como uma expressao artistica
da maquina conduzida pelas nossas inten¢des, ainda com pouco controle mas que
se baseia em fundamentos para criar uma experiéncia visual que é tanto uma
reflexdo sobre a nossa realidade quanto uma visado para o futuro da arte e da
tecnologia no EcoTecnoCeno.
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Titulo: Desintrusdo Urgente: Garimpo, Mulher, Cubiu (primo do tomate)

Autores: Suzete Venturelli, Itair Rodrigues

Resumo:

Este video arte destaca a urgéncia da desintrusdo do garimpo nas terras
Yanomami, conforme enfatizado por Dario Vitério Kopenawa, vice-presidente da
Hutukara Associacdo Yanomami (HAY). O garimpo ilegal nas terras Yanomami &
uma das maiores ameac¢as enfrentadas por este povo indigena, trazendo
consequéncias devastadoras para o meio ambiente e para a saude dos habitantes
locais. Dario Kopenawa sublinha que a atividade garimpeira resulta em devastacao
ambiental, contaminagao dos rios com mercurio e outros produtos quimicos, além
da propagacdo de doengas como maldria e desnutricdo. Estes impactos nao
apenas deterioram o ecossistema, mas também comprometem a sobrevivéncia e a
qualidade de vida dos Yanomami.

A poética interpretacao do video busca denunciar os perigos e impactos nefastos
que o garimpo traz para os povos Yanomami, reforcando a necessidade premente
de acao para proteger seu territério e sua saude. Utilizando a tecnologia de
Inteligéncia Artificial Stable Diffusion, o video combina arte e inovagao tecnolégica
para transmitir uma mensagem poderosa e urgente. A Stable Diffusion é uma
categoria de modelos e ferramentas de |A projetadas para criar novos conteudos,
como texto, imagens, videos, musica ou codigo. Este uso inovador da IA amplifica
a mensagem urgente de protecdo aos Yanomami, mostrando como a tecnologia
pode ser uma aliada na sensibilizagdo e mobilizag&o social.

O garimpo ilegal tem causado uma série de problemas graves nas terras
Yanomami. A devastagdo ambiental inclui a destruicdo da floresta e a
contaminagao dos rios com mercurio, utilizado no processo de extragédo do ouro.
Esse mercurio, além de poluir a agua, entra na cadeia alimentar, afetando ndo so6 os
peixes, mas também os Yanomami que dependem desses recursos naturais para
sua subsisténcia. A contaminacdo por mercurio pode causar uma série de
problemas de saude, incluindo danos neuroldgicos e outras complicagcdes graves.
Além da contaminaga&o ambiental, o garimpo ilegal também tem trazido doencgas
para as comunidades Yanomami. A malaria, por exemplo, tem se espalhado com
mais intensidade devido a presenca dos garimpeiros, que muitas vezes carregam o
parasita consigo. A desnutricdo € outro problema crescente, exacerbado pela
destruicédo dos recursos naturais que os Yanomami utilizam para sua alimentagéo.
Com a floresta destruida e os rios contaminados, torna-se cada vez mais dificil
para as comunidades Yanomami encontrarem alimentos saudaveis e suficientes
para se sustentarem.

A presenca dos garimpeiros também tem levado a violéncia e a inseguranca nas
terras Yanomami. Conflitos entre garimpeiros e indigenas tém ocorrido, resultando
em mortes e ferimentos. Essa situagao de violéncia agrava ainda mais as condi¢cdes
de vida dos Yanomami, que ja enfrentam tantas dificuldades devido a destruicdo de
seu ambiente e a contaminagao por doengas.

O video arte, ao utilizar a tecnologia de Inteligéncia Artificial Stable Diffusion, ndo
soO informa, mas também evoca uma resposta emocional do espectador. A
combinacao de imagens impactantes, musica evocativa e narracao poderosa cria
uma experiéncia imersiva que sublinha a urgéncia da situacao e a necessidade de
uma acgao imediata.
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Titulo: Reticulacdo: vida além da placa de Petri

Autores: Matheus da Rocha Montanari

Resumo:

A videoarte que apresentamos, explora a interconexao da vida, da arte e da
tecnologia a partir de uma perspectiva critica e decolonial, questionando a
definicdo positivista da ciéncia e, por extensao, da vida. Ela investiga quais modos
de existéncia sao valorizados pelo paradigma cientifico. Inspirado pelas no¢des de
cosmoténica de Yuk Hui e tecnoética planetdria de Ascott, o trabalho mescla
imagens de arquivo do surgimento da microcinematografia, imagens geradas por
IA e graos de milho indigena, como distintas tecnodiversidades. Reapropriando a
linguagem de documentario cientifico, observamos o comportamento das células
e desenvolvemos uma narrativa audiovisual que traca os avancos na criagcao e
captura de imagens cientificas. Refletimos sobre a relagdo dessas tecnologias e a
construcdao da nocéo de vida. A jornada comega com imagens de arquivo de
células, apresenta tecidos criados pelo biorreator da NASA em 1998 e progride
com sistemas de Inteligéncia Artificial generativa para induzir o crescimento
desses tecidos. Paralelamente, o video destaca uma espécie de milho Guarani e
Kaiowa, mostrando como as membranas do cultural e do natural se fundem.
Retratamos o milho amerindio como uma tecnologia alternativa e discutimos a
ruptura cosmoldgica e biocientifica resultante da colonizagdo. Desafiamos
perspectivas tradicionais e coloniais sobre a produgcdo de conhecimento e
examinamos as implicagdes tecnoéticas. Abrimos sensibilidades alternativas que
permitem um engajamento simbolico com estados de devir que definem avida e a
reproducdo. Utilizando a repeticdo como metafora e operagdo poética,
entrelagcamos graos de milho, organismos geneticamente modificados, metastase,
espiritos e imagens sintetizadas nas camadas audiovisuais do trabalho.
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Titulo: Para o sol ndo nascer quadrado

Autores: Mario Caillaux Oliveira

Resumo:

O video experimental "Para o sol ndo nascer quadrado" aborda a tensao entre o
anseio pela liberdade e a realidade claustrofdobica da condicdo humana. Esses
contrastes sao trabalhados de maneira distinta tanto visual quanto sonoramente,
oferecendo uma experiéncia conflitante ao espectador.

A partir das imagens dos cobogds, um dos icones da arquitetura moderna
brasileira que simboliza um periodo de esperanca e progresso no pais, conhecido
como "projeto construtivo brasileiro", o filme os redefine de maneira a evocar a
ideia de confinamento. Na narrativa, a casa se transforma em uma prisao, onde as
imagens das sombras dos cobogds, projetadas na parede, sdo vislumbradas
através do olho magico da porta. Estes sdo os unicos raios solares visiveis, criando
uma enorme grade com milhares de "pequenos sdis" em um imenso corredor.

Ja a banda sonora é trabalhada de maneira totalmente oposta as imagens.
Construida por superposi¢cdes e camadas de sons do cotidiano, ela procura refletir
a ideia de liberdade e autonomia. Essa abordagem cria um atrito intencional com a
parte visual do video, estimulando a imaginacao do espectador para identificar a
origem dos ruidos e interpreta-los com a ideia de movimento, prazer e pulsao de
vida. Dessa forma, procura-se acentuar este contraste entre o que é audivel e o
que é visto.

O filme, conceitualmente, busca de maneirairbnica reexaminar a famosa afirmacéo
do critico Mario Pedrosa em 1959, de que o Brasil estava "condenado ao moderno".
Enquanto Pedrosa expressava uma visao utopica do futuro do pais durante sua fala
no Congresso Internacional de Criticos de Arte em Brasilia, antes mesmo da
inauguracdo da cidade, o filme, produzido mais de sessenta anos depois,
questiona essa heranga da modernidade e sua influéncia na contemporaneidade
distopica. O resultado é uma reflexdo sobre uma cidade tombada que, por vezes,
se encontra aprisionada em sua propria historia.
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Titulo: Retrato Suspensao

Autores: Danilo Nazareno Azevedo Barauna

Resumo:

Primeira experimentacéao do projeto “Narrativas minimas de retroalimentagao” em
que agdes performaticas minimas dialogam com bancos de imagens proprias de
viagens do autor para discutir espaco e duracdo a partir de aspectos de
circularidade no tempo, repeticao e espacializagao da imagem audiovisual dentro
do quadro. Neste trabalho o artista inicia sua pesquisa em busca de materialidades
que se configurem como extensores para metaforizar uma relagdo de
envolvimento em corpo-espaco, corpo-natureza. Por ter nascido na regiao
amazdnica, o rio atravessou minha vivéncia por anos e hoje, residindo em Sao
Paulo, visualizo com distanciamento como esse rio me envolve, e como ele
constroi um tecido social que integra a vivéncia ambiental de amazodnidas. Este
trabalho surge durante uma viagem realizada pelos rios do estado do Para, de
Belém a Santarém. Durante aproximadamente 24h dentro de um barco, a paisagem
tomou conta de uma vivéncia que até entdo ndo me pertencia daquela maneira, que
contemplo o rio pela janela, pelos cortes dos edificios. Visualizei o meu lugar, o
espaco onde estou, com olhares de estranhamento. O fim da viagem me fez corpo
frente a cdmera, um auto-retrato de sufoco, de vertigem, e me fez envolvimento em
um extensor transparente. A partir das janelas e sobreimpressdes a acéo
performatica se integra as imagens sutis do ambiente que me evolveu no tempo e
sugere um derramamento do corpo na natureza, uma integracao e simbiose do ser
que busca no problema do espa¢o o seu lugar de poesia, como espago de
“suspensao” poética em imagem.
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Titulo: Remanesca

Autores: Danilo Nazareno Azevedo Barauna, Nigel Anderson, Rosiana da Paz,
Barbara Dias

Resumo:

De imagem em imagem o mundo torna-se nada mais que imagem. Quando olho,
quando toco, sinto, penso, souimagem. Sou eu quem inventa o ao lado e posso me
perceber sensivelmente ao ser invencao, umaimagem inventada. O que pensar da
imagem de mim é tarefa ardua. A invengdo do eu ndo sou simplesmente eu. Sou
imagem e, portanto, analogia. Sou na verdade o que me cerca, pois se analogo ao
mundo, meu corpo torna-se o proprio, e é estado de invencao e intervencao. Sou
distensado. Projetar o VAZIO ¢é pensar em possibilidades. Artimanha da poesia, o
corpo é evasao. Sentido. Perigo. Tensado. O desencontro torna-se caricatura do
poder ver, do querer ter. O vazio torna-se nao conteudo. Descondiciona a espera
pela imagem coreografica. Ao suspender pela mao, interrompo o discurso.
Preconizo o estado. Suspensao. Levita. Evita. Perplexo. Corro. Nao me acho. Mas,
ao lado, minha imagem. Em 'Remanesca’ (2011), o corpo de artistes parte do vazio
coreografico para estabelecer relagcdes ecoldgicas com um espac¢o da cidade de
Belém, o a época cemitério da Soledade, de modo a tornar fluido o binarismo vida
e morte. A obra surge como possibilidade de uma vivéncia do corpo que é
intercalada pelas relagbes com os elementos na natureza que se fazem presente
naquele espac¢o por meio da imagem em movimento e da dancga. O video faz parte
de um Projeto VAZIO, uma série de trés videos discutindo o conceito de vazio e
realizada entre 2010 e 2011 pelos artistas visuais e/ou performers Danilo Barauna,
Barbara Dias, Nigel Anderson e Rosiana da Paz.
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Titulo: 1x0

Autores: Nelson Caramico

Resumo:

A proposta é apresentar, em plano sequéncia (sem cortes de edigao), o estadio
vazio, palco da partida que aconteceu ha mais de cem anos. A musica ao fundo é o
choro “1x0” de Pixinguinha e Benedito Lacerda. A trajetéria da camera termina
revelando um gramofone reproduzindo a musica. A proposta € a contemplacéo do
local vazio e trabalhar a linguagem audiovisual, transformando o som nao diegético
(fora da cena) em som diegético emitido pelo gramofone presente na cena. A final
do Campeonato Sul-Americano de 1919 entre Brasil e Uruguai foi um jogo histérico,
nao apenas por marcar o primeiro titulo da Selecado Brasileira, mas também por ter
sido a partida mais longa da histéria da competicdo, com 150 minutos de duracéo.
A partida aconteceu no dia 29 de maio de 1919, no Estadio das Laranjeiras, no Rio
de Janeiro. O tempo normal terminou empatado em 0 a O, e a prorrogac¢ao também
nao definiu um vencedor. Foi apenas aos 122 minutos, no segundo tempo da
prorrogacédo, que o craque Arthur Friedenreich marcou o gol da vitdria para o
Brasil, dando a Sele¢é&o Canarinho o tdo sonhado titulo. A conquista do titulo de
1919 foi um marco importante para o futebol brasileiro e para a carreira de
Friedenreich, que se tornou um herdi nacional. O jogo épico contra o Uruguai ficou
para sempre na histéria do esporte, como um simbolo da garra e da determinacéo
da Selecao Brasileira. Video apresentando o Estadio das Laranjeiras, Rio de
Janeiro, local do gol da selecéo brasileira, que venceu a selecdo Uruguaia, no dia
29 de maio de 1919, durante o torneio sul-americano.
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Titulo: ASMR Arte
Autores: Marx Menezes

Resumo:

As flores do mal - Duragao: 1’59’

Sou egresso do Departamento de Artes da UNB (Arte e Tecnologia), e atualmente
estou concluindo meu Pds-Doutorado no Departamento de Design da UNB. Este
trabalho de Video Arte em ASMR (Resposta Sensorial Autbnoma do Meridiano)
produzido exclusivamente com vozes, imagens e ambiente sonoros sintéticos, e
utilizando uma versao poética da musica da banda Legiao Urbana "As flores do
mal". Este trabalho permitiu um controle preciso sobre cada aspecto da producéo,
desde o tom vocal, a cadéncia das palavras até os detalhes mais sutis das imagens,
criando uma experiéncia altamente personalizada.A utilizacao de IA neste trabalho
pode ampliar o alcance do sistema sensorio baseado no recurso de ASMR,
garantindo que todos tenham acesso a experiéncias sensoriais relaxantes e
imersivas. Em suma, produzir ASMR com vozes sintéticas representa uma
evolugcao emocionante no género, oferecendo um potencial infinito para a criacao
de experiéncias de relaxamento e bem-estar verdadeiramente personalizadas e
acessiveis.0 ASMR envolve sons suaves e repetitivos que podem induzir
sensacdes de relaxamento e prazer, criando uma experiéncia sensorial imersiva.
Isso pode aumentar a conexdo emocional do espectador com a obra de arte.
Podem evocar memodrias e emocgdes especificas, proporcionando uma camada
adicional de profundidade emocional a obra de arte. Esse engajamento emocional
pode tornar a experiéncia artistica mais memoravel e impactante.

Relaxamento e Bem-Estar:

Utilizar ASMR neste video arte representa uma fusdo inovadora de praticas
artisticas e terapéuticas. Isso pode atrair novos publicos e gerar interesse
renovado em formas contemporaneas de arte multimidia. Ainda, essa técnica pode
ser particularmente atraente para pessoas com ansiedade, insbnia ou outras
condi¢cdes que beneficiam de estimulos sensoriais suaves. Dessa forma, a arte se
torna mais acessivel a um publico mais amplo e diversificado.

Acredito que este trabalho desafia as convenc¢des tradicionais de como a arte é
percebida, deslocando o foco do visual para o auditivo. Essa subversao dos
sentidos pode ser vista como uma forma de poesia sensorial, onde o0 som se torna
um meio central de expressao artistica. Os sons suaves e repetitivos do ASMR
podem criar uma sensacgao de suspensao temporal, onde o espectador ¢é levado a
um estado meditativo. Essa temporalidade lenta e presente pode contrastar com o
ritmo frenético da vida cotidiana, oferecendo um refugio poético.

Portanto, incorporar esse recurso em video cria um dialogo continuo entre corpo e
mente, explorando a complexidade da percep¢cdo humana e a intersecdo entre
sensagcdo e consciéncia. Em resumo, esta video arte ndo sé amplia as
possibilidades sensoriais e emocionais da experiéncia artistica, como também
introduz uma poética rica e multifacetada. A combinagéo de estimulos visuais e
auditivos oferece um novo terreno para a experimentacao artistica, onde a
intimidade, a subversao dos sentidos, e a conexao profunda com o espectador se
tornam elementos centrais.
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Titulo: Escodria e Escorbuto

Autores: Lucas Almeida Wilm, Teofilo Augusto da Silva

Resumo:

O trabalho artistico intitulado “Escdria e Escorbuto” é o produto de uma
investigacédo continua no campo da Glitch Art, uma forma de arte que explora falhas
e erros digitais. Esta pesquisa esta sendo conduzida sob a orientagéao do professor
Dr. Tedfilo Augusto da Silva, da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para
(Unifesspa) e coordenador do Laboratério e Grupo de Pesquisa Media
Lab/Unifesspa. A esséncia deste trabalho reside em uma peca de videoarte, que é
composta por fragmentos de codigos binarios extraidos de imagens e palavras
avulsas. Estes fragmentos sao representados por caracteres alfanuméricos, que
foram obtidos durante o processo de edigcdo hexadecimal de arquivos de midia.
Este processo envolve a manipulagdo de dados em um nivel fundamental,
alterando diretamente a reproducao posterior desses arquivos. No entanto, devido
a limitacao inerente na leitura e interpretacdo desses caracteres dentro de um
editor de texto simples, o resultado é uma transposicao quebrada do texto original.
Estatransposicao é registrada em arquivos de imagens (capturas de tela) e videos.
Os elementos individuais do trabalho sdo entdo combinados e dissolvidos em
diferentes camadas através de técnica conhecida como datamoshing. Esta técnica
envolve a manipulagcéao indevida dos quadros de videos compactados, o que resulta
em ruido na disposicao das palavras e caracteres. As palavras sao atravessadas,
arrastadas, distorcidas e modificadas pelos demais componentes visuais, criando
uma experiéncia visual ruidosa. Em paralelo a este processo visual, trilhas sonoras
sao extraidas das imagens e registradas no programa de edi¢cdo de audio Audacity.
As trilhas sonoras sao entao modificadas, principalmente através do alargamento
da trilha e da mudanc¢a de tom. Outros sons s&o incorporados, como frases
reproduzidas no servigco Google Tradutor. No entanto, devido as edi¢cdes, estas
frases geralmente se tornam incompreensiveis, contribuindo para a formacao de
uma cacofonia e uma relagcdo degenerada com o movimento erratico dos
elementos visuais. Finalmente, o trabalho questiona a fragilidade dos arquivos de
midia no meio digital. Ele apresenta um texto inconstante e mutavel, com termos de
aspectos negativos correlacionados com a falha gréafica. Esta abordagem destaca
a natureza efémera e volatil dos dados digitais, e como eles podem ser
manipulados e transformados de maneiras inesperadas.
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Titulo: HABITAR
Autores: Valquiria de Oliveira Navarro

Resumo:

O video "Habitar" surge da necessidade de observar e explorar o espag¢o de
vivéncia, influenciado pelo cotidiano. Nele se apresenta um importante espaco
externo “gorjeante” e agradavel, combinando imagens e sons de passaros a uma
area ainda arborizada em um bairro em expansao. Além disso, o video destaca
esculturas feitas em arame e papel, que se misturam harmoniosamente com as
arvores, integrando-se ao ambiente local. A unido desses elementos escultéricos
e a introducado das aves no ambiente propéoem uma reflexdo sobre o espaco
habitado. Um olhar mais intimista possibilitou o contato com o entorno e resultou
no video "Habitar", que permitiu perceber e valorizar o ambiente vivido,
adaptando-se as suas condi¢cdes e elementos disponiveis. Para a elaboracao do
video, concentrei-me em um espaco especifico do ambiente onde habito,
considerado por mim o mais significativo dos espacos externos, devido a sua
vizinhang¢a amigavel de passaros que habitam as copas das arvores. Habitar é a
forma mais simples de nos relacionarmos com o mundo. Segundo Juhani
Pallasmaa, em seu livro "Habitar" (2017), habitar envolve questdes como espago e
tempo, conferindo a esses elementos significados especiais. Michel de Certeau
(1998), em "A invencao do Cotidiano", afirma que, entre outras atividades, habitar é
uma pratica cotidiana que ocorre sem a necessidade de capitalizagdo. Gaston
Bachelard (1998) nos fala da possibilidade de "habitar lugares inabitaveis" e
refugiar-se na "casa das coisas". A partir das diferentes formas de habitar, tenho
refletido sobre as relacdes entre humanos e o ambiente de vivéncia, buscando
entender as dindmicas de coexisténcia.
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Titulo: Continuos
Autores: Valquiria de Oliveira Navarro

Resumo:

A relac@o entre os seres humanos e a natureza tem sido marcada por diversas
formas de interagcdo e exploragdo. Sendo essencial e intrinsecamente ligada a
nossa existéncia e/ou sobrevivéncia. Estamos vivendo no Antropoceno, uma
época geoldgica moldada pela acao humana e caracterizada pela reducao da
biodiversidade e pelas rapidas mudancas climaticas globais. No entanto, o
momento atual nos impulsiona a repensar essa relagdo e buscar alternativas para
uma convivéncia mais sustentavel e equilibrada. A biodiversidade desempenha um
papel fundamental na manutencdo da vida na Terra. No entanto, a perda crescente
de biodiversidade esta causando sérios problemas, ameagando a estabilidade dos
ecossistemas. Diante desse cenario, torna-se urgente repensar nosso
relacionamento com a natureza e buscar formas de promover a conservacgao e o
manejo sustentavel dos recursos naturais. A acdo humana tem transformado os
ecossistemas naturais, que fornecem suporte essencial para a nossa existéncia, é
preciso adotar praticas e politicas que respeitem os limites dos ecossistemas e
promovam a biodiversidade, reconhecendo sua importancia. A necessidade de
pensar a convivéncia harmonica entre espécies diferentes. Portanto, é necessario
promover uma mudanca de paradigma em dire¢cdo a uma nova relacao entre o
humano e a natureza, baseada em principios de respeito mutuo, equilibrio e
sustentabilidade. A a¢do individual € muito importante, porém devemos por meio
de esforgos coletivos e agdes concretas poderemos garantir um futuro viavel para
as geracoes presentes e futuras. Continuos € um video animado, que mostra uma
representacdo de humanos ciborgues, que empurram um globo feito de uma
edicdo de esculturas da autora, esses humanos empurram esse globo em um
cenario preto e branco no qual logo surge um grupo contrario, que ao entra no
cenario, tras consigo o crescimento de plantas.
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Titulo: A luz que revela aimagem € a mesma gue a apaga € movimenta

Autores: Daniela Pinheiro

Resumo:

Sob a folha de couve, a imagem fotégrafica de Dona Francisquinha, indigena da
etnia Shawadawa relevada pelo processo histérico de fotografia chlorophyll print.
Estaimagem é formada pelos raios da luz do sol. Passados mais de trés anos, o que

percebemos é que a mesma luz que a revelou € a mesma gque a apaga € movimenta.

Apesar desse paradoxo, a imagem se potencializa a partir desse movimento sob a
superficie da imagem e vai afetando também com o observador vai percebendo.
O movimento naimagem fotografica vai se dando pela lenta desaparicdo do motivo
fotografado. Aqui, temos uma maneira reversa de pensar, ja que um dos maiores
paradigmas da fotografia é fixar o instante. O que acontece, entdo, se a imagem
fotografica parece nos dar o movimento e o apagamento desses instantes? E
possivel termos uma fotografia que se move? E uma fotografia que nao é
permanente? A imagem fotografica pode comportar a passagem dos tempos?
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Titulo: Brilhante Infinito Il

Autores: Beatriz Costa Do Nascimento

Resumo:

Brilhante Infinito Il examina a interseccao entre arte, design e programacgao,
enfatizando a colaboragédo dindmica entre o criador humano e o programa de
computador. Utilizando técnicas de programacdao como randdmico, if/else -
ferramentas condicionais — e propositalmente deixando uma gama extensa de
escolhas, o programa € capacitado a tomar decisbées autbnomas, resultando em
uma obra que se reinventa a cada execugdo. Esta autonomia programada permite
que a animacao produza multiplas variagdes, cada uma unica e fora do controle
direto do criador. E preciso destacar que nesta instancia, a autonomia ocorre
quando o sistema é capaz de criar e executar suas proprias regras e funcdes fora
do programado (Couchot, 2007). Brilhante Infinito Il resulta, entdo, em uma série de
animacdes efémeras, onde nenhum segundo € igual ao anterior ou ao seguinte.
Esta caracteristica ndo apenas sublinha a natureza transitéria da animagao digital,
mas também remete a efemeridade das tecnologias contemporaneas, que
constantemente sdo atualizadas e/ou substituidas, se tornando obsoletas. No caso
apresentado, Brilhante Infinito Il é a adaptacao e registro em video do cddigo
gerador (Brilhante Infinito 1), uma versdo rara de um trabalho feito,
propositalmente, para nao ser registrado. Os resultados, porém, nao foram
alterados, sendo capturados uma unica vez e complementados com audio
selecionado pela autora. Desta forma, o projeto oferece uma experiéncia estética
que simula a ideia de inovacado continua e a impermanéncia, tanto na arte digital
quanto nas tecnologias que a possibilita e apresenta a natureza passageira do
digital, dando destaque a construcdo em si ao invés de um item final.
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Titulo: O modelo de vida sustentado pela tecnologia totalmente orgénica

Autores: Lucas Vinicius Rodrigues Lima, Eduardo Vassello, Arthur Vargas, Joao
Pedro Estevo, Andreza Ribeiro, Mateus Da Silva Pimentel, Henrique Prado

Resumo:

Existe um modelo de vida ainda distante que promete revolucionar o conceito de
sustentabilidade e elevar indiscutivelmente a qualidade de vida. Trata-se de um
modelo em que nossos dispositivos, computadores, residéncias, mdveis, ruas e
muito mais serdo plantas vivas geneticamente modificadas. Diferentemente das
tecnologias biosustentaveis ou das alternativas naturais que buscam solugdes
tecnoldgicas inovadoras para mitigar o impacto ambiental das atividades humanas,
o0 modelo 100% organico elimina a necessidade de sacrificar vegetacdes para a
producédo de itens biodegradaveis, promovendo, ao contrario, a utilizagdo desses
organismos vivos, substituindo produtos do cotidiano.

O objetivo central desse processo € ilustrar como seria a Avenida Paulista, em Sao
Paulo-SP, se todo o seu conteudo fosse substituido por uma flora geneticamente
modificada. A escolha dessa avenida visa criar familiaridade com uma regido
icobnica do Brasil e fazer um paralelo com as grandes metrépoles do mundo,
conhecidas por sua urbanizacéo intensa. A realidade proposta expande o conceito
de "EcoTecnoCeno" que sugere uma era em que a humanidade estaria em plena
harmonia com a natureza.

O projeto estd intimamente ligado a técnicas avancadas de edicao genética, como
o CRISPR (Conjunto de Repeticdbes Palindrémicas Curtas Regularmente
Espacgadas), e as diversas possibilidades de aplicagao dos vegetais, como o uso de
bioluminescéncia em arvores para substituir postes de iluminagcdo publica ou a
utilizacdao de padrdes do material genético para armazenamento de dados
computacionais.

Para ilustrar com sucesso esse modelo de vida baseado na tecnologia totalmente
orgéanica, sera desenvolvido um video ficticio utilizando Inteligéncia Artificial,
detalhando todas as transformacdes significativas que a aplicagéao da engenharia
genética causaria tanto na Avenida Paulista, como em outros ambientes urbanos.
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Titulo: Penetravel Digital

Autores: Laura Ricardo, Matheus Vinicius Lemos de Souza, Aquiles Burlamaqui,
Projeto 10 Dimensodes 2024/(UFRN)

Resumo:

O video Penetravel Digital, apresenta um percurso possivel da obra Ondas Sonoro
Luminosas Metaverso 2 (https://10dimensoes.com/metaverso?2) , nova versao da
obra de mesmo titulo versao 1, apresentada na exposi¢cao on-line no 222 Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia (#22.ART) em 2023. O video em cores envolve
uma instalagéo artistica como metaverso onde um usuario movimenta-se pelos
ambientes da obra e interacdées com questdes artisticas e sonoras relativas ao
imaginario de uma galeria.

A narrativa € em primeira pessoa, comegando em um ambiente de uma galeria
virtual 3D, similar aquela do Departamento de Artes da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte. Ali estdo alocadas esculturas inspiradas em sua maioria no verbo
voar, como passaros (como um carcard, uma pomba e uma rolinha, entre outros)
nuvens e até uma borboleta. Ao entrar em contato com essas obras , elas se
movimentam e apresentam sons proéprios, além do som ambiente do espacgo.

Na sequencia temos o ambiente da escada que se estende até o teto em um
percurso vertical. Olhando para cima o narrador percebe pelo deslocamento, rumo
ao horizonte, animag¢des que misturam texturas e neblina atravessando um
espetaculo visual e auditivo. Ao final da escada, junto ao teto, ele encontra um
bilhete com uma mensagem, uma alusao a obra Ceiling Painting/Yes Painting da
Yoko Ono, de 1966, atualmente, no Museu Guggenheim em Bilbao, na Espanha.

O video apresenta um percurso de volta ao ambiente da galeria como um mergulho
no espago da escada, em looping, possibilitando o recome¢o do ciclo do
infinitamente.
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Titulo: FENDA
Autores: Daniel Prazeres, Suzete Venturelli

Resumo:

O video arte é uma poderosa expressao que mergulha na complexa interagao entre
a natureza e a cidade, bem como entre o individuo e o ativismo ambiental. Este
meio de comunicacao visual se aprofunda na investigacdo da tecnologia e dos
inumeros conflitos sociais e territoriais que permeiam a dindmica urbana,
especialmente em cidades como Sao Paulo, onde a dicotomia entre suas areas
nobres e periféricas € evidente. Ao refletir sobre os espag¢os urbanos, o video arte
nos confronta com a realidade de que a natureza muitas vezes é moldada por
interven¢gdes humanas, sua estética torna-se um produto comercializavel e os
territorios sao frequentemente tratados como mercadorias. No cerne dessa
narrativa visual esta o objetivo essencial de promover um didalogo profundo sobre a
sustentabilidade e a importancia de integrar o individuo como parte essencial do
ecossistema natural. Trata-se de compreender o natureza, pessoas e tecnologia
como um ecossistema. Reconhecer cada pessoa como um recurso valioso da
natureza é fundamental, pois sua exploracédo indiscriminada pode comprometer
nao apenas sua propria existéncia, mas também a saude e o equilibrio do planeta
como um todo. Assim, o video arte ndo apenas nos convida a refletir sobre nossa
relacdo com o ambiente urbano, mas também nos impulsiona a agir em prol de um
futuro mais sustentavel e harmonioso para todas as formas de vida.

Palavras - chaves: Design; Tecnologia ; Cidade; Biofilia; Sustentabilidade
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Titulo: CosmicAncestry

Autores: Andreia Machado Oliveira, Matheus Moreno dos Santos Camargo,
Valquiria de Oliveira Navarro, Cristiano Figueiro, Thais Oliveira Da Rosa, Ingra
Oliveira Ribeiro Schmitt, Luyanda Zindela, Tasneem Seedat, Bettina Malcomess,
Renzo Filinich Orozco

Resumo:

A poética artistica transcultural CosmicAncestry € uma videoarte produzida de
maneira colaborativa e coletiva, a partir vivéncias culturais e tecnolégicas
compartilhadas entre artistas pesquisadores brasileiros (Lablnter/UFSM) e
sul-africanos (WITS University e DUT University). Na perspectiva de buscar outras
tecnoldgicas ecoldgicas por meio de outras praticas artisticas, CosmicAncestry
parte dos questionamentos de quais cosmologias e tecnologias encontramos
quando olhamos para o céu? Quais ancestralidades estdo presentes no céu que
norteiam nossos mapas terrestres? Este projeto, é caracterizado por uma troca
dindmica de saberes e linguagens sobre a tematica do cosmo e da ancestralidade.
Esta videoarte tem sido apresentada em diferentes formatos, desde projecdes
fulldome até em superficies planas, constituindo-se como um sistema
colaborativo aberto, de processamento de informacdes, imagens e audios, que se
desdobra em arranjos variados e composi¢cdes mutantes, entrelacando linguagens
e culturas. Neste evento sera apresentada em uma projecao de video, com duracao
de até 4min. Em suma, CosmicAncestry almeja por acdes colaborativas que atuem
como um meio de expressao e compreensao transcultural, ao destacar a
diversidade nos modos de existir. A colaboragcdo entre artistas, provocada nos
encontros, busca pontuar o presente e pensar questbes futuras, vinculos
histéricos e culturais, sabedorias ancestrais, problemas sociais globais e possiveis
aproximagdes cosmolodgicas. Assim, a colaboracdo arlLs;ca intercon;nental
envolve arte e transculturalidade e busca encontrar similitudes e singularidades,
baseando-se na experiéncia e na observagdo de cada integrante do grupo,
considerando a importancia de vozes diversas na formac¢ao do discurso artistico
contemporaneo. Entendemos que através das praticas de colaboragdo em
propostas artisticas, podemos vislumbrar novos modos de convivéncia e
compreensao do mundo ao nosso redor.
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Titulo: Entre sombras e navalhas: de quando os passaros pousam

Autores: Lynn Carone, Fernando Hisatoni Percin, Robson Castro

Resumo:

Realizada no Parque da Cidade Sarah Kubitschek de Brasilia em 2023. Se ha uma
justificativa para o corte dos pinheiros, a segurancga das pessoas, ha também o
outro lado da historia: a tristeza e a destruicdo causadas pela morte dessas
arvores, parte da paisagem do parque da cidade ha anos e ja tao incorporada nas
estérias e subjetividades das pessoas. A tecnologia humana com suas serras
implacaveis, foram capazes de derrubar em apenas alguns dias, dezenas de
arvores que levaram quarenta anos para crescer. O fato atualiza em nds os
cenarios de destruicdo e desrespeito a0 meio ambiente. Incitam perguntas e
apresentam complexidades e paradoxos. Para além da tristeza provocada pelo
corte dos pinheiros, ha uma pergunta que vem antes: por mais agradavel que fosse
aproveitar as sombras de uma monocultura de pinheiros, a modelagem daquela
paisagem trazia um sentido de estranhamento e deslocamento do bioma na qual foi
construida. Mas, com o tempo foram incorporadas a cidade e seus afetos. Como se
modelam paisagens e o quanto ha de cuidado, estudo, reflexdo e responsabilidade
com o ambiente nesse processo? Quantos, passaros, insetos, animais foram
afetados? Certamente esses seres, habitantes do cerrado, ja estavam adaptados
ao bosque “im-plantado” no meio da cidade. Diante das arvores cortadas, o que um
corpo sente ao deparar-se com esse cenario de devastacao? Teria sido possivel
desenhar um outro final para a vida dessas arvores? Seria possivel trazer
segurancga para as pessoas nesse espa¢o? Houve negligéncia no cuidado e
manutencédo dos pinheiros? Ao que parece, mudas, a principio nativas, foram
plantadas no local com o intuito de construir uma nova paisagem. Em quatro anos
espera-se, finalmente e novamente, ser possivel desfrutar de novas sombras. A
videoarte apresentada testemunho e indignacéo.
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Titulo: Saboreando o Tempo: onze horas

Autores: Ana Paula Lourencgo da Silva

Resumo:

Decadéncia e crescimento sdao simbioéticos. Por esta caracteristica, Ana cultiva
uma planta dentro - ou através ou no meio - da pintura. Escolheu a Portulaca
oleracea para ser sua espécie companheira, sua parenta. Popularmente conhecida
como onze horas no Brasil porque floresce todos os dias nesse horario, foi
escolhida devido a sua classificagdo como Planta Alimenticia Ndo Convencional
(PANC). Assim, Lourengo foi capaz de cultivar uma autoimagem comestivel
composta por outro ser além dela, aumentando assim a biodiversi~-dade de seu
proprio corpo, sua imagem e seu ambiente com a mesma pratica e ato artistico. O
ato de cultivar é desenvolvido como um pensamento pelo meio, no sentido de que
0 meio é onde as distingdes nunca sao nitidas, onde as coisas se fundem umas nas
outras em suas bordas e o interior se transforma no exterior. Pensar a partir do
meio significa, entdo, repensar as relagdes: ndao sdo dois ou mais termos
pré-definidos que entram em relacdo; mas colocar-se em relagdo para ver o0s
agentes e as questdes que aparecem emaranhados nos pontos de mediacao.

No exercicio de cultivar pontos de mediagcao, estamos renovando os pontos de
encontro a cada novo ritual de contato, seja pela rega, a colheita, ou o toque para
sentir a umidade do solo. Esta pratica traz uma compreensao do processo de
individuagao relacionado a uma sinergia constitutiva com outros seres vivos e com
0 ambiente, que nao envolve uma separagao rigida entre o eu e 0 outro (também
outros inorganicos). Afinal, as plantas ndao precisam negar seu ambiente para
existir. Pelo contrario, elas produzem oxigénio e capturam e armazenam carbono
de modo a manter a atmosfera do planeta em um nivel que humanos consi-deram
habitavel. Plantas produzem ambientes.

A obra em video chama a atengdo para o exercicio capaz de cultivar o outro (a
planta) e cultivara si a0 mesmo tempo, mas ainda mantendo as diferengas. E a
video performance Tasting Time despertando a imaginacao dos visitantes para os
ciclos. A pratica de simpoiese (Donna Haraway, 2023). Na imagem, a artista come
as flores que florescem as onze horas, com isso, realizando a acao de degustar o
tempo por meio da relagdo multiespécies que ela estava nutrindo.

Video de 1 canal. 1:15 minuto. Cor. 2021.
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