


Apresentacao

O Museu da Imagem e do Som do Ceard promoveu, nos dias 17 e 18 de outubro de 2024, o
seminario Arte e Tecnologia: Novos Horizontes. O evento reuniu especialistas, artistas e aca-
démicos para explorar as intersecdes inovadoras entre arte e tecnologia, oferecendo uma
programacéo rica em debates e discussdes sobre as mais recentes tendéncias e praticas no
campo da arte digital. O MIS integra a Rede Publica de Equipamentos Culturais da Secretaria
da Cultura do Ceard, com gestdo parceira do Instituto Mirante de Cultura e Arte.

A proposta do semindrio surgiu a partir da identificacdo do MIS como um museu STEAM, sigla
em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica. Propondo-se a ser um
museu do conhecimento, a instituicdo se coloca como um espaco de educacao ndo formal, no
qual este processo se dd por meio da visualidade e da experiéncia vivida. As diferentes exposi-
cdes, obras audiovisuais imersivas, oficinas e editais de fomento e formacéo artistica fazem do
MIS Ceard um museu laboratdrio, lugar de experimentacao e de indagacdo. Com as discussdes
propostas pelo semindrio Arte e Tecnologia: Novos Horizontes, o MIS reafirma-se nesse cami-
nho de levantar questdes e promover a reflexdo.

A direcdo do Museu da Imagem e do Som do Ceard ressalta a relevancia do que vem sendo
realizado no estado desde 2022, quando o MIS CE foi ampliado e passou a contar com a sala
imersiva, entre outras iniciativas relevantes para o cendrio artistico cearense.Dessa forma, o
MIS CE é, atualmente, o Unico espaco do Brasil que fomenta, produz, forma e exibe trabalhos
de imersao.

Ao longo desse periodo de funcionamento da sala imersiva, foram desenvolvidas e exibidas no
MIS obras como Aves do Ceard, Ontem Choveu no Futuro e Fragmento-Kymera. Além disso, o
Museu também conta com editais que tém ampliado as possibilidades de criacéo e realizacéo
de obras que exploram o didlogo entre arte e tecnologia, tais como o Edital Ocupa MIS Multilin-
guagem, que chegou a terceira edicdo, e o Atelié de Criacdo - Tecnologias Transvestigéneres
(com duas edicoes).

O MIS CE € um museu polifonico, com foco na diversidade e na inclusdo, onde se busca pensar
por meio das imagens e dos sons, estabelecendo conexdes e promovendo experiéncias com-
partilhadas. Com equipamentos de dltima geracdo para atuar na conservacao, digitalizacéo,
restauro digital e exposicdo de acervos imagéticos, sonoros e audiovisuais, o MIS Ceard € hoje
um dos museus mais avancados da América do Sul.

A sala imersiva do MIS conta com oito projetores de 10.000 ldmens e dois projetores de 20.000
limens. O resultado € uma resolucéo de mais de 11.000 pixels. O equipamento € conectado a
uma central de controle que manipula imagens 360°, ou seja, elas atingem todo o local: as qua-
tro paredes e o piso. O sisterna também possui dudio de alta definicio para imerséo completa
e criacdo de um ambiente totalmente interativo.

A realizac&o do semindrio Arte e Tecnologia: Novos Horizontes representa, portanto, uma opor-
tunidade para artistas, estudantes, pesquisadores e interessados em arte e tecnologia expandi-
rem seus conhecimentos, trocarem experiéncias e se conectarem com profissionais do setor.



Programac3ao realizada
Dia 17/10/2024
Mesa 1: “Interacdes entre arte tradicional e tecnologia digital”

Eduardo De Jesus (MG):

(Belo Horizonte, 1967) atua como Professor no Departamento de Comunicacéo Social da Fa-
culdade de Filosofia e Ciéncias Humanas da UFMG.Tem publicado textos, ensaios e organizado
livros como "Walter Zanini” Vanguardas, desmaterializacéo, tecnologia na arte” (WMF Martins
Fontes, 2018) e “O corpo Vulnerado” (2024) com as reflexdes de Maria Angélica Melendi em
torno da arte latino americana. Desenvolveu ainda curadorias como: Festival Internacional de
Fotografia de Belo Horizonte (2013, 2015 e 2017), Esses espacos (Belo Horizonte, 2010), Densida-
de local (Cidade do México, 2008) e Festival Internacional de Arte Contemporanea - Videobrasil
(2023).

Gabriela Agustini (RJ):

Fundadora e co-diretora executiva do Olabi, organizacdo social com 10 anos de atuacéo de-
dicada & democratizacdo das tecnologias. Membro fundadora do Global Innovation Gathering
(GIG), baseado em Berlim e com atuagao global. E co- organizadora e autora do Livro “De Baixo
para Cima”. E graduada em jornalismo pela Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade
de Sdo Paulo (ECA-USP), mestre em design e sociedade pela PUC- Rio, com certificacdo em
Estudos de Futuros pela Parsons (The New School de Nova York).

Mediagéo: Caroline Holanda (CE):

E diretora- coredgrafa de coisas, espacos e pessoas. Professora de criacéo, investigando me-
todologias de criacéo a partir dos elementos compositivos e poéticas autorais. E técnica—cria-
dora. Construtora de cenografias e objetos coreografaveis. Articula as linguagens da danca
- sistemas parametrizados de qualidade-de-movimento e de composicao; Teatro de Anima-
cdo - construcdo, principios de linguagem e técnicas de atuacéo; e Tecnologia - mecatronica
e multimedial.



Mesa 2: “Estética Digital e Experiéncias Imersivas”

Silas de Paula (CE):

Diretor do Museu da Imagem e do Som do Ceard. Doutor pela Universidade de Loughborough,
Inglaterra, professor e pesquisador aposentado do Instituto de Cultura e Arte da Universidade
Federal do Ceard. Foi diretor do Instituto Dragéo do Mar, é fotdgrafo e curador, fez vérias ex-
posicdes, tem dois livros publicados e diversos artigos em revistas cientificas e jornais.

Thais de Campos (CE):

Nasceu em Recife e vive em Fortaleza desde 1999, € realizadora audiovisual, artista visual e
musicista experimental, tecendo a mistura entre as linguagens. Graduada em Design de Moda
(UFC-CE / 2004) e em Realizacdo Audiovisual pela Escola Publica de Audiovisual da Vila das
Artes (2009), € sdcia da produtora Caratapa e integrante do coletivo feminino de musica expe-
rimental AterraFlecha, também atua como diretora de arte e figurinista em projetos de cinema
no Ceard e no Brasil.

Mediacao: Alexandre Veras (CE):

Realizador audiovisual e professor. Foi coordenador do Alpendre-Casa de Arte, Pesquisa e Pro-
ducéo, onde desenvolveu atividades de coordenacgdo e curadoria de mostras, semindrios, cur-
sos, exposicdes e outros. Desde 2000 vem desenvolvendo trabalhos em video-danca, dentre
eles: AnaRosaLinda, O tempo da delicadeza, Aqudrio, Clautros, San Pedro, Partida, Marahope
14/07 e O Regresso de Ulisses. Também realiza trabalhos com documentdrio (As Vilas Volan-
tes- o verbo contra o vento, Mascara ou Pertenca, Cidade Andnima, O Gesto , a Voz, o Olho),
dirigiu e roteirizou o longa Linz, quando todos os acidentes acontecem. Também desenvolve
trabalhos com instalacdes e recentemente e trabalha com formacao em oficinas de histdria,
teoria, linguagem e prética de video-danca, video-arte e documentario. Atualmente coordena
o Atelier Rural espaco de residéncias, pesquisa e producdo em arte e agrofloresta.



Mesa 3: “Mapeamento e Visualizagdo de Dados na Arte Contemporanea”

Larissa Macédo (MG): E artista, curadora, professora, pesquisadora, doutora e mestre em Co-
municacdo e Semidtica (PUC-SP). E uma das criadoras do projeto <ater> que busca eviden-
ciar os impactos da inteligéncia artificial na producéo de artistas negros e indigenas nas redes
sociais. Também & professora nos cursos de graduacao e pds-graduacéo de Licenciatura em
Artes e Comunicacéo Social do Centro Universitdrio Belas Artes (FEBASP).

Luan Rodrigues Aka Kambo (PA): Artista multimidia da Amazbnia, natural de Cametd, Para.
Seu trabalho combina técnicas tradicionais, como pintura fine art e muralismo, com animacao,
video mapping e realidade aumentada, criando experiéncias imersivas que dialogam com a
cultura e visualidades amazonicas. Autodidata, Luan desenvolve projetos que exploram a ri-
queza da natureza e das tradicdes da regido, integrando tecnologia de forma inovadora. Com
um estilo visual vibrante e experimental, suas criacdes trazem visibilidade para a Amazonia no
cendrio artistico contemporaneo.

Mediagdo: Trojany (CE): Parte de Icd, interior cearense, regido fronteira entre Rio Grande do
Norte e Paraiba, cresceu entre os acudes, os rios e as rocas. E artista visual, arte educadora
e designer. Atua produzindo reflexdes na interseccdo entre tecnologia, arte e ancestralidade,
criando ambientes de exposicao virtual, sites, objetos em modelagem tridimensional, filmes e
performance. Constrdi uma pesquisa que se bifurca em tentdculos, por um lado, olha para os
recursos hidricos no Ceard e a dindmica de sobrevivéncia e transformaco que se instaura em
volta desses espacos de dgua. Por outro, observa as dindmicas entre corpo, maquina, memodria,
arquivos digitais e internet.

Mesa 4: “Novas midias e o futuro da arte digital”

biarritzzz (CE/PE): (1994, Fortaleza, vive e trabalha em Recife, Brasil) € artista transmidia an-
tidisciplinar e investiga linguagens, cddigos e midias. Acredita na magia e na baixa resolucéo
como contra narrativas importantes para viver a atual disputa cosmoldgica de realidades. Par-
ticipou de exposicdes no MAM Rio, Museu do Amanha, Kunsthall Trondheim, State Of Concept
Athens, Delfina Foundation, plataforma Satélite (Pivd Arte e Pesquisa), A..R Gallery, Centro
Cultural S0 Paulo, The Wrong Biennale, FILE, The Shed NY, entre outros. Integra os acervos
Rhizome Artbase (New Museum), KADIST Foundation e Instituto Moreira Salles. Indicada ao
Prémio Pipa 2023 e novamente em 2024.

Silvana Bahia (RJ): E codiretora executiva no Olabi — organizacdo dedicada a diversificar a
cena de tecnologia e inovacao no Brasil. Experimentadora, ativista e pesquisadora, mestre em
Cultura e Territorialidades pela UFF. Editora do livro “Pode um robd ser racista?”, o primeiro
livro da Colec&o Pensando Amanhas do Museu do Amanha, lancado em 2023. Considerada
uma das 100 pessoas inovadoras mais importantes do mundo pelo The Future Laboratory na
Inglaterra, € colunista da Fast Company Brasil, onde compartilna seus insights sobre tecnologia
e inovacdo. Em 2023, recebeu o prémio Destaques da Governanca da Internet concedido pelo
Comité Gestor da Internet — CGl.

Mediagdo: Garu (CE): E artista e arte-educadora, atuando no Museu da Imagem e Som do
Ceard. \lem investigando em seus trabalhos a monstruosidade e os macetes usados por corpas
desobedientes de género e sexualidade como formas de producao de vida, através da pintu-
ra, animacao, modelagem 3D, realidade virtual e aumentada. E Licencianda em Artes Visuais
pelo IFCE e trabalha com educacdo em museus e espacos informais de educacao desde 2015,
tendo passado pelo Museu de Microbiologia do Instituto Butantan e pelo Museu da Cultura Ce-
arense.



Artigos

Outras dimensdes possiveis:

arte e tecnologias na contemporaneidade
Por Eduardo de Jesus

Arte e tecnologia como forma

de construir novos imagindrios
Por Galbriela Agustini

A Nova Dindmica entre Artista e Observador:

Imersdo Sensorial e Narrativas Fragmentadas
Por Silas de Paula

Falar pela borda: a coleta e a costura como metodologia

Por Thais de Campos

Encruzilhadas: visualizacdo de dados

na arte contemporinea e questdes sociais
Por Larissa Macédo

Sem titulo
Por Luan Kambo

Para Além da Técnica:

Mais Uma Vez
Por biarritzzz

Novas Midias e o Futuro da Arte Digital:
Reflexdes a partir dos Cddigos Negros
Por Silvana Bahia

14

16

23

26

33

35

37



Outras dimensdes possiveis: arte e tecnologias na contemporaneidade
Eduardo de Jesus

As relacdes entre a producdo artistica e as tecnologias sdo histdricas, complexas e se espraiam
por diversos dominios em indmeras formas de combinacéo e associacdo. Desde os aparelhos
Sticos usados na producdo de quadros do Renascimento com as técnicas da perspectiva que
as mais diversas técnicas habitam o ambiente da arte. No entanto, desde a década de 1940-
1950, influenciados pela cibernética e pelos proprios desenvolvimentos e rompimentos tipicos
da arte que técnicas mais incisivas reconfiguraram os modos de produzir ou exibir as obras
de arte.

Para tratar das interacdes entre a arte em suportes tradicionais e as tecnologias, especial-
mente aquelas tipicas do campo da comunicacdo e da informatica primeiramente vamos
desenvolver um trajeto histdrico para posicionar o atual estado das tecnologias na vida social
tentando retomar alguns aspectos que nos mostram a densidade das tensdes de um sistema
dinédmico e heterogéneo entre as formas sofisticadas do capitalismo, a politica, a producao de
subjetividade, as tecnologias e a arte.

Depois desse trajeto vamos elencar alguns aspectos da producdo artistica mais ligada as tec-
nologias para dai relacionar com a producéo artistica tradicional bem como com suas rever-
beracdes atuais em uma breve sequéncia de obras e procedimentos.

S&o muitos os trajetos possiveis para pensarmos uma histdria das tecnologias talvez, seja
importante voltarmos aos anos 70, quando o Silicon Valley era um espaco repleto de hippies
e ideias em torno da eletronica. Ecoavam por ali as ideias quase utdpicas de Vannevar Bush e
seu MEMEX, desenvolvidas em um texto publicado em 1945, que também influenciaram, entre
outros, Ted Nelson a criar o termo Hipertexto. O MEMEX foi uma espécie de sonho profético,
um projeto, uma ideia que, em seu tempo, nunca se realizou. O criador, Vannevar Bush o pen-
sava para auxiliar os cientistas, uma memdria compartilhada coletivamente.

Tudo isso estava envolvido com a cibernética, a ciéncia do controle e da comunicacéo, desen-
volvida por Norbert Wiener em seu livro Cibernética: Qu Controle e Comunicagdo no Animal
e na Mdquina (1948). O livro influenciou fortemente a producéo artistica com obras como as
esculturas espaco dindmicas de Nicolas Scheffer, uma artista hingaro que vivia em Paris e
desenvolveu torres escultdricas que reagiam ao entorno através de sensores. A primeira foi a
CYSP 1 desenvolvida em 1956. Nicolas Schoffer, foi um importante pioneiro na arte tecnoldgica.

Todas essas ideias foram, de alguma forma, absorvidas pelo centro de pesquisa ARC (Aug-
mentation Research Center), coordenado por Douglas Englebert, desde a década de 1950.
Engelbert criou a interface grafica, base para todo o desenvolvimento das tecnologias que
iriam eclodir nos computadores pessoais e em tudo que a microinformadtica nos trouxe ao
longo dos ultimos 40 anos.

Paralelamente a histdria dos microcomputadores avancava, também entre os americanos, a
ideia de desenvolver redes de comunicacéo de dados descentralizadas. A ARPANET, ligada a
investigacao bélica do pds-guerra, iniciou suas atividades conectando universidades e centros
de pesquisa ainda na década de 1960 e expandiu dando os primeiros passos para construir o
que hoje chamamos de internet.

Jd na década de 1990, Tim Berners-Lee, um discreto professor britanico, desenvolveu o pro-
tocolo da World Wide Web, que ficou disponivel entre 1994 e 1995 mudando definitivamente os
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aspectos mais centrais de navegacao e acesso a internet.

Estamos falando do desenvolvimento dos computadores pessoais que promoveram mudan-
¢as radicais nos nossos modos de vida e de outro de Tim Berners-Lee desenvolvendo o pri-
Meiro passo para o que se tornaria a internet que experimentamos hoje em dia. Ganhava es-
paco uma primeira infraestrutura da internet que moldou uma primeira experiéncia de uso das
tecnologias em ambientes domésticos. Atualmente contamos com outra infraestrutura que
nos permite acessar a internet de forma mdvel, abrindo novas possibilidades em um contato
permanente e quase intimo com a rede. Naturalmente que outras formas de controle também
surgem ligadas a esses Novos usos soltos no espaco.

Logo nas décadas de 1990 e 2000 um suporte importante nesse periodo de consolidacdo
e popularizacdo das tecnologias digitais foi o CD-ROM, um formato que reunia som, texto,
imagem parada e em movimento. Era 0 chamado suporte multimidia e nos trouxe muitas
questdes e conhecimentos que abriram espaco para as navegacdes da internet. A palavra de
ordem era interatividade, narrativas ndo lineares. Era quase um imperativo especialmente para
a arte produzida no periodo com uso de tecnologia.

Muitos artistas desenvolveram obras pioneiras tomando as especificidades técnicas do CD
Rom como suporte e linguagem como Kiko Goifman com “Valetes em slow motion” (1998) e
Lucas Bambozzi em “O tempo redescoberto” (2004). Sem dizer daqueles artistas ligados ao
universo da musica pop como Prince e Peter Gabriel que desenvolveram CD’s interativos com
suas producdes. Havia inclusive premiacdes nacionais e internacionais de obras em CD Rom.

Nesse periodo, as questdes da interatividade mobilizaram artistas, mostras, exposicdes e tam-
bém, naturalmente, as reflexdes em torno da arte. Foi o momento de aproximar as relacdes
ativadas entre arte e tecnologia da histdria da arte na tentativa de dar algum lastro para as
experiéncias. Tudo isso deve-se em parte aos modos como a histéria da arte trata as relacdes
com a tecnologia.

E interessante pensar como os suportes tecnolégicos entram e saem de circulacdo na pro-
ducédo artistica criando passagens e aberturas para pensarmos os usos atuais da tecnologia
na arte. A NEW MEDIA ART, arte tecnoldgica ou arte midia entre outros nomes e designacdes
vem, de alguma forma, se fundindo ao campo mais amplo da arte contemporéanea. De certo
modo, tal qual ocorreu com o video, em sua trajetdria.

Tido como alta tecnologia nos anos 70, o video criou um sistema de exibicdo e circulagdo com
distribuidoras como a EAI - Eletronic Arts Intermix derivada da galeria Howard Wise em Nova
York, além de festivais e mostras em todo o mundo. Entre nds no Brasil vale destacar o Video-
brasil que completou uma trajetdria em 2023 de 40 anos de atividade.

O video e a imagem em movimento de uma forma geral, independente do suporte, s&o ubi-
quos na cena artistica contemporanea. A inteligéncia artificial, os algoritmos de programagéo
e mesmo a realidade virtual j4 integram mostras e exposicdes junto com obras em outros
suportes sugerindo formas de fruicdo mais complexas.

Um exemplo importante dessa assimilacao foi a participacéo de Rafael Lozano-Hemmer, ar-
tista mexicano, na representacéo nacional de seu pais na Bienal de Veneza, em 2007, abrindo
caminho para a arte midia no circuito tradicional da arte contemporénea. Vemos ainda a pre-
senca de obras interativas no contexto das grandes feiras de arte contemporanea, como o
espaco Superblue, em Miami. O espaco mistura programacao artistica com instalacdes intera-
tivas e eventos comerciais de entretenimento em didlogo com a feira de Arte Miami-Basel. Um
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processo mais lento, mas que aos poucos pode ser integrado ao contexto mais geral da arte.

De alguma forma nossa relacdo cada vez mais intensa com as tecnologias ja nos colocou em
contato com diversas técnicas e procedimentos que vém sendo incorporadas ao nosso univer-
so cotidiano e que nessa proximidade podem se integrar como suportes da producéo artistica
de um modo mais aberto e geral, sem causar alarde, ativando outras filiagdes com a histdria
da arte e outras formas de conta-la.

Todas essas passagens trazem paradoxalmente continuidades e rupturas, aberturas e potén-
cias, a0 mesmo tempo que fechamentos e retrocessos. Sabemos que a arte de um modo ge-
ral inventa novos possiveis, outras formas de produzir conhecimento e estratégias de partilhar
o sensivel. Assimilar as tecnologias no ambiente mais amplo da arte € interessante porque
amplia a abrangéncias, acessos e pesquisas criando experiéncias mais complexas e desafia-
doras para o espectador, confrontando suas visdes tanto da arte quanto das tecnologias que
o rodeiam. No entanto, sabemos também das conformacdes institucionais que o mercado da
arte impde e de alguma forma tenta controlar os fluxos financeiros, € um mercado.

E importante retomar as questdes da histdria da arte, na tentativa ndo de justificar a interativi-
dade como foi feito outrora. Muitas vezes de forma apressada aproximagdes eram colocadas,
mas com argumentos muito frageis. Por exemplo aproximar a arte cinética da interatividade
dos sistemas informacionais ou de obras como as Cosmococas de Hélio Oiticica e Neville de
Almeida. Existem pontos em comum entre as formas interativas ligadas aos processos ma-
quinicos e os modos como essas obras operam, mas as questdes sdo distintas. Na arte ciné-
tica, ha uma proximidade porque as obras se movimentam, convidam o espectador a atuar,
colocando a obra em movimento. Nas obras tecnoldgicas muitas vezes também precisamos
aciond-las, mas o processo € distinto e solicita outras formas de contato.

Existe um certo intervalo em muitas das versdes da histdria da arte. Disciplina em constante
movimento, mas que muitas vezes parece ser tomada como algo cristalizado e que nao po-
demos estabelecer novas aproximacgdes e derivacdes. E importante pensarmos que contem-
poraneamente a histdria da arte, de certa forma, se constitui junto com uma certa histdria das
exposicdes como vemos com exposicdes que marcaram transformacdes na producdo como
\When attitude becomes form (1969) com curadoria de Harald Szeemann ou anteriormente The
family of the man (1955) curadoria de Edward Steichen.

No caso da arte tecnoldgica ndo € diferente. A exposicéo The machine, as seen at the end of
the mechanical age (1968) no MOMA com curadoria de Pontus Hulten indagava a relacéo da
arte com as maquinas, pensando qual lugar a arte poderia ocupar no fim da era mecénica.
Outra exposicdo importante, ja na década de 1980, Les Immatériaux com curadoria do fild-
sofo Jean Francois Lyotard no Centro George Pompidou em Paris que abriu espaco para as
reflexdes em torno das tecnologias e da arte tomando a ideia da imaterialidade dos suportes,
gesto interessante, mas pouco percebido no periodo. Certo que Lyotard se referia a desma-
terializacdo do objeto artistico, traco que marcou a producéo artistica a partir da década de
1950, tornando muito importante na década seguinte que criou e renovou intensamente os
processos, meios e estratégias.

Segundo Walter Zanini, nestas décadas houve um encaminhamento para o imaterial, seguindo
a desmaterializagcdo da arte, expresséo cunhada por Lucy Lippard, em artigo de 1968. Era a
proeminéncia do mental sobre o visual e as relacdes com ciéncia e tecnologia, entre outras
linhas de forca, que ativaram movimentos que ainda reverberam na contemporaneidade. As
relagdes entre arte e tecnologia se colocaram com mais intensamente no circuito da arte
nesse periodo.



Para vermos as questdes tecnoldgicas do presente, € interessante retormarmos como se de-
senvolveu a tecnologia. A internet comecou como um espaco aberto e democrético no qual
era possivel tanto se perder quanto assumir outras identidades. No entanto, tudo se encami-
nhou para o contrério, para o perfil, que cria uma espécie de identidade digital facilitando o
controle e a disputa no mercado da atencéo que agora integramos. O perfil Google, Facebook
ou Instagram agora estd associado ao cartdo de crédito e aos dados facilitando os acessos.
Ao contrdrio da preservacéo da identidade ou da invencao de outras e da conectividade total,
alcancamos uma visibilidade-vigilancia marcada pela excessiva centralidade do EU que inter-
preta seus likes com imagens cada vez mais domesticadas a cada selfie.

Nenhum problema com essas invencdes, a questdo mais complexa € a forma da vigilancia
ligada ao simples uso. Navegar, postar, se deter em uma imagem tudo isso torna indice de uso
e algoritmo de captura de desejos revertidos em perfis de compra e comércio. A entrega dis-
traida da atengdo como dado comercial desenha perfis de recomendacéo na economia dos
likes. Novas e outras estratégias publicitarias impulsionadas sobretudo pelos usos intensos que
fazemos do celular cada vez mais intrusivas repletas de avancadas formas de captura.

Podemos ainda recorrer a uma frase de Deleuze para pensarmos o desenvolvimento tecno-
I6gico em curso nos dltimos anos. Para Deleuze cada forma da sociedade maneja, inventa e
imagina um certo tipo de méaquina e no desenvolvimento de sua reflexdo ele afirma, ao falar
das méquinas da sociedade de controle: “N&o € uma evolugo tecnoldgica sem ser, mais pro-
fundamente, uma mutagao do capitalismo” (DELEUZE, 1993).

O texto curto, com menos de 10 péginas, parte das reflexdes de Foucault para expandi-las
com a noc¢do de Sociedade de Controle. Depois da sociedade de soberania e da sociedade
disciplinar, Deleuze propde a sociedade de Controle. O texto surgiu justo no momento em que
de um lado havia um imenso deslumbramento em torno do que as tecnologias digitais nos
trariam e de outro uma critica ainda muito pueril ancorada em um medo do que perderiamos,
do que estaria por vir e sobretudo ancorada na incerteza do que nos esperaria. imaginario
delirante da época insistia na substituicdo do humano, no apagamento do espaco fisico e na
total virtualizacéo das experiéncias. Seriamos tragados para o mundo digital. Naturalmente
que haviam excecdes importantes na critica do periodo e que nos deram importantes tracos
de uma certa teoria critica em torno das tecnologias.

Foram essas as bases, por exemplo, para importantes gestos criticos como o Manifesto Ci-
borgue de Donna Haraway (1985) e o Manifesto Hacker de Mackenzie Wark (2004). Outros
pensadores comecaram a produzir reflexdes criticas que nos permitiram avancar para além
das dicotomias entre apocalipticos e integrados, retomando os termos de Umberto Eco, para
vermos ao mesmo tempo as poténcias criticas que paradoxalmente habitam o universo das
tecnologias e suas possibilidades criativas.

No entanto, talvez, o gesto critico mais importante seja mesmo uma certa disfuncionalidade
que a arte provoca no campo tecnoldgico. O dispositivo tecnoldgico em sua ontologia sempre
¢ construido em torno de uma funcionalidade, da realizacdo de uma operacéo seja mecanica
ou digital informacional.

A producéo artistica retira, elimina a funcéo dando outra. Um exemplo poético € a obra Cons-
telation (2006) do artista chinés Chu Yun' ou mesmo uma obra enigmatica mais recente dos

1 Na obra, exibida na Bienal de Veneza, o artista amontoa uma série de eletrodomésticos com suas pequenas luzes vermelhas,
verdes ou brancas que indicam ligar-desligar em um ambiente escuro. Antes de percebermos as fontes das luzes, vemos uma espécie de
constelacdo, um céu estrelado, para depois, em seguida, vermos que se trata, na verdade, de um amontoado de eletrodomésticos. https://
www.chinesenewart.com/chineseartists18/chuyun.ntm
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artistas Eva e Franco Mattes Ricardo Uncut (2018)? que parte das imagens de um celular com-
prado de uma pessoa qualquer para com elas produzir um filme.

Entrando mais na relacéo entre arte e tecnologia € importante pensar que a incidéncia das
formas de producéo de imagem alterou historicamente a relacdo com os meios mais tradi-
cionais de producdo artistica redimensionando a visualidade. Os suportes carregam questdes
histdricas. Sabemos com Walter Benjamin que o modo pelo qual se organiza a percepco
humana, 0 meio em que ela se dd, ndo é apenas condicionado naturalmente, mas também
historicamente. A forma de percepcéo das coletividades humanas se transforma ao mesmo
tempo que seu modo de existéncia.

A cronofotografia de Muybridge alterou a producado das obras de Degas retratando cavalos em
trote. Um exemplo cldssico que podemos expandir até hoje. A fotografia, o cinema, o video
e todos os outros meios tecnoldgicos, ndo apenas aqueles ligados & producdo imagética in-
fluenciaram, reverberaram, contaminaram, atravessaram a producéo artistica tradicional. Po-
demos ir além da arte e pensarmos que cada nova midia ou suporte promove rearranjos na
percepcao.

Tomamos o tradicional aqui no sentido de formas de arte mais estabelecidas ao longo da his-
téria como desenho, pintura e escultura, suportes mais tradicionais. Esse primeiro ponto nos
ajuda a compreender o que falamos de passagem em relacdo aos suportes.

Entre os muitos pontos, podemos ver os artistas mais jovens trazendo midias e suportes tec-
noldgicos ditos obsoletos como a fotografia analdgica e seus descontroles fisico-quimicos em
maquinas ruins ou mesmo o VHS acionando outros imaginarios e formas da imagem. Se an-
teriormente na obra de artistas, como Eder Santos?, uma certa memdria imagética vinha das
imagens transferidas ao video dos delicados rolinhos de super 8 ou em simulacdes de defeitos
na projecado, em videos como Mentiras e humilhacdes (1988), por exemplo, hoje entra em cena
o VHS filmado nas infancias que se passaram na década de 1980, como em Todas as casas
menos a minha?, video de Julia Baumfeld, que sempre recorre a precariedade do suporte VHS
para elaborar suas obras®.

Podemos ainda pensar no filme como A festa e os cées (2015) de Leonardo Mouramateus® que
traz imagens vernaculares em fotografias analdgicas remetendo aos fotofimes (de Marker a
Varda), mas retomando a tradicdo com uma imensa forca inventiva na narrativa e nas imagens.

S&o exemplos pontuais para dizer das forcas subversivas da imagem ruim, rompendo com a
hierarquia da producéo de imagem que trazem a pelicula 35mm ou a resolucdo 4k do digital
no alto da cadeia alimentar dos suportes imagéticos e la embaixo se espremem o meme, a gif
animada e o recorte mal feito dos aplicativos de celular. A questdo da politica das imagens n&o
estd apenas na representacédo, mas também nos meios e formas de producéo.

A imagem ruim € carregada, descarregada, partilhada, reformatada e re-
editada. Transforma qualidade em acessibilidade, valor de exposicdo em
valor de culto, flmes em clips, contemplagdo em distracéo. Libertada dos
cofres de cinemas e arquivos e empurrada para a incerteza digital as cus-
tas da sua prdpria natureza material, a imagem ruim inclina-se para a abs-

tracdo: € uma ideia visual em processo de formacao (STEYERL, 2015)

https://whitney.org/artport/commissions/riccardo-uncut
https://site.videobrasil.org.br/acervo/artistas/artista/21217
https://www.juliabaumfeld.com/todas-as-casas-menos-a-minha
https://site.videobrasil.org.br/acervo/artistas/artista/2241375
https://vimeo.com/107410481

o U WN
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Quando entramos no universo das tecnologias digitais sdo muitos os impactos na producéo
tradicional, ha uma passagem entre dominios que se aproximam e abrem didlogos com outras
expressividades. No aspecto mais geral € importante vermos que as tecnologias digitais imer-
sivas solicitam novas atitudes diante dos espacos expositivos e das obras.

Passamos a experimentar outras formas do tempo com duracdes ligadas n&o apenas a gestos
contemplativos, mas também interativos. Muda nosso lugar. Se pensarmos em projecdes de
imagens em movimento podemos ver desde a implantacdo da sala de cinema no espaco ex-
positivo, uma insercdo da caixa preta no cubo branco, como uma matrioska russa, até o fime
em loop. Como afirma Boris Groys’, de forma provocativa, quem estd em loop € o espectador
passando de obra em obra. Novas percepcdes ativadas por outras formas de empreender as
poéticas nas obras com recursos como a interatividade, a inteligéncia artificial e os algoritmos.

Obras como The Clock (Christian Marclay, 2010)? estabelecem novos parametros para a re-
lac&o entre duracio e fruicdo da obra. Marclay recria uma sala de estar com muitos sofés
domésticos, como os que usamos em nossas casas e diante deles posiciona uma tela grande
onde vemos fragmentos de diversos filmes que marcam o tempo. Marcam literalmente a pas-
sagem das horas durante todo um dia, 24 horas. O cinema como um relégio, um dispositivo
que marca o tempo, esculpe o tempo. A operacéo € potente e muda desde o espaco no qual é
exposta até a prdpria ideia de fruicdo da obra. Ndo hd a necessidade de vé-la inteira e apesar
de ndo interativa a presenca das tecnologias digitais foi central em sua elaboracéo.

Como na obra de Marclay, muitas outras obras também trazem a marca das tecnologias di-
gitais em sua elaboracdo, mas na exibicdo figuram nos espacos expositivos como instalacdes
ou projecdes, como obras tradicionais. Talvez essa seja uma marca de grande parte das pro-
ducdes artisticas contemporéaneas que em algum momento passam por procedimentos com
uso intenso de tecnologias. Desde 0 modo de armazenar, jd que € preciso um sistema robusto
para armazenar 24 horas como em Marclay.

E importante perceber que a questdo dos suportes sinaliza processos mais discretos como por
exemplo os projetores que até a década de 1980 eram grandes, pesados e caros dificultando
a diversidade de projetos artisticos com uso de projecdo de imagens. O tamanho, a facilidade
de uso, 0 custo reduzido e a diversidade de produtos ampliaram sobremaneira a presenca das
imagens projetadas no circuito da arte.

Super Mario Clouds de Cori Arcangel exibida pela primeira vez na Bienal do Whitney em 2004
é um exemplo interessante de uma obra visualmente muito simples, mas complexa em sua
poética e sobretudo na elaboracdo. Foi preciso entrar nos esquemas de programacéo do
game Super Mario Bros e tirar todos os ativos do jogo para manter apenas as nuvens.

As nuvens nos remetem a toda uma tradicdo da pintura cldssica em retrata- las, nos lembra
ainda das expressivas nuvens de Magritte, por exemplo. Arcangel parece comentar essas
passagens na histdria da arte, mas também nos sinaliza uma operacao radical de desmontar
ndo apenas o jogo, mas sua dindmica interativa para nos levar novamente ao campo da con-
templacé&o. Uma obra que desmonta o ideal de funcionalidade da tecnologia abarcando com
0 gesto outras questdes que remetem tanto ao uso das tecnologias quanto as relagcdes com
a arte e suas tradicdes.

Mais recentemente, obras como Odiolandia de Giselle Beiguelman® também se colocam em

7 Fazemos referéncia ao texto Camaradas do tempo publicado em GROYS, Boris. Camaradas do tempo. IN: Caderno SESC Video-
brasil/SESC SP, Associac&o Cultural Videobrasil. S0 Paulo: Edicdes SESC SP: Associacio Cultural Videobrasil, v. 8, n.6. 2010. Disponivel em:
https://site.videobrasil.org.br/publicacoes/caderno/06

8 Mais informagdes sobre a obra em https://ims.com.br/exposicao/the-clock-christian-marclay/

9 Disponivel em https://www.desvirtual.com/project/odiolandia-hateland/
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contato direto com as tecnologias e delas se servem para sua elaboracéo. A obra € um video
sem imagens que redne comentdrios publicados nas redes sociais sobre as acdes da Prefeitu-
ra de S3o Paulo e do Governo do Estado na Cracolandia. O dudio foi extraido dos videos pos-
tados na Internet pelos participantes das acdes na Cracolandia realizadas entre 21 de maio e
9 de junho de 2017. O titulo do trabalho nasceu do teor das mensagens postadas pelo publico.

No campo das interatividades gostaria de destacar a obra Terceiro Mundo — A dimensé&o des-
coberta (2023)° de Gabriel Massan exibida na Pinacoteca de S&o Paulo e que traz elementos
dos videogames e das instalacdées em uma montagem surpreendente aliando teoria queer e
decolonial em uma abordagem politica e contemporanea.

Para ir concluindo essa reflexdo colocando em didlogo a obra de Massan gostaria de tomar
0 sentido de tradicional aproximando-0 de culturas tradicionais. Arte tradicional como a arte
que comunidades tradicionais produzem. A questdo torna-se ainda muito mais complexa,
abrindo importantes vertentes ligadas a processos de colonizagao, identidade e preservacéo,
especialmente em paises como o nosso com fortes tracos racistas vindos de uma heranca
colonial que insiste em se manter. O diciondrio de patrimonio cultural do Iphan, Em &mbito
internacional, a Recomendacado sobre a Salvaguarda da Cultura Tradicional e Popular, docu-
mento gerado na 252 Conferéncia Geral da Unesco em 1989, define a cultura tradicional e
popular como “o conjunto de criacdes que emanam de uma comunidade cultural, fundadas na
tradicéo, expressas por um grupo ou por individuos e que reconhecidamente respondem as
expectativas da comunidade enquanto expressdes de sua identidade cultural e Nesse sentido
as diversas tecnologias digitais, sobretudo as de comunicacdo podem assumir um papel cen-
tral em nossos contextos. Falamos entdo de comunidades tradicionais que sdo atravessadas
em suas existéncias e modos de vida por encontros intensos e didlogos com as mais diversas
tecnologias e das formas mais diversas.

No caso do Brasil esse encontro gera uma tenséo imensa especialmente pelos grupos mais
conservadores que persistem em deixar essas populagcdes distantes dos suportes e tecnolo-
gias contemporéneas. Estes grupos acreditam que as identidades e cosmologias tradicionais
para se preservarem precisam manter o mesmo modo de vida, sem poder assimilar, na me-
dida de suas necessidades e desejos, as tecnologias que quiserem.

S&0 questionados o uso de celulares por indigenas por exemplo ou mesmo a existéncia de um
grupo de hip-hop como Os Bros MC composto por jovens indigenas da etnia Guarani_Kaiowd
cantando versos e rimas em guarani e portugués.

Nesse sentido vermos mudancas substanciais. A primeira delas e talvez a mais intensa € que
0s proéprios grupos tradicionais passam a produzir e organizar suas imagens, eles prdprios
manejam as técnicas diversas e as colocam a servico de seus imaginrios e visdes de mundo.
Esse gesto, talvez mais evidente, surge na producdo de importantes artistas atuais no Brasil.
No entanto, para encaminhar as reflexdes para o campo das tecnologias digitais uma questao
central talvez seja a poténcia da utilizacdo das tecnologias digitais para gerar arquivos, acervos
e colocd-los em circulagao.

\emos isso em projetos histdricos fundamentais para a histéria mais recente do Brasil como o
\ideo nas Aldeias™ que a mais de 30 anos coloca em circulacdo imagens entre etnias e grupos
assim como forma produtores que assumem a gravacao e a circulacdo. Tudo historicamente
ligado a luta pela terra. De alguma forma o gesto se desdobra em outros arquivos que sur-
gem e se abrem no Brasil e no mundo, muitas vezes viabilizado pelas poténcias do digital que
permite armazenagens e circulacdes mais dgeis com processos de visibilidade que permitem

10 Mais informagdes em https://www.youtube.com/watch?v=XCFK7j_z_uU
il https://www.youtube.com/user/VideoNasAldeias
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inclusive a realizaco de financiamentos coletivos. Poderiamos citar ainda no Brasil, 0 Arquivo
Zumvi em Salvador e os muitos perfis que compartilham imagens histdricas e ou contempo-
raneas do povo negro do mundo afirmando assim identidades.

Trata-se do encontro intrigante entre o universo das imagens e as redes de comunicacao di-
gitais. Apesar da potente coopcéo pelas forcas do capital, como falamos anteriormente, que
marcam fortemente a esfera publica contemporénea e os imagindrios que dali derivam, suas
formas de circulacédo permitem a construcéo de outras narrativas mais distantes do circuito
hegemonico. Uma resisténcia.

Ainda € importante destacar que os artistas das culturas tradicionais ao se servirem das tec-
nologias digitais muitas vezes acabam por ampliar 0s usos ao criar passagens paradoxais que
contrapdem o uso das tecnologias ou suas funcdes ordenando-as segundo outras visdes de
mundo distintas da hegemonia branca eurocentrada. Entre nds, dois exemplos sdo as obras
Denilson Baniwa e Gé Viana que rearticulam a tradicdo da fotografia e da colagem buscando
a heranca imagética colonial para redimensionar o presente.
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Arte e tecnologia como forma de construir novos imagindrios
Gabriela Agustini

A arte digital costuma ser debatida a partir de duas visdes opostas. De um lado estdo os tec-
ndfilos, que enxergam a tecnologia como uma forca salvadora, quase magica, que amplia as
possibilidades criativas. Do outro, os tecndfobos temem que avanco tecnoldgico seja uma
ameaca real & autenticidade, a autoria e a profundidade cultural. Essa dualidade, no entanto,
costuma reduzir a complexidade da tecnologia na producdo artistica.

As inovacdes tecnoldgicas devem ser encaradas como muito mais do que meras ferramentas:
elas transformam linguagens, modos de criacdo e até nossas nocdes de realidade e poder.
Portanto, uma andlise critica deve reconhecer que a arte digital ndo sé reflete o mundo con-
temporaneo como questiona e redefine a prépria natureza da expresséo artistica.

Exemplos ndo faltam. Os artistas brasileiros Ygor Marotta e Renata Chebel estdo em Taiwan,
onde participam da residéncia artistica Pier2Air, desenvolvendo uma instalacdo interativa sobre
0 sincretismo religioso local. Chamada Temple of Reflections, o novo trabalho da dupla usa
stream diffusion, uma técnica de inteligéncia artificial, permitindo que os visitantes possam se
ver como Buda, Bodisatva Guan Yin, Confucios, entre outros, e dialogar com eles.

Em Taiwan eles também exibem Rainbow Road — uma exploracéo urbana realizada por meio
de um setup mdvel, que inclui um carro de golfe adaptado com projetor, computador e caixa
de som. Nesse projeto, a dupla percorre a cidade enquanto projeta nas paredes animacoes
criadas em parceria com a inteligéncia artificial para, como descreve, transformar “superficies
ordindrias em telas efémeras”.

O trabalho foi o resultado de uma temporada dos artistas na residéncia artistica Mars College,
na Califdrnia, Estados Unidos. Uma residéncia que explora a relacdo entre “hi tech, low cost
living” (alta tecnologia, baixo custo de vida — em traducéo literal), na busca de estimular que
as tecnologias sejam usadas para viver melhor e de forma mais sustentdvel. O Mars College
€ uma comunidade voltada a experimentacéo que estimula trabalhos que desafiam fronteiras
— seja entre homens e maquinas, entre o natural e artificial, entre o novo e o antigo ou entre
diferentes tecnologias.

Essa abordagem dialoga com o trabalho de Gean Guilherme, conhecido como Gean2050, ou-
tro talentoso artista brasileiro. Sua instalacdo Menor Portando foi distribuida como NFT e virali-
Zou nas redes ao lancar luz, como ele mesmo descreveu, sobre “onde a falta de oportunidade
se faz presente e as leis do poder paralelo rapidamente tomam conta”. Gean também fundou
0 2050, laboratdrio de tecnologias humanas no Morro de Santo Amaro, no Rio de Janeiro, em
gue convoca a juventude periférica a se armar “com diferentes ferramentas, utilizando a tec-
nologia para florescer, crescer e mudar Nnossos destinos”.

E nesse contexto que a arte digital vai além da simples adoc&o de novas ferramentas. Com a
evolucao das tecnologias, os artistas n&o apenas incorporam algoritmos, redes neurais e inteli-
géncia artificial como reconfiguram todo o processo criativo, desafiando os limites entre géne-
se artistica e execucdo técnica. Isso propicia experiéncias interativas e sensoriais nas quais a
participacdo do espectador e a interacéo com o ambiente se tornam elementos indissocidveis
da obra.

No entanto, essas transformacdes ndo sdo neutras. Toda inovacdo estd imersa em contextos
histdricos e sociais marcados por relacdes de poder. As tecnologias inauguram novas pos-
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sibilidades, mas também carregam as marcas das estruturas de desigualdade da sociedade
que as moldaram. Por isso, além de refletir sobre como a arte digital utiliza essas inovacoes, €
essencial investigar como ela pode subverter e reimaginar o papel da tecnologia na producéo
cultural — desafiando suas implicacdes éticas e propondo novas formas de criacdo que desa-
fiem as desigualdades.

Podemos olhar para arte digital hoje como uma plataforma potente para explorar novas diné-
micas de poder — seja pela criacdo de experiéncias estéticas hibridas ou pela subversio das
narrativas hegemonicas. No Brasil, o Museu XYZ tem se dedicado a reunir esse tipo de obra e
discussao. Sua curadoria destaca artistas e reflexdes decoloniais que confrontam as relacdes
de poder inscritas nas plataformas tecnoldgicas globais.

Essa tendéncia € global. A artista iraniana Morehshin Allahyari, em seu projeto Material Spe-
culation: SIS, utiliza impressdo 3D para recriar artefatos histdricos destruidos pelo Estado
Islamico. O objetivo n&o € substituir os objetos perdidos, mas refletir sobre as dindmicas de
poder envolvidas na destruicdo e preservacéo do patrimonio cultural. Allahyari questiona quem
controla a memdria cultural e como a histdria € contada, mostrando como a arte digital pode
combater o apagamento de identidades culturais. Outro exemplo € o do criptoartista nigeriano
Osinachi, que cria obras que referenciam a cultura tradicional africana e o mundo digital.

A arte vem se apropriando da tecnologia para reinventar modos de expressdo e reimaginar
o poder que ela exerce sobre culturas que vém historicamente sendo marginalizadas. Nesse
sentido, o trabalho de artistas decoloniais que utilizam ferramentas digitais € uma prética de
resisténcia.

E nessa linha que o Cddigos Negros, projeto do Olabi, se orienta. Ao abrir espaco a novos
imagindrios e criacdes artisticas na interseccéo entre arte, tecnologia e cultura antirracista, o
projeto quer inspirar didlogos sobre o futuros, destacando os cédigos — digitais, artisticos ou
culturais — que emergem das criagcdes de protagonistas negros.

Imaginar realidades alternativas, alids, talvez seja o que de melhor podemos fazer neste mo-
mento. E nesse poder da imaginacdo humana somada & inteligéncia artificial que o projeto Ni-
ceaunties, de Singapura, se apoia para estabelecer espacos de expressdo artistica dedicados a
reinventar o universo das mulheres mais velhas (as “tias”, como sua criadora define). A juncéo
de arte e novas tecnologias proporciona um campo fértil para a criacio de novos imaginarios,
nos quais, por exemplo, as mulheres podem desafiar as limitacdes impostas pelas estruturas
sociais e projetar novas formas de existir.

Como disse a artista e pesquisadora Giselle Beiguelman, “quando interagimos via comando de
prompt com as recentes inteligéncias artificiais abertas ao publico, aprendemos, por meio das
respostas que recebemos, como as méaquinas pensam. Temos acesso a uma outra forma de
inteligéncia e podemos eventualmente repensar a nossa prdpria.” Juntar arte, imaginacéo e
tecnologia € um ponto de partida para repensarmos a prdpria tecnologia — entendendo tam-
bém como podemos uséd-la para nos tornarmos cada vez melhores.
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A Nova Dinamica entre Artista e Observador:
Imersao Sensorial e Narrativas Fragmentadas

Silas de Paula

Resumo: A relacdo entre o artista e o observador passou por uma transformacgéo significativa com o advento
das salas imersivas de 360 graus. Essas instalagbes criam uma experiéncia sensorial completa, envolvendo o
espectador de maneira ativa e interativa. Este artigo explora a imersdo multissensorial, 0 uso da tecnologia como
ferramenta critica, onde o conteddo narrativo, politico e cultural € central para além do fascinio inicial causado

pela inovacdo tecnoldgica.
Introducao

A habilidade de criar imagens, videos e outros conteldos visuais estd mudando a maneira
como interagimos com 0 mundo e compreendemos a realidade. Esse processo tem suas
raizes na histdria das inovacdes tecnoldgicas e filosdficas, que moldaram a percepcéo visual
humana ao longo dos séculos. Martin Jay (1994) oferece uma andlise abrangente e critica do
pensamento francés sobre a transformacao da visdo na filosofia e na arte ao longo dos sécu-
los XIX e XX e destaca o modo como a multiplicacéo das imagens e as inovacdes tecnoldgicas
minaram o status privilegiado do olho humano, provocando um desencanto que ressoou em
diversas dreas do pensamento e da cultura. Fildsofos e tedricos culturais do século XX, como
Maurice Merleau-Ponty e Jacques Derrida, desafiaram a primazia da vis&o na experiéncia hu-
mana - a “desnobilitacdo” da visdo questionou a confianca cega na percepcao visual como um
caminho direto para a verdade.

Historicamente, a vis&o tem sido considerada o sentido mais nobre e confidvel, especialmen-
te na filosofia ocidental. Desde Platdo e Aristdteles, ela foi associada a clareza, objetividade e
verdade. Com o Renascimento e as subsequentes revolugdes cientificas - a invencéo da im-
presséo, a fotografia, o telescdpio, 0 microscdpio e 0 cinema - construiram o que podemos
denominar de campo perceptual da visdo. Essas mudancas afetaram a maneira como as pes-
soas percebiam e interpretavam o mundo ao seu redor, marcando uma transicdo crucial na
histdria desse campo. A multiplicidade dos instrumentos escdpicos que fascinava e gratificava,
permitindo milhares de visdes, levou o olho humano a perda de seu privilégio imemorial; 0 olho
mecénico da fotografia passou a ver em seu lugar e, em determinados aspectos, com mais
confianca. O que apontou, ao mesmo tempo, o triunfo e a sepultura do olhar (Comolli 1985).
Frenesi que, para Martin Jay (1994), minou a autoconfianca da visdo humana e emergiu como
um Novo Meio, que No apenas capturava a realidade com uma precisdo sem precedentes,
mas comecou a moldar a percepcao publica da verdade e da realidade visual, e representou
um “violento descentramento” do olhar humano, que passou a ser mediado por magquinas.
Essa jornada pelo pensamento francés sobre visdo e visualidade, realizada por Jay (1994), re-
vela como a linguagem € profundamente entrelagada com metéforas visuais demonstrando a
inevitabilidade da modalidade do visivel como uma experiéncia perceptiva e um tropo cultural.

Reconhecendo a interacdo entre praticas sensuais e discurso, a andlise destacou como o de-
senvolvimento nas artes visuais e a discussdo tedrica sdo interdependentes, sem um ponto de
vista privilegiado fora do circulo hermenéutico da visdo. Revelou, ainda uma série de criticas e
desilusdes com o ocularcentrismo, desafiando a primazia da visdo como meio privilegiado de
conhecimento. Essas posicdes multifacetadas abrangeram desde a espacializacdo do tempo
por Bergson até a celebracdo do corpo acéfalo por Bataille, passando pelo desencanto de Bre-
ton com o olhar selvagem e a depreciacdo do ego por Lacan. Bergson criticou a espacializacdo
do tempo, argumentando que a énfase na visdo distorce nossa compreensdo da temporali-
dade, enquanto Bataille celebrou o corpo acéfalo como uma forma de rejeitar a racionalidade
visual dominante; Breton expressou desencanto com o olhar selvagem e Lacan depreciou 0
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ego produzido pelo estdgio do espelho, desafiando a noc&o de que a viséo pode fornecer um
conhecimento auténtico e completo do self.

Apesar das criticas, o discurso antiocularcéntrico levantou questdes substanciais sobre o sta-
tus da visualidade nas tradicdes culturais ocidentais. Ao enfraquecer a crenca residual de que o
pensamento pode ser totalmente desvinculado das mediacdes sensuais, destacou-se 0s cus-
tos de privilegiar o olho como meio de conhecimento - questionamento que subverte a no¢ao
de que a visdo € um meio neutro e objetivo de apreenséo da realidade.

O estudo mostrou que a visualidade desafia a reducdo a qualquer modelo normativo baseado
apenas em dados cientificos. A proliferacéo de modelos de visualidade encoraja a diversidade
perceptiva, sugerindo que o antiocularcentrismo pode ser um antidoto eficaz contra o privilé-
gio de qualquer regime visual especifico. Esta diversidade € essencial para uma compreenséo
mais completa e inclusiva da experiéncia humana.

Imersao Multissensorial

A imersao multissensorial € um dos aspectos centrais que distinguem a arte contemporénea,
especialmente em contextos imersivos como as salas de 360 graus. Nesses espacos, 0 espec-
tador € colocado em uma posicdo de completa envolvéncia sensorial, na qual todos os seus
sentidos s&o ativados e convocados para participar da experiéncia artistica. Isso vai além da
tradicional apreciacdo estética, normalmente limitada ao sentido da viséo. Nas salas imersivas,
0 uso de projecdes em todas as direcdes, som tridimensional ou espacializado, e, em alguns
casos, estimulos tateis ou olfativos, cria 0 que pode ser chamado de uma experiéncia total.
Essa abordagem faz com que o observador ndo seja apenas um receptor passivo, mas sim
um elemento ativo na relagcdo com a obra, promovendo uma interagio intima e intensa entre
0 corpo e 0 ambiente artistico.

Como explica Oliver Grau em “Virtual Art: From lllusion to Immersion” (2003), essas tecno-
logias imersivas transformam a arte em uma experiéncia que “transporta o espectador para
outra realidade”, onde os limites entre a obra e o observador sé&o diluidos. Grau descreve a arte
imersiva como uma pratica que, ao integrar mdltiplas dimensdes sensoriais, gera uma conexao
emocional profunda. Ao invés de se basear apenas em estimulos visuais — como as formas
mais tradicionais de arte — a arte imersiva estimula um envolvimento sinestésico, envolvendo
sentidos como audicéo, tato, e até o olfato, criando uma fusdo sensorial que intensifica o im-
pacto da obra sobre o espectador.

Em termos de som, por exemplo, muitas salas imersivas utilizam som espacializado ou tridi-
mensional para criar a sensacdo de profundidade e movimento. Isso significa que o som néo
emana de uma unica fonte fixa, mas € distribuido por todo o ambiente, criando uma experi-
éncia em que o observador sente 0 som “circulando” ao seu redor. Esse tipo de estratégia
aumenta a sensacéo de presenca dentro da obra, gerando uma imersdo fisica e psicoldgica.
David Howes ( 2005) argumenta que essa estimulacdo de mdltiplos sentidos simultaneamente
pode ser vista como uma forma de “amplificar a corporeidade” da experiéncia estética, na qual
0 corpo ndo apenas vé ou escuta, mas “experimenta” a obra de maneira completa e integrada.

Essa relacdo entre o corpo e a obra imersiva, entéo, representa uma mudanca paradigmaética
no campo da estética. A arte ndo € mais algo a ser contemplado a distancia, mas algo a ser
experimentado diretamente com o corpo como um todo. A presenca fisica do observador na
sala imersiva &, em si, um fator determinante para a forma como a obra é compreendida e
interpretada. Nesse sentido, o que Maurice Merleau-Ponty argumenta em Fenomenologia da
Percepcao (1945) — de que o corpo € o principal ponto de referéncia na experiéncia humana
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— aplica-se diretamente a arte imersiva, onde o observador ndo apenas “v&” ou “escuta”, mas
“sente” e “experiencia” a obra como uma extensdo do prdprio espaco em que esté inserido.

Outro aspecto fundamental da imersdo multissensorial € sua capacidade de criar uma ligacdo
emocional mais profunda com o observador. Como varios sentidos s&o ativados simultane-
amente, o impacto emocional tende a ser muito maior do que em formas mais tradicionais
de arte visual. Mark Hansen, em “Bodies in Code: Interfaces with Digital Media (2006), afirma
que a arte digital imersiva transforma o corpo humano em uma “interface sensivel”, na qual a
resposta emocional e a interacéo com a obra se tornam indissocidveis do ato fisico de estar
presente no ambiente imersivo. Essa integracéo dos sentidos, portanto, ndo apenas expande
a percepcdo cognitiva da obra, mas também aprofunda a resposta emocional, tornando a
experiéncia imersiva mais intensa e memoravel.

Além disso, o cardter envolvente da arte imersiva também gera uma nova percepcdo tempo-
ral. Diferentemente da arte estdtica, que pode ser observada em um dnico olhar ou momento,
a arte imersiva demanda tempo e movimento por parte do espectador, que precisa se deslo-
car fisicamente dentro do espaco, escutando e vendo diferentes perspectivas & medida que
navega pelo ambiente. Isso cria uma experiéncia que € dindmica e temporal, exigindo uma
maior dedicacéo e atencdo do observador, além de uma sincronizacdo sensorial que € rara
em outras formas de arte. Para Gilles Deleuze (1985), essa reorganizacéo da temporalidade na
experiéncia da arte permite que o espectador explore uma “percepcao fragmentada”, onde a
narrativa e os significados da obra se desdobram gradualmente, em vez de serem percebidos
imediatamente.

E importante ter emm mente que 0 uso de tecnologias avancadas ndo deve ser visto como um
fim em si mesmo, mas como um meio para potencializar o impacto emocional e intelectual da
obra. Claire Bishop argumenta em Artificial Hells (2012), que o uso da tecnologia em contextos
imersivos precisa estar associado a um conteddo critico, que convide o publico a refletir sobre
questdes politicas, sociais e culturais, além de simplesmente maravilhar-se com os efeitos
sensoriais. Sem um conteddo conceitual forte, a experiéncia imersiva corre o risco de cair
no mero espetéculo, esvaziando seu potencial de provocar debates e questionamentos mais
profundos.

Dessa forma, a imers&o multissensorial nas salas de 360 graus ndo apenas amplia os limites
da percepcéo sensorial, mas também redefine a relacéo entre o observador e a obra de arte,
transformando a experiéncia estética em algo dindmico, emocionalmente envolvente e fisica-
mente interativo. Essa transformacéo coloca o corpo e os sentidos no centro da experiéncia
artistica, elevando a participacédo do publico a novos patamares de envolvimento e interpreta-
cao.

Outro fator que redefine profundamente a relacdo entre o espectador e a obra de arte em
instalacdes imersivas de 360 graus € a nocdo de espaco expandido, conceito discutido por
Rosalind Krauss em seu influente ensaio “Sculpture in the Expanded Field” (1979). Krauss sugere
que a escultura — e, por extensdo, toda a arte contemporénea — néo estd mais confinada a
ideia de forma isolada ou de um objeto contido em um espago expositivo delimitado. A arte
transcende os limites de seu suporte e se funde ao ambiente que a circunda, criando um cam-
po expandido no qual a distingdo entre obra e espaco, ou mesmo entre arte e vida, € borrada.

Esse conceito pode ser facimente aplicado as salas imersivas de 360 graus, nas quais 0 am-
biente ndo apenas contém a obra, mas se torna a prdpria obra. As paredes, o chio e o teto
deixam de ser apenas superficies expositivas para se transformarem em parte integrante do
espaco artistico. Assim, o espectador n&o interage com a obra como um objeto externo e
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delimitado, mas € envolvido espacialmente, tornando-se parte ativa e essencial da estrutura e
da narrativa. Nessa dindmica, a obra e o espaco formam uma unidade inseparavel, e o papel
do observador se desloca do ato de contemplacdo para o de participacao ativa.

Nas instalacdes tradicionais, 0 espaco expositivo — como a galeria ou 0 museu — tende a ser
um elemento neutro, projetado para ser o mais invisivel possivel, para que a atencéo do espec-
tador seja completamente dirigida a obra de arte. Brian O’'Doherty, em seu cldssico “Inside the
White Cube: The Ideology of the Gallery Space” (1976), descreve o espaco da galeria moderna
como um “cubo branco”, um espaco puramente funcional que serve como contéiner para a
arte, mas que idealmente ndo interfere na percepcdo do publico.

Contudo, nas instalacdes imersivas, essa separacado entre 0 espaco e a obra ndo existe mais. O
espaco em si € ativado e torna-se parte integral da experiéncia artistica. Miwon Kwon, em seu
ensaio “One Place After Another: Site-Specific Art and Locational Identity” (2004), argumenta
que essa transformacéo reflete uma mudanca fundamental no papel do local na producéo ar-
tistica contemporénea. Para Kwon, o local ndo é mais uma superficie passiva, mas se torna um
elemento dindmico e constitutivo da obra, onde a interatividade do espectador e a espacialida-
de da arte s&o fundamentais para a compreenséo total da peca. Essa Iégica do “site-specific”
encontra uma expressdo ainda mais radical nas salas imersivas, onde o ambiente é comple-
tamente integrado a obra e o espectador participa ativamente, movimentando-se no espaco
e interagindo com ele de formas que alteram sua percepcao e entendimento da arte. Nelas,
0 ambiente artistico se expande de maneira continua, criando uma sensacgao de infinidade. O
espectador no consegue delimitar onde a obra comeca e termina, pois estd completamente
cercado por projecdes visuais, som espacializado e, em alguns casos, estimulos tateis. Esse
tipo de abordagem coloca o espectador dentro da obra, como uma parte vital do espaco, re-
forcando a ideia de Krauss de que a arte contemporénea rompe com as nocdes tradicionais
de fronteiras espaciais. O espectador ndo mais observa a arte de uma distancia segura, mas
ocupa 0 Mesmo espaco que a obra, tornando-se parte de sua arquitetura sensorial € narrativa.

Nesse sentido, a nocéo de espaco expandido ndo se refere apenas a uma ampliacdo fisica do
espaco da obra, mas também a uma expanséo do papel do espectador dentro dessa obra. O
espaco ndo apenas contém a arte — ele ativa a arte e o observador, criando uma experiéncia
dindmica em que o movimento fisico e a interacéo corporal do espectador moldam sua per-
cepcdo e interpretacdo da obra. Como observa Henri Lefebvre em “The Production of Space”
(1974), o espaco ndo € um recipiente vazio, mas algo produzido e transformado por suas inte-
racdes sociais, culturais e artisticas. Nas salas imersivas, o espectador literalmente “produz” a
experiéncia da obra ao se movimentar pelo espaco e interagir com suas diferentes dimensdes
sensoriais.

Além de reconfigurar o espaco, as instalacdes imersivas de 360 graus muitas vezes propdem
narrativas ndo-lineares, que se desdobram conforme o espectador explora o ambiente. Dife-
rentemente de uma narrativa linear tradicional — onde o espectador acompanha a sequéncia
de eventos de maneira progressiva e controlada — as obras imersivas oferecem fragmentos
narrativos que podem ser acessados de diferentes pontos e perspectivas. Como o espaco é
expansivo, o tempo da obra também se torna fragmentado e multi-temporal, permitindo que
0 observador construa sua prépria experiéncia unica da narrativa.

O conceito de “campo expandido” discutido por Krauss pode ser estendido para incluir essas
novas formas de arte que envolvem tanto o espaco fisico quanto o digital, onde a arquitetura
e a tecnologia convergem para criar ambientes de arte total. O espaco expandido, nesse caso,
n&o se refere apenas ao espaco fisico aumentado, mas também a fusdo do fisico com o vir-
tual, criando uma realidade hibrida que exige novas formas de envolvimento do espectador.
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Dessa forma, o conceito de espaco expandido proposto por Krauss se torna especialmente
relevante para a compreensdo das salas imersivas de 360 graus. Ao dissolver as fronteiras
tradicionais entre obra, espaco e espectador, essas instalagcdes ampliam as possibilidades de
interacdo e envolvimento, transformando o espectador em parte integrante da obra. O am-
biente torna-se um elemento ativo, e a experiéncia artistica é simultaneamente visual, espacial
e corporal. Esse colapso das distincdes espaciais e a énfase na participacio do espectador
refletem as transformacdes mais amplas na arte contemporanea, onde o espaco ndo € mais
um simples contéiner para a obra, mas se torna parte essencial de sua estrutura e significado.

Para Além do Encantamento: O Papel da Narrativa e da Memdria na Arte Imersiva

Embora a arte imersiva tenha conquistado o publico pelo fascinio que suas inovagdes tecnold-
gicas provocam, o verdadeiro potencial dessa forma de arte sd se realiza plenamente quando
ela ultrapassa 0 mero encantamento sensorial e aborda questdes mais profundas, integrando
conteldo narrativo e conceitual que estimule o didlogo com temas histdricos, sociais e politi-
cos. A imersdo, por si 86, € um poderoso recurso para. envolver o espectador, mas seu valor
artistico e critico depende do contexto e das narrativas que explora. Nesse sentido, a arte
imersiva tem a capacidade Unica de criar experiéncias profundas que conectam o espectador
n&do apenas aos estimulos sensoriais, mas também a memdrias coletivas, questdes identitarias
e reflexdes sobre o presente e o passado.

O conceito de lugares de memodria, proposto pelo historiador francés Pierre Nora em sua obra
“Les Lieux de Mémoire” (1984), oferece uma estrutura tedrica valiosa para entender como a
arte imersiva pode funcionar como um canal para a exploracdo de memdrias coletivas. Nora
argumenta que os lugares de memodria s&o aqueles espacos — fisicos ou simbdlicos — onde
a memodria coletiva € preservada, ressignificada e evocada. Esses lugares podem ser mo-
numentos, datas comemorativas, arquivos, ou até mesmo espacos abstratos que adquirem
significados especificos ao longo do tempo. No caso da arte imersiva, as instalacdes podem
atuar como lugares de memdria contemporéaneos, onde o espectador € convidado a refletir
sobre seu papel na histdria e na cultura, a0 mesmo tempo em que se conecta emocional e
fisicamente com a obra.

A imerséo € uma ferramenta potente para explorar e ativar memdrias coletivas de maneira
que outras formas de arte ndo conseguem. Nas instalacdes imersivas, o espectador € cercado
por estimulos sensoriais que o transportam para outras realidades — sejam elas passadas ou
futuras, ficticias ou reais. Ao engajar mdltiplos sentidos, essas experiéncias criam uma cone-
xa0 emocional profunda com o espectador, permitindo que ele se veja refletido na obra e, ao
mesmo tempo, se relacione com a narrativa que estd sendo apresentada.

Para Jan Assmann (2011), a memdria coletiva é construida e mantida por simbolos, rituais
e narrativas que unem individuos a um sentido de comunidade e identidade comum. A arte
imersiva tem o potencial de se tornar um espagco onde essas narrativas podem ser revividas,
questionadas e atualizadas, especialmente ao abordar temas histdricos que muitas vezes es-
tao esquecidos ou relegados ao plano da histdria oficial. Ao integrar o espectador de maneira
ativa e emocional em uma instalacéo que dialoga com momentos importantes da histdria, a
arte imersiva pode se tornar um local de memdria dindmico, no qual o passado n&o é apenas
rememorado, mas também reimaginado em um novo contexto.

A forca das experiéncias imersivas estd, em grande parte, na sua habilidade de criar uma pon-
te entre 0 pessoal e o coletivo, 0 presente e o passado. Ao transformar o espaco expositivo em
um ambiente envolvente e interativo, a arte imersiva possibilita que o espectador faca parte da
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narrativa. Em vez de ser um simples observador distante, ele se torna um ator ativo no espaco
da obra, experimentando fisicamente e emocionalmente os temas que ela aborda.

Esse tipo de envolvimento permite que o espectador traga suas prdéprias memdrias e experi-
éncias para a obra, gerando uma conex&o intima entre suas vivéncias pessoais e as narrativas
coletivas que a instalacdo propde. No contexto de memdrias histdricas, isso € especialmente
poderoso, pois cria um didlogo entre o passado — que pode ser representado na obra por meio
de sons, imagens ou eventos histdricos — e o presente do espectador, que traz sua prdpria
histdria para a experiéncia.

A ideia de rememoracdo ativa também € discutida por Aleida Assmann, que explora como
a memdria cultural € constantemente renovada e rearticulada através de diferentes midias e
préaticas artisticas. Nas instalacdes imersivas, a tecnologia atua como um meio para materiali-
zar e projetar as identidades coletivas, mas também abre espaco para novas interpretacdes e
interacdes com o passado. A presenca fisica e emocional do espectador no espaco cria uma
situacdo na qual a narrativa histdrica ndo € fixa, mas flexivel, permitindo uma reinterpretacéo
critica e contemporénea de eventos passados.

Uma das maneiras pelas quais a arte imersiva pode ir além do encantamento € ao abordar
temas histdricos e politicos, utilizando a imersao para questionar e refletir sobre questdes con-
temporaneas. A imerséo tecnoldgica oferece a capacidade de reviver eventos histdricos, de
trazer o espectador para o centro de momentos criticos da histdria, como guerras, revolucdes
ou transformacdes sociais. Ao fazer isso, a arte imersiva pode criar espacos de memdria onde
as narrativas do passado ndo apenas sdo recordadas, mas também recontextualizadas dentro
de uma perspectiva critica.

Claire Bishop, em *Artificial Hells” (2012), destaca que a participacéo ativa do publico em obras
de arte contemporaneas deve servir ndo apenas como uma estratégia estética, mas também
como um instrumento critico para provocar questionamentos sobre o mundo. A tecnologia
imersiva, quando usada de maneira critica, pode oferecer uma plataforma para explorar as
feridas histdricas, as memdrias traumaticas e as lutas sociais, permitindo que o publico ndo
apenas se encante com a experiéncia, mas também reflita e questione as narrativas que a
obra apresenta.

Um exemplo disso € o uso de tecnologias de realidade aumentada ou *virtual para recriar
cendrios histdricos, permitindo ao espectador uma imerséo completa em momentos que de-
finiram a trajetdria de uma nacdo ou cultura. Ao criar esse tipo de experiéncia, a arte imersiva
n&do estd apenas “mostrando” a histdria, mas esté ativando a memdria e estimulando a parti-
cipacao ativa do observador na rememoracéo e reinterpretacdo dos eventos histdricos. A tec-
nologia, nesse sentido, atua como um mediador, ajudando a articular o passado de maneiras
que o tornam relevante e tangivel para o presente.

Assim como os monumentos e museus tradicionais sdo espacos de preservacéo da memoria
coletiva, as instalacdes imersivas tém o potencial de se tornarem os novos lugares de memdria
para o século XXI. Ao explorar temas como identidade, histdria e politica, essas instalacdes
podem servir como marcos simbdlicos que nos ajudam a processar e compreender as trans-
formacdes da sociedade contemporénea.

Ao se engajar com temas histdricos, a arte imersiva pode criar um espaco para a cura coleti-
va, um lugar onde as memdrias traumaticas podem ser enfrentadas e discutidas. Essas obras
possibilitam a criagcdo de novas perspectivas sobre o passado, oferecendo ao espectador um
papel ativo na construcdo do significado histdrico e permitindo que ele reinterprete e recons-
trua suas memdrias em relacéo & histdria compartilhada.
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Conclusao:

A arte imersiva redefine profundamente a relacéo entre o artista e o observador, ao integrar
multiplos sentidos em uma experiéncia que envolve o corpo e a mente de maneira ativa. O
conceito de espaco expandido, proposto por Krauss, e a utilizacdo de narrativas fragmentadas
ampliam as possibilidades de participacdo do espectador, transformando-o em parte inte-
grante da obra. Mais do que um simples espetéaculo sensorial, a arte imersiva tem o potencial
de atuar como um lugar de memdria, onde histdrias coletivas s&o revividas e reinterpretadas
criticamente. Essa nova dindmica entre arte, espaco e tecnologia inaugura um campo de pos-
sibilidades para o envolvimento artistico, que transcende o encantamento inicial e se aprofunda
em reflexdes histdricas, politicas e sociais.
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Falar pela borda: a coleta e a costura como metodologia

Thais de Campos

(Texto produzido para a apresentacéo realizada durante a Mesa 2: Estética Digital e Experién-
cias Imersivas no Semindrio Arte e Tecnologia: Novos Rumos, realizada em 17 de outubro de
2024 no Museu da Imagem e do Som do Ceard, Fortaleza - CE)

As coisas pequenas me atraem, coisas simples, aparentemente simples e banais do mundo:
um pedaco de terra, um pedaco de planta, um pedaco de coisa, um ente. Gosto de olhar as
texturas, de olhar de perto como se tocasse com as maos e pudesse sentir do que as coisas
sdo feitas. Sentir a matéria de tudo com a lente, com o olho. Percorrer as superficies e tentar
assimilar algo, uma revelagdo. Sempre uma tentativa. O que pode ser desvelado neste encon-
tro da lente-olho com o acontecimento? Na duracéo do olhar que se demora, que insiste com
suavidade e presenca? Falo de um estado de corpo, ndo de uma busca que tem um destino
esperado, falo em nome desse estado de presenca, no qual eu me coloco quando estou olhan-
do através desse aparato, esse objeto, essa coisa fabricada, essa tecnologia. Falo de um estado
de abertura, para que algo aconteca diante de mim, de nds (eu com a minha lente): um brilho,
um reflexo inesperado, uma sombra, um movimento, algo que acontece quando uma matéria
toca a outra de leve ou quando o0s materiais friccionam a imagem, ou ainda algo que invade o
quadro e que, na sua perturbacédo, deixa ver uma coisa fortuita, surpreendente. Um presente.
Um alumbramento. Um abismo.

H4 sempre algo que se mostra nesse encontro, jd que a camera, como um objeto limitado,
sempre reage bem ou mal a certas surpresas da luz, e isso pode ser bonito. Abismar-se. Se eu
pudesse resumir a minha procura em um verbo, seria este: abismar, abismar-me. Como uma
coisa tao pequena, uma coisa tao simples ou cotidiana, uma coisa que sempre esteve ali, pode
desvelar uma surpresa tdo grande quanto um abismo? E isso que tenho vontade de compar-
tilhar com o mundo.

De certo modo, seguindo esse fio, eu me sinto uma artista-coletora de abismos. Andando, en-
contrando e guardando. Coisas, imagens, materiais, fragmentos, sons. Em meu balaio cabem
muitos pedacos de mundo, e cabem muitos mundos em cada pedago que eu coleto.

Ao ler o texto “A Teoria da Bolsa da Ficc&do™ da autora Ursula K. Le Guin, ressoou dentro de mim
a poténcia do que eu intuitivamente fazia: percorrer lugares, as vezes Novos

lugares, as vezes os mesmos lugares comuns, olhando os acontecimentos, coletando o que €
valioso pra mim, o que € possivel coletar com a minha camera, com as minhas maos, com a
minha bolsa, e guardando também, com o corpo, os olhos e a memdria, aquilo que € impossivel
levar de outra forma.

Imagino minha pesquisa como essa sacola, onde eu posso guardar tudo o que € precioso. Acho
instigante chegar em casa ou no laboratdrio, no atelié, no altar, no jardim, ou nesta sala, e or-
ganizar essa coleta, dispor, olhar novamente, arranjar esses pedacos entre si, entre camadas,
entre coisas de diferentes tempos e lugares.

Essa artesania, 0 manuseio desses fragmentos, eu faco com as minhas maos, com papéis,
com tesoura, pinga, vidro, acetato, mesa de luz, celular, lentes, com o computador, com sof-
twares, com projetor de video, com o retroprojetor, o projetor de slides, com a impressora,
0s sintetizadores e instrumentos musicais, pedais e microfones, com objetos da casa. A essa
artesania, eu dou 0 nome de costura.
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Lembro que, ainda na infincia, a primeira tecnologia a que tive acesso, que me permitia trans-
formar um material em uma coisa, uma invencao, foi a costura: a agulha e a linha unindo pe-
dacos diferentes de tecido, seguindo um planejamento, seguindo um desenho, seguindo um
desejo. O desejo como fio.

Neta de costureira, aprendi com uma vizinha adolescente a criar roupas para as minhas bo-
necas. E era incrivel pegar um retalho do tecido que minha avé me dava, juntar a outro, e ver
nascer um vestido, uma saia, um top, um estojo, uma bolsa, uma sacola. todo um mundo de
materiais, formas e possiveis se abriam ali, para a minha experimentacao.

Gosto muito de evocar essa memdria quando chamo de costura esse processo de monta-
gem: trama feita de pedacos. Gosto de abracar essa memdria quando manuseio as imagens,
experimentando posi¢cdes e sobreposicdes, sendo surpreendida quando uma imagem toca a
outra, quando as troco de lugar, e tudo fica diferente. Quando, na tentativa de narrar, combino
uma imagem com um som e sinto no corpo o quanto isso mexe comigo. Quando me abismo,
novamente.

Como narrar esse abismo? Vocés conseguem sentir, aqui e agora?

O meu desejo, cada vez que me faco presente em cena, € a possibilidade de bordar, de falar
pela borda das coisas, de contornar, de me aproximar. Nao € uma tentativa de traduzir esse
encontro com o que me abisma, pois € impossivel, mas a tentativa de contar algo dele, de dar
noticia desse acontecimento, de “abordar”, de conhecer algo a partir da borda, que € diferente
da margem, ela € circular, € espiralar.

O meu desejo € de provocar sensacéo, € de afetar, e € sempre uma aposta poética, sempre
um convite a olhar/ouvir/sentir, a contemplar o que se abre na experiéncia, a abrir mao da ne-
cessidade de entender e interpretar em linha reta.

Neste sentido, preencher esta sala imersiva com minhas imagens e sons, experimentar a dife-
renca entre as escalas: entre aquilo t&o pequeno e infimo, e cheio de vida, e essas paredes tao
grandes e tao frias; estar presente fazendo o som, aqui e agora, manuseando os materiais so-
noros e meus instrumentos/objetos/fragmentos; samplear ao vivo, fazer o som ressoar como
o fio dessa costura, que trama outros sentidos e que conduz a experiéncia; deixd-lo reverberar,
ouvi-lo ecoando por esse espaco, envolvendo cada canto, arrodeando cada pessoa presente, €
inundar esse lugar com esse convite, um convite para tramar junto, comigo, com o fime, com
as imagens, os sons. Tramar com o mistério e o abismo.

Para mim, com a palavra “tecnologia” vem junto um amplo e diverso conjunto de imagens,
signos, significados e simbolos, indmeras possibilidades, conhecimentos, invengdes, métodos,
técnicas, habilidades, milhares de ferramentas, maquinas, dispositivos, conexdes, sensibilida-
des, intuicdes, saberes e ndo saberes. e se tecem, na mesma urdidura, fios que falam sobre
inovacao, sobre o aprimoramento da tecnologia, sobre a aventura experimental digital, sobre
0S equipamentos de criacdo, captura e projecado, que tentam dar conta dos nossos desejos de
criacdo, e acabam criando outros desejos também, sobre a utilizacdo de espacos como esta
sala aqui, por exemplo, que abrem novas possibilidades de expresséo e de transito “entre” lin-
guagens artisticas, de mistura e atravessamento, passagens e encruzilhadas.

Essa trama toda € também sobre olhar, sobre coleta e costura como metodologia e tecnolo-
gia, sobre o desejo de conhecer e narrar outros acontecimentos, de outras formas, de circular,
de espiralar, de contornar, sobre a borda como discurso. Sobre provocar outras formas de as-
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sociar, mover sentidos. Sobre a sacola, a bolsa, o balaio de Ursula, o atlas de Warburg, sobre a
mesa de uma tardloga, onde as cartas estéo dispostas, e podemos ler a pergunta-resposta, o
enigma. Sobre encontrar aliancas, com pessoas, com seres, com objetos, com méaquinas, com
outras inteligéncias, fazer arranjos, colagens, trancas, alinhavos.

Sobre provocar e convocar a estar presente, a jogar e compor junto, cada pessoa colocando
0 que tem pra jogo: memdrias, afetos, desejos. Sobre desejar viver esse tipo de experiéncia,
imergir, mergulhar.
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Encruzilhadas: visualizagdo de dados na arte contemporanea e questdes sociais
Larissa Macédo

O que é ser e estar visivel? Quem estd visivel nas artes? Quais pessoas, praticas, contextos e
saberes estdo envolvidos na geracdo de dados em nossa sociedade? Se visibilidade significa
COMOo 0S corpos s&o percebidos, a leitura do visivel como conceito universal ndo se aplica de
forma equanime ao estudo e a experiéncia de pessoas negras tanto no campo das artes quan-
to na sociedade.

Neste texto, vamos riscar uma encruzilhada e realizar uma reflexdo critica entre o mapeamen-
to e a visualizacdo de dados nas artes e os atravessamentos sociopoliticos brasileiros a partir
dos trabalhos: Amarelo de Carolina Maria de Jesus (2020) de Rebeca Ramos, Slave Voyages -
Escultura de Dados: a disperséo de africanos escravizados pelo Mundo Atlantico (2019) de Dou-
glas Luddens e Negrestudo: mapeamento de artistas representades pelas galerias de arte de
S&0 Paulo (2020) de Alan Arié. Trabalhos visuais que utilizam dados para evidenciar e tensionar
questdes raciais, sociais e culturais na sociedade brasileira e no sistema das artes.

A construcdo de pensamento em arte e tecnologia hoje parte de uma matriz eminentemente
brancocéntrica (CARDOSO, 2014), diante disso, elencamos o operador conceitual das encruzi-
Ihadas de Leda Maria Martins (2021) como guia para pensar essas praticas artisticas. Deseja-
mos construir uma andlise a partir de olhares que promovam outros apontamentos e relacdes.
Portanto, ao pensar as encruzilhadas entre arte, mapeamento e visualizacdo de dados, quere-
mos riscar pontos que também estabelecem didlogos e trocas com os pensamentos e saberes
afrodiaspdricos brasileiros.

O operador conceitual das encruzilhadas traz outra perspectiva afrodiaspdrica para analisar a
producdo artistica. Estabelce outras possibilidades de leituras da producéo artistica de temati-
cas que sao sistematicamente invisibilizadas na sociedade, no circuito oficial das artes e que, ao
se articularem nas redes sociais e demais plataformas digitais on-line, também séo impactadas
pelas opressdes oriundas do racismo algoritmico. Afinal, a quem fala a arte contemporénea?
Como e para quem se estd visivel no sistema da arte e nos sistemas de inteligéncia artificial
(IA)? Como compreender trabalhos artisticos que desafiam as Idgicas dominantes desses sis-
temas?

Sorria, vocé esta sendo mapeado!: arte, big data e economia de dados

Para falar de mapeamento e visualizacdo de dados na arte contemporanea é preciso com-
preender que na sociedade do big data, a vida cotidiana € atravessada e produtora de uma
quantidade massiva de dados de toda ordem em operacdes simples, como: no acesso as redes
sociais ou ao aplicativo do banco, no deslocamento de um lugar ao outro (com os dados de
geolocalizacdo) ou ao tirar uma foto com um smartphone, por exemplo. Esses dados s&o abor-
dados frequentemente a partir de uma perspectiva matemadtica ou meramente tecnocratica.
No entanto, € importante lembrar que ndo hd neutralidade na definicdo, mineracdo e andlise
de dados, uma vez que esses indicadores ndo existem de forma natural e aleatdria; eles sdo
criados e constituidos com base em contextos, ferramentas e direcionamentos especificos.

Vivemos em uma economia de dados, um “novo mercado” que alimenta um modelo de ne-
gdcios fundamentado em “Algoritmos de Destruicdo em Massa (ADMs)”, como bem define
a pesquisadora e matemadtica Cathy O’Neil (2020). Uma economia de dados, de tempo e de
atencéo calcada no big data, que tem como objetivo manter as pessoas o0 maximo de tempo
possivel em suas plataformas sociais digitais on-line para monetizar os dados pessoais, de na-
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vegacdo, de comportamento e de midia. Sorria, vocé estd sendo mapeado!

Em Politicas da imagem: vigilancia e resisténcia na dadosfera (2021), Giselle Beiguelman afirma
que todo o conteddo que compartilhamos nas redes sociais, por exemplo, alimenta a dadosfe-
ra, um conjunto de informacdes infinitas que pautam a politica e as dindmicas sociais na atu-
alidade. Quando postamos uma foto no Instagram, o app dessa rede social, além de mapear
nossos dados pessoais e de comportamento de midia, também mapeia todas as camadas
de dados presentes nessa imagem, os metadados, como, por exemplo: com quem estamos,
onde e qual € o modelo do nosso smartphone, quais os dados de geolocalizacao, data, hordrio,
tamanho e formato do arquivo. Todos esses dados alimentam os algoritmos de inteligéncia
artificial desses sistemas, e esses algoritmos mediam todas as nossas interacdes nas redes
sociais, geram insumos mercadoldgicos para as big techs e alimentam o grande mercado licito
e ilicito de venda de dados global.

Nas dltimas décadas, séo diversos os questionamentos relacionados & auséncia de neutralidade
das tecnologias digitais, ficando cada vez mais nitido que os sistemas de inteligéncia artificial
ndo oferecem um campo democrdtico para o compartilhamento de diferentes pensamentos,
acoes e identidades. Ao invés disso, tornam-se mais um lugar de segregacao, de racismo ins-
titucional e de outras discriminacdes, como as relacionadas & classe social, aos géneros, as se-
xualidades, aos corpos, entre outras violéncias. N&o precisamos ser cientistas da computacéo
para perceber que esse sistema é falho ou, como afirma Liliana Cano, no livro Cyberfeminism
Index (2022) “Nao precisamos ser experts para destripar maquinas” (CANO apud SEU, 2022, p.
256) . Basta olhar os impactos que estamos vivenciando. No caso da IA, € evidente que esses
sistemas trazem consequéncias severas para todos. Sistemas que costumam punir as exce-
cdes ao padréo programado e geram perdas e danos sociais imensuraveis.

O mais chocante € que, para a drea de ciéncia da computacéo, isso muitas vezes € visto como
um dano colateral, algo que € inerente aos modelos matematicos de inteligéncia artificial, na
medida em que, na IA, com sua linguagem algoritmica, tanto a Iégica de programacao quanto
0s dados de treinamento para os sistemas algoritmicos trazem consigo probleméaticas e ques-
tdes sociais estruturais. Tarcizio Silva aponta que € importante a gente relembrar que um sof-
tware, modelo estatistico ou de aprendizado de maquina ndo existe em um vacuo. N&o se trata
apenas de cddigo, mas sim a materializacdo de relacdes econdmicas, raciais e de poder em
um sistema que pressupde visdes de mundo, entradas de dados, saidas de resultados e obje-
tivos especificos. (SILVA, 2020, n.p). Isso também vale para todo tipo de dado que geramos em
nossa sociedade e que muitas vezes sé&o geradores ou provocadores de trabalhos artisticos.

Data art e visualizagao de dados

A visualizac&o de dados na arte contemporénea emerge como uma forma de expressao artis-
tica que transcende as normas convencionais e nos convida a repensar nossa relacdo com a
informacao. Sendo importante lembrar que a maior parte do referencial tedrico sobre o uso de
dados na arte estéd disponivel em lingua inglesa com foco em artistas da América do Norte e
Europa. Por isso, a importancia do didlogo e da circulacdo de trabalhos produzidos por artistas
negros e com temadticas relevantes para a populacio negra para pensar e ampliar o debate
dessas tematicas no Brasil.

Dados tém sido utilizados por artistas como recursos politicos, estéticos e poéticos em tra-
balhos de critica institucional e social hd bastante tempo. Ao se apropriar de um conjunto de
dados, artistas ampliam as possibilidades de percepc¢ao desses indicadores. Como afirma Kelly
Sumadossi (2023): “A visualizacdo de dados com intencéo artistica rompe com a caracteristi-
ca imaterial dos dados, tornando-os visiveis e mobilizando um olhar critico sobre as questdes
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politicas, éticas e estéticas relativas a sociedade da informagao.”

Com o avanco das tecnologias digitais, vivemos um aumento exponencial na producéo, repro-
ducéo, distribuicdo e consumo de imagens e conteddos diversos, resultando no aumento de
dados e na hibridizacdo desses elementos em vérias midias, especialmente, nas redes sociais.
Para Lev Manovich, “0 mundo nos aparece como uma infinita e desestruturada colecéo de
imagens, textos e outros arquivos” (MANOVICH, 2001, p. 8). A sociedade, cada vez mais orien-
tada para as redes sociais e para a dadosfera (BEIGUELMAN, 2021), trouxe consigo uma nova
forma de estruturar e compartilhar nossos afetos e experiéncias de mundo.

Esses atravessamentos fazem parte dos debates multidisciplinares, nos quais se encontram as
pesquisas atuais da data art, assim como da visualizagédo de dados, ambas inseridas no con-
texto da arte computacional.

Segundo Suzete Venturelli e Marcilon de Melo (2019), a diferenca entre data art e visualizacéo
de dados estd na intencéo do artista que se inscreve num processo sociotécnico na producio
do trabalho artistico. Os autores afirmam que “A data art € relacional e & intersticio do tecido
relacional social e cultural, dando origem as praticas de exploracdo de lacos sociais que abrem
oportunidades para surgirem formas de pensar, possibilidades de compreender a vida. A data
art relacional €, portanto, uma arte politica com funcéo social.” (VENTURELLI; MELO, 2019, p.
208). Ou seja, quando artistas utilizam dados como base para sua prética, se deparam com
escolhas criativas que ampliam as perspectivas sobre as possibilidades de visualizacao artistica.
Ao trabalhar de forma critica e criativa com conjuntos de dados, o artista ndo apenas expde a
estrutura informacional que fundamenta a nossa sociedade, mas também oferece uma pers-
pectiva critica a respeito e a partir dela.

Mapeamento e visualizagado de dados de artistas brasileiros

A perspectiva critica politica e social € um traco muito presente nos trabalhos de mapeamento
e visualizagio de dados de artistas brasileiros que trabalham com as temaéticas sociais e ra-
ciais. Sendo a critica social e institucional um fator comum e proeminente entre os trabalhos
Amarelo de Carolina Maria de Jesus (2020) de Rebeca Ramos, Slave Voyages - Escultura de
Dados: a dispersédo de africanos escravizados pelo Mundo Atlantico (2019) de Douglas Luddens
e Negrestudo: mapeamento de artistas representades pelas galerias de arte de S&o Paulo
(2020) de Alan Arié.

Amarelo de Carolina Maria de Jesus (2020) de Rebeca Ramos é um trabalho escultdrico ela-
borado a partir de uma pintura expandida com tinta acrifica e cimento sobre papel parana,
composta por trinta e uma pequenas esculturas de dimensdes variadas, que representam os
limites territoriais de jurisdicdo das trinta e uma administracdes regionais da regido metropo-
litana de S&o Paulo (SP). Os pequenos mapas foram pintados em cinco diferentes tonalidades
de amarelo, representados em uma legenda, com dados que correspondem ao Indice de De-
senvolvimento Humano Municipal (IDHM) da capital paulista. Esse indicador avalia fatores como
longevidade, educacdo e renda nessas regides. O uso do amarelo para indicar os dados do
perfil socioecondmico da populacdo da cidade de S&o Paulo também evoca a obra de Carolina
Maria de Jesus, presente no titulo do trabalho e autora do livro Quarto de Despejo (1960), em
que a cor amarela € atribuida a fome.

Neste trabalho, Rebeca Ramos se apropria e reconfigura as técnicas tradicionais de visuali-
zacdo de dados e mapas indicativos. A cor, frequentemente utilizada de maneira informativa
na visualizac&o tradicional cientifica para diferenciar indicadores, aqui € utilizada como recurso
poético e estético para estabelecer uma correlacédo com a obra de Carolina Maria de Jesus.
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Com isso, a artista faz uma critica ao racismo, as desigualdades sociais e a qualidade de vida
nas comunidades periféricas na atualidade.

Em Amarelo de Carolina Maria de Jesus (2020), Rebeca Ramos correlaciona os dados atuais
do IDHM da cidade Sao Paulo com a realidade que a escritora Carolina Maria de Jesus viveu
na mesma cidade na década de 60, retomando essa discussdo e evidenciando a atualidade
dessas disparidades para as populacdes periféricas.

Figura 1 E possivel acessar a imagem do trabalho Amarelo
de Carolina Maria de Jesus (2020) de Rebeca Ramos no site
302 edicdo da Mostra de Artistas Jovens (MAJ), realizada pelo
Sesc Ribeirdo Preto em 2022. Para isso basta clicar ou ler o QR
Code? ao lado. Fonte: SESC SP, 2022.

Slave Voyages® - Escultura de Dados: a disperséo de africanos escravizados pelo Mundo Atlan-
tico (2019) de Douglas Luddens € uma escultura que representa o trafico pessoas escravizadas
do continente africano, com foco na quantidade de pessoas negras que cruzaram o Oceano
Atlantico durante os séculos XV a XIX. E um trabalho artistico de mapeamento e visualizagcdo de
dados baseado no banco de dados Slave Voyages, organizado pela Rice University (EUA) em
parceria com o Hutchins Institute da Harvard University (EUA) e o Wilberforce Institute for the
Study of Slavery and Emancipation da University of Hull (EUA). O banco de dados € resultado
de décadas de pesquisa independente e colaborativa com diversos profissionais e pesquisa-
dores, e tem como base um repositdrio de dados encontrados em bibliotecas e arquivos de
paises, instituicdes e universidades das Américas.

A escultura em arame e linha com formato circular espiralado, possui uma série de contas
coloridas, marcando determinados periodos e percursos. Na cultura afrodiaspdrica, o formato
espiral remete a cosmologia do tempo espiralar (MARTINS, 2021) que rompe com a ideia de
tempo cronoldgico e linear, afirmando a coexisténcia entre os tempos passado, presente e
futuro. Ja o uso de contas é muito comum como elemento cultural e religioso. No Brasil, por
exemplo, as contas s3o utilizadas na confeccao de guias nas religides de matriz afrodiaspdricas
brasileiras, como o candomblé e a umbanda, e estao relacionadas aos orixas.

Através da quantidade e variac;éo de cores (preto, vermelho, azul, verde, amarelo, roxo, rosa,
laranja, marrom e branco), é posswel observar o volume de pessoas que foram sequestradas
de cada pais, rota ou regido da Africa, representando as grandes regides de embarque e de-
sembarque do trafico negreiro partindo do dos paises do continente africano para os paises
das Américas. Cada conta colorida simboliza dez mil pessoas escravizadas, enquanto cada
forma circular de madeira marca um periodo histdrico, com intervalos de cinquenta anos entre
eles como € possivel observar na figura abaixo.

1 Disponivel em: https://www.sescsp.org.br/editorial/juventudes-a-mostra-conheca-algumas-das-obras-que-compoem-a-30a-edi-
cao-da-mostra-de-arte-da-juventude/. Acesso em: 01 out. 2024.

2 QR Code: Para facilitar e a leitura, a experiéncia e a compreensao dos trabalhos artisticos compartilhados neste texto, serd
possivel acesséd-los através de QR Codes, como este acima. Para ler esses cddigos, basta apontar a cAmera do seu smartphone ou tablet
em direcio a eles. Caso vocé n&o seja direcionado para o link, confira se as configuracdes do seu dispositivo estio habilitadas para verifica-
¢&o de QR Code. Caso n&o haja essa opgéo, é possivel baixar um aplicativo para leitura desses cddigos na loja de aplicativos (apps) de seu
dispositivo.

3 Disponivel em: https://slavevoyages.org/. Acesso em: 01 out. 2024.
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Figura 2% Slave Voyages - Escultura de Dados: a dispersdo de
africanos escravizados pelo Mundo Atlantico (2019) de Douglas
Luddens. Fonte: Douglas Luddens, 2019.

Negrestudo: mapeamento de artistas representades pelas galerias de arte de Sdo Paulo (2020)
de Alan Arié é um mapeamento, que como o préprio nome diz estd focado em compreender
a pluralidade de artistas representados pelas principais galerias de arte de S&o Paulo. Neste
trabalho, a visualizacéo de dados foi pensada para diferentes midias através de infograficos
que foram compartilhados no perfil do Instagram @negres.tudo®, criado especialmente para o
projeto.

Trata-se de um trabalho de critica institucional em que Alan Arié levanta as seguintes ques-
tdes: “Quais mudancas efetivas podem ser geradas dentro das instituigées de arte em prd
da reparacéo racial? Pessoas negras, indigenas, trans e mulheres cis sé entram em museus
em grande quantidade quando existem questdes tratando de suas auséncias?” (ARIE 2020) A
partir dessas reflexdes, o artista sentiu a necessidade de fazer um mapeamento interseccional
que evidenciasse essas disparidades. Foram reunidos dados quantitativos e qualitativos sobre
os artistas representados por vinte e quatro galerias de arte da cidade de S&o Paulo no se-
gundo semestre de 2019. Os indicadores observados sdo as disparidades: racial, de género cis,
de género trans, racial entre mulheres cis, racial entre homens cis, por estado de nascimento,
por regi&o de nascimento, por pais de nascimento e por continente de nascimento. Trazendo
com isso um perfil critico sociodemografico sobre quem tem acesso as galerias de arte de Séo
Paulo e, com isso, ao ingresso “assessorado” ao sistema oficial das artes brasileiras.

Com esse trabalho o artista conseguiu evidenciar e comprovar a exclusdo de pessoas negras,
indigenas e trans do mercado da arte, dentro do recorte proposto. A partir dos infogréficos e
dados coletados no mapeamento, foi possivel observar o tamanho da exclusdo existente para
alguns grupos dentro do circuito profissional das artes. Dos 619 nomes mapeados, apenas 46
pessoas Ndo séo brancas. Destas, 27 s&o pessoas negras (23 homens e apenas 4 mulheres);
14 sdo pessoas asigticas (9 homens e 5 mulheres); 4 sdo pardas (todos homens); e apenas 1
pessoa € indigena, no caso uma artista mexicana chamada Mariana Castillo Deball, ou seja,
ndo constavam pessoas indigenas nascidas no Brasil no levantamento. (ARIE 2020). E possivel
conhecer o trabalho acessando o QR Code da figura abaixo.

Figura 3°% Negrestudo: mapeamento de artistas representades
pelas galerias de arte de S&o Paulo (2020) de Alan Arié. Fonte:
Projeto Afro, 2020.

4 Disponivel em: https://douglasluddens.com.br/slave-voyages-datavis/. Acesso em: 01 out. 2024.
5 Disponivel em: https://www.instagram.com/negres.tudo/. Acesso em: 01 out. 2024.
6 Disponivel em: https://projetoafro.com/editorial/artigo/negrestudo-mapeamento-artistas-representades-pelas-galerias-de-arte-

-de-sao-paulo/. Acesso em: 01 out. 2024.
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Auséncias que precisam ser mapeadas e visibilizadas! Que essas encruzihadas da arte, dos
dados e dos sistemas possam ajudar a romper e evidenciar as invisibilidades e apagamentos
sociais e histdricos brasileiros. Que a encruzilhada possa ser um espaco de encontros e de-
sencontros que sejam capazes de provocar uma reconfiguracdo das acdes e das narrativas
estabelecidas pela histdria da arte, assumindo uma condicdo de ruptura, que, como afirma
Moacir dos Anjos, € a “Arte como contra-histdria. Arte como Encruzilhada” (ANJOS, 2021, n.p).
Que a gente possa cada vez mais fazer com que a arte seja efetivamente um elemento de
contra-histdria, criadora de encruzilhadas que nos impulsiona a avancar. Axé!
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Sem titulo
Luan Kambé

O projeto Kambd e meu trabalho fotografico sobre o cotidiano da Amazonia Tocantina se arti-
culam em torno da criagdo de novos mundos possiveis, utilizando a tecnologia como uma fer-
ramenta para descolonizar o olhar sobre essa regido, que € muitas vezes retratada por lentes
externas de maneira exdtica ou estereotipada. Ao fazer uso da inteligéncia artificial (IA), exploro
ndo apenas a transformacao visual de elementos da floresta, mas crio cendrios onde a Amazo-
nia, e em particular Cametd, se revela em toda a sua pluralidade e complexidade, desafiando a
imagética usual que, nos modelos de referéncia dos bancos de inteligéncia artificial, a aproxima
mais de regides tropicais asidticas do que da sua prdpria realidade.

Camets, situada na Amazonia Tocantina, € uma cidade marcada por sua diversidade cultural e
ambiental. Com quase 600 comunidades, a cidade € um microcosmo das indmeras realidades
amazonicas: de comunidades ribeirinhas a dreas urbanas, cada uma com suas proprias diné-
micas sociais, desafios e formas de interacdo com o meio ambiente. A vastiddo de histdrias,
modos de vida e contextos em Cametéd escapa a simplificacéo e a estetizacdo que com fre-
quéncia sdo impostas ao retratar a Amazonia. O desafio do meu trabalho € justamente trazer
a tona essa multiplicidade, rompendo com os modelos de referéncia que insistem em reduzir
a floresta a clichés visuais ou a meros cendrios exaticos.

A inteligéncia artificial, nesse contexto, ndo atua como uma ferramenta meramente técnica,
mas como um dispositivo para a criacdo de mundos possiveis, onde o imagindrio amazoni-
co pode se expandir para além das representacdes limitadas e fixas. Através da IA, exploro a
possibilidade de construir novas narrativas visuais que rompem com a tradicao de olhar para
a Amazonia como um “outro” distante. Esses mundos criados artificialmente sdo tanto uma
reflexdo critica quanto uma reinvencdo do que a floresta pode ser, propondo uma Amazonia
que € simultaneamente tecnoldgica e ancestral, conectada as suas raizes e aberta ao futuro.

O conceito de descolonizacéo do olhar € central nesse processo. Tradicionalmente, a Amazo-
nia foi moldada por um olhar colonizador que a reduziu a um espaco “selvagem” e intocado, ou,
mais recentemente, como um territdrio de exploracéo econdmica. Meu trabalho questiona es-
sas representacdes ao buscar novas formas de traduzir visualmente a experiéncia amazonica.
Em vez de adotar uma estética que ecoa modelos tropicais genéricos, proponho uma recon-
figuracdo da floresta, em que a Amazonia Tocantina, em particular, se torna o foco central de
uma narrativa vibrante e multifacetada. Ao usar IA para manipular imagens e criar ambientes
imersivos, ofereco ao espectador uma experiéncia em que a floresta € recriada com base em
suas prdprias especificidades, revelando a riqueza cultural e ambiental que molda a vida nas
comunidades locais.

O uso de video mapping nas minhas pinturas e murais € outra dimensao dessa pratica de cria-
cao de mundos possiveis. Projetando imagens animadas sobre superficies fisicas, como murais
que retratam cenas do cotidiano de Cametd, convido o publico a interagir com essas realidades
transformadas, permitindo que os cendrios ganhem vida diante dos seus olhos. A arte deixa
de ser estética e se torna um processo continuo, uma metéfora para a prépria Amazonia, que
estd em constante mutacéo, seja pela acdo da natureza ou pelas interacdes humanas. Nesse
sentido, o0 video mapping serve como uma ferramenta de narrativa expandida, que conecta o
presente com o futuro e o real com o imaginario.

No centro desse trabalho estd a ideia de que a Amazonia ndo € um espaco homogéneo, mas
um mosaico de realidades, histdrias e perspectivas. Cametd, com sua riqueza de comunidades
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e culturas, € um exemplo perfeito dessa pluralidade. A cidade, com suas tradicdes ancestrais e
desafios modernos, reflete uma Amazoénia em transformacéo, onde as forcas da globalizagao,
da tecnologia e da luta pela preservagcdo ambiental se encontram. As imagens que crio, seja
através da fotografia ou das manipulacdes digitais com IA, s&o tentativas de capturar essa flui-
dez, a0 mesmo tempo em que oferecem novas possibilidades de representacéo, que vao além
das formas tradicionais de ver e imaginar a floresta.

Por meio da combinagdo entre fotografia, IA e video mapping, busco construir uma linguagem
visual que rompa com os modelos tradicionais de representacdo da Amazdnia, permitindo que
0S povos e paisagens da regido sejam vistos por suas prdprias lentes, em toda a sua comple-
xidade e diversidade. A criacdo de mundos possiveis através da IA ndo € apenas uma fantasia
futurista, mas um convite para imaginar a floresta sob uma nova luz — uma luz que desafia as
representacdes coloniais e oferece um caminho para a descolonizagdo visual.

A partir dessa perspectiva, meu trabalho contribui para um novo tipo de engajamento artistico,
em que as tecnologias digitais sdo utilizadas nédo para reforcar esteredtipos, mas para desafid-
-los, criando espacos visuais onde a Amazonia € capaz de se reapropriar de sua propria narra-
tiva. O futuro da arte amazonica, assim como da prdpria floresta, estd intrinsecamente ligado
a capacidade de romper com os modelos de referéncia que foram impostos externamente e,
ao mesmo tempo, criar novas formas de ver, sentir e experienciar a vida na floresta.
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Para Além da Técnica: Mais uma vez
Biarritzzz

Eu ndo acredito em arte digital.
- ndo acredito que esse termo possa vir a definir uma pratica ou um artista.

Assim como um artista ndo € chamado de artista analdgico, provavelmente todo mundo hoje
tem seus processos atravessados tanto por um, quanto pelo outro universo de linguagem. Um
fotégrafo de casamentos (que tira foto com camera digital e tem seus arquivos em extensdes
digitais) € um artista digital? Quem trabalha com videoarte (nem filme nem videotape, mas vi-
deo digital) ndo € artista digital? E quem trabalha com escultura de barro e utiliza no processo
fotos digitais feitas com o celular, ou mesmo quem pinta com tinta a dleo sobre imagem pro-
jetada em tela por projetor, ou quem € musico da voz e grava fundamentalmente suas faixas
no computador, e as distorce em mixagens e pedais elétricos, ndo € artista digital?...

O que quero dizer é gque, da mesma maneira em que nio se define um artista como “artista
analdgico”, talvez “o digital” seja vasto demais para se encerrar enquanto definicdo de um pro-
cesso-linguagem, ou mesmo estética.

Virus.

De fato, enquanto sociedade estamos envolvidos (infectados?) em processos digitais em nos-
sos trabalhos cotidianos, desde mensagens de Whatsapp a fotos de celular, videos, e-mails etc.
Mas nada disso define o que &, ou 0 que pode ou ndo ser, poesia.

Para além de qualquer manual de tendéncia de mercado, esse texto € uma provocacdo para
pensarmos para além da técnica: mais uma vez.

Poesia?

Ainda acredito que arte € poesia ou transformacdo de qualquer coisa em poeticidade. Uma
conversa poética, uma ruptura do estado de naturalidade ou brutalidade das coisas em subje-
tividade. Uma alteracéo desse estado de coisas em frase, palavra. Tirar um objeto de seu con-
texto “original® em uma conversa com o meio e com a Idgica envolvida naguele ato e naguele
objeto. E a conversa com o meio que vai ditar o que estd sendo dito, e como. Medium: entre
aqui e ali. Entre eu e vocé. Midia.

A palavra, o objeto, a imagem, o som, todos eles podem ser analdgicos ou digitais.

Falar de digital € também falar de tecnologia. Digo, ndo sem o eco de muitas outras vozes, que
tecnologia n&o € termo que define apenas aquilo que vem depois do microchip ou da luz elétri-
ca. Sil Bahia nos relembra que tecnologia € acima de tudo - e talvez simplesmente - resolucdo
de problemas. Sendo assim, ndo posso hierarquizar uma coisa como “mais tecnoldgica” que
outra.

E o que na prética isso quer dizer? Quer dizer que a peneira da mandioca € tdo tecnoldgica
quanto um telefone celular. Ou que uma garrafada de ervas, que cura doencas, € tao tecnold-
gica quanto um telescdpio de alta resolucdo. Que a sabedoria apreendida por uma parteira é
tao tecnoldgica quanto a ultrassom que gera imagens com ondas sonoras de alta frequéncia...

Ciéncias diferentes, igualmente importantes.
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Eu espero que o futuro da arte, ou o futuro do mundo, possa ver mais coisas a partir desse
prisma que compartilhamos.

Nao hd mais tempo para ingenuidades hollywoodianas. N&o hé mais tempo para romantizar as
maquinas enquanto Unico futuro possivel ou enquanto salvacao - ou, ainda, engquanto apocalip-
se. Quem causa a destruicdo desses mundos s&o 0os humanos que acreditam que a evolucdo
natural das coisas €, justamente, acabar com o natural, em prol do “avanco” e do “progresso”.

Antes de falar de técnica € preciso falar de ética.

As Big Techs (como sdo chamados os grandes conglomerados de “empresas de tecnologia”)
ndo interessam a poesia que ndo se traduza em produtividade e lucro direto. O digital enquanto
commodity, e enquanto termo esvaziado e apropriado em prol de uma cultura do vale-tudo
pelo novo, € apenas mais uma face do capitalismo, que segue em sua sofisticacéo da explora-
cao, enquanto exibe sua aparéncia de parque de diversoes.

Esta jd é a mdquina na qual estamos todos operando. Sim, o capitalismo.

Eu quero que ndo esquecamos de fazer poesia com o que existe, com o0 que queremos que
exista, e sobre 0 que Ndo queremos mais ver existir.

(imaginac&o enquanto politica somada ao sonho enquanto tecnologia, como ja nos bem lem-
brou Krenak...)

Eu n&o acredito em arte digital porque o mercado ja sabe muito bem o que quer de nds: a
romantizacéo da evolugao, progresso e desenvolvimento metonimizados nas maquinas; a tara
e 0 tesdo em sermos também madquinas: esse segue sendo o projeto.

Entre eu e vocé, hd meios. E possibilidades de existéncias com e a partir das ferramentas cria-
das, e que ainda estamos criando.

Sim, isto € um convite.
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Novas Midias e o Futuro da Arte Digital: Reflexdes a partir dos Cédigos Negros
Silvana Bahia

A medida que a tecnologia avancga, o impacto que ela exerce sobre nossas vidas se torna mais
complexo e difuso. As novas midias, como a inteligéncia artificial, a criptografia e a realidade
aumentada, abrem portas para que os artistas explorem o potencial da arte digital de maneiras
inéditas. Em contrapartida, a arte e suas mudltiplas linguagens tém a capacidade de nos ajudar
a tangibilizar e refletir sobre os impactos dessas inovacdes tecnoldgicas, transformando-as em
experiéncias compreensiveis e significativas.

O projeto Cddigos Negros explora as intersecdes entre arte, cultura negra e tecnologia com o
objetivo de construir repertdrios e linguagens para cotidianos antirracistas. Realizado pelo Olabi,
é um exemplo de como a arte pode ser um disparador essencial de reflexéo critica no contexto
tecnoldgico.

Desde sua criacdo, em 2019, Cédigos Negros tem promovido didlogos sobre temas complexos,
como racismo algoritmico, memdria e acervos por meio de linguagens artisticas que abrangem
desde exposicdes interativas até performances e instalagdes digitais. A edicdo de 2022 trouxe
a criptoarte e NFTs ao centro da discusséo, exemplificando como essas novas midias podem
ampliar a valorizacéo e difusdo de expressdes artisticas antes limitadas aos circuitos tradicio-
nais.

Dentro da complexidade tecnoldgica que vivemos, apenas a arte — com sua capacidade de
representar, transformar e reimaginar a realidade — pode nos ajudar a tangibilizar e refletir
criticamente sobre os efeitos das novas midias. Ela permite que experimentemos os avancos
tecnoldgicos de maneira emocional e sensorial, possibilitando uma compreenséo mais profun-
da de seus impactos sociais e éticos. As mudiltiplas linguagens artisticas nos desafiam a ver a
tecnologia de forma n&o apenas funcional, mas humana, considerando suas implicacdes em
questdes de identidade, memdria e pertencimento.

No entanto, embora a arte digital ofereca novas oportunidades para criadores e publicos, ela
também traz desafios. A exclusdo digital e a mercantilizacéo da arte, exacerbadas pelas tecno-
logias de blockchain, levantam questdes sobre quem realmente tem acesso a essas inovagdes
e quem se beneficia delas. Além disso, a carga ambiental gerada por algumas dessas tecno-
logias, como o consumo de energia dos NFTs, revela o custo invisivel do avango tecnoldgico.

Cddigos Negros nos lembra que a arte, ao abordar e se apropriar das novas tecnologias, atua
como um espelho que nos permite enxergar além das superficies tecnoldgicas e refletir sobre
as questdes profundas que moldam nossa sociedade. Ao reunir artistas negros que utilizam
essas midias para criar narrativas poderosas e antirracistas, o projeto demonstra que, para que
possamos realmente compreender o futuro digital, € preciso que ele seja acessivel, inclusivo e
atento aos impactos reais da tecnologia em todas as suas facetas.

Em 2024, Cédigos Negros explora o tema A imaginacéo como tecnologia e a tecnologia para
a imaginacdo, em parceria com o Instituto Toriba. Esta edicéo busca fortalecer a importancia
das ideias afro-diaspdricas como respostas as crises globais, sublinhando o papel da arte e da
tecnologia na construcéo de novos paradigmas. Especialistas de diversas dreas sdo convidados
a refletir sobre como a imaginacéo radical e a tecnologia podem convergir para estimular a
criatividade e mobilizar mudancas sociais, principalmente no que diz respeito as comunidades
negras que enfrentam historicamente barreiras na projecéo de seus futuros.
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Com esse encontro, queremos mostrar que a imaginacdo € uma tecnologia essencial para a
construcdo de novas realidades, principalmente em um contexto onde as comunidades negras
buscam moldar e reivindicar seus prdprios caminhos. Somada & inovacao, ela pode criar ferra-
mentas tanto de criacdo quanto de resisténcia. A edicdo do Cddigos Negros de 2024 reforca
a ideia de que, combinadas, arte e tecnologia podem ser impulsionadoras de transformacdes
profundas e inclusivas — essenciais para um futuro mais justo e diverso.
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Técnica de lluminacado
Rafael Aires

Galerista

Tiago Campos

Engenheiro de Som

GERENCIA DE EDUCAGAO
E FORMAGAO

Kennya Mendes
Gerente

Yan Belém
Coordenador
Aires
Arte-Educadora
Caroline Rodrigues
Arte-Educadora
Elen Andrade
Arte-Educadora
Francisca Silva
Auxiliar Educativo
Garu Pirani
Auxiliar Educativo
Hitalo Pandit
Arte-Educador
Julianne Pinheiro

Auxiliar Educativo
Keli Pereira
Auxiliar Educativo
Mikael da Silva
Intérprete de Libras
Nair Beatriz
Auxiliar Educativo
Naiany Menezes
Auxiliar Educativo
Nicolle Campos
Intérprete de Libras
Rebeca Eloi
Auxiliar Educativo
rema

Auxiliar Educativo
Sam Célio
Auxiliar Educativo
Val Araujo
Auxiliar Educativo
Viviane Lima
Arte Educadora

COORDENAQAO OPERACIONAL

Angelique Abreu
Coordenadora Operacional
Anderson Cabral
Supervisor de Manutencéo
Aladia Vieira
Recepcionista

Antonio Jefferson da Silva
Assistente Operacional
Gabriella Silva
Recepcionista

Israel da Silva Lima
Eletricista

Karoline Vinuto
Recepcionista

Paloma Souza
Recepcionista

Paulo Cassio Cardoso de Oliveira
Pintor

Reginaldo da Silva

Auxiliar de Manutencéao
Thalys \Wendel Borges da Silva
Auxiliar de Manutencéo
Vitor da Silva Paiva
Recepcionista
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GERENCIA DE PROJETOS ESPECIAIS

Ricardo Avelar
Gerente

Willder Azevedo
Desenvolvedor

GERENCIA DE TECNOLOGIA E INFORMACAO

Leliana Lopes

Gerente de Tl

Allan Oliveira

Analista de Helpdesk

Wallison Avelino

Técnico de Broadcast

Jean Oliveira

Analista de Infraestrutura e Redes

EQUIPE TERCEIRIZADA

Adriano da Silva Brito
Seguranca

Ana Lucia Moraes do Valle
Auxiliar de Servicos Gerais

Anne Kamila Teixeira da Costa
Auxiliar de Servicos Gerais
Antdnio Raimundo Mariano Luis
Auxiliar de Servicos Gerais

Bruno Giordano do Nascimento

Brigadista

Carlos Antonio Paulino Queiroz
Seguranca

Denilson Rodrigues de Lima
Apoio

Elenilson Oliviera da Silva
Seguranca

Francisco César Batista
Seguranca

Francisco Jeova Rodrigues
Seguranca

Genice Pinto Sousa

Brigadista

Janaina Cibele Correia Marques
Brigadista

Jarison Neres de Sousa
Seguranca

Jemima Quezia Sousa Paula
Brigadista

Joabne de Souza Santos

Apoio

José Anselmo do Nascimento Neto
Seguranca

José Belvandi Alencar de Freitas
Brigadista

José Emerson de Sousa Aradjo
Seguranca

Jucirlan da Silva

Seguranca

Lais Rodrigues de Sousa
Brigadista

Luis Paulo Xavier de Sousa
Seguranca

Maiara Teixeira de Sousa
Auxiliar de Servicos Gerais
Manoel Alcantara Moreira
Seguranca

Marcos Antonio de Sousa Costa
Seguranca

Maria Melo

Supervisora Interativa

Paulo Henrique Mota de Castro
Seguranca

Robervan Rocha Honorato
Seguranca

Romario Matos da Costa
Seguranca

Wellington de Almeida Paula
Seguranca
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