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EDITORIAL

COMO JUNTAR COISAS DISTINTAS

ALEMAR RENA | LUCAS BAMBOZZI

Esta publicacdo é uma sintese do Férum Eletronika 2015, projeto associado ao Eletroni-
ka, Festival de Novas Tendéncias Musicais, que acontece desde 1999 em Belo Horizonte.
Em 2015 o Férum Eletronika teve sua programagdo compartilhada com o Cidade Eletro-
nika, Festa das Luzes e o préprio Eletronika, e aconteceu entre 08 e 12 de outubro nas
imediag¢Oes da Praca da Liberdade em Belo Horizonte.

A programacdo de projetos culturais como o Forum Eletronika ndo cabe facilmente
em publica¢Bes impressas. Ha que se exercitar traducdes, justaposicdes, hiatos e os limi-
tes de certos modelos. Esta publicagdo, um misto de catalogo, revista e livro, busca uma
atualizagdo dessas incompatibilidades.

A confluéncia entre coisas que parecem ndo se encaixar foi proposital nessa pu-
blicagdo, assim como aconteceu com a propria programagao do evento. S&o projetos
de pesquisa, performances, atividades de observacdo, trabalhos artisticos baseados
em cbdigos, mapeamentos, experiéncias com festivais, mostras, residéncias artisticas,
acoes na rua e outras formas de dialogo entre as artes e as chamadas tecnopoliticas.
O que temos nesse processo de transposicdo reflete a natureza de estudos de casos
presentes nesta edicdo do Forum Eletronika, apontando atividades que, de uma forma
ou de outra, exercitam o pensamento em torno do comum, em imbricages potentes
entre a cultura e a cidade.

Aqui presentes na forma de texto, grafismos e imagens estéticas, as contribuicbes
dos artistas e pesquisadores convidados fazem ecoar, em outras linguagens, a intengdo
de questionar modelos e compartilhar reflexdes, em busca de novas formas de produzir
pensamento critico, sempre.



As atividades do Férum Eletronika 2015 buscaram refletir sobre as principais ques-

toes do universo eletrénico-digital atual, aprofundando em desdobramentos préaticos

e tedricos de uma producdo artistica em constante mutagdo. Diante da expansdo das
possibilidades recentes oferecidas pelas linguagens digitais e seu impacto nas formas de
vida atuais, as experiéncias aqui descritas ou retratadas partiram tanto de pensamentos
associados ao contexto tipicamente urbano, como suas periferias e descentraliza¢oes,
incluindo &reas marcadamente rurais.

Os encontros e debates no Férum Eletronika aconteceram no formato de painéis,
independentes entre si, mas que se somaram na composi¢ao de um cenario-sintese, em
estudos de casos que podem ser aplicados a muitas outras iniciativas correlatas.

Dar nome de conversas a painéis reflete a intencdo de se estabelecer formas de
didlogo, em conversas que se irradiam a partir de pares mas evitam repetir tanto as
dicotomias e polariza¢@es de pensamento como sugerir algum pensamento que se
baste isoladamente.

Nesse sentido o painel inicial, Para além das Smart Cities, com Raquel Rennd, in-
troduz as bases para se pensar o que pode vir a ser essa cidade tecnologizada, seja pelo
eletronico (uma wired city, como mencionava Vilém Flusser) ou pelos recursos digitais
que lhe emprestam estrutura. Os caminhos apontados pela apresentagdo nos mostra
que essas tecnologias estdo longe de serem de fato bem distribuidas, e que ha muito a
ser provido entre o que se espera de uma cidade e o que nos tentam convencer as corpo-
racoes que prestam servigos “tecnologizados”.

O projeto Cine Fantasma comenta a substituigdo de praticas e estruturas nas cida-
des, como as salas de cinema que perdem sua fun¢éo e sdo transformadas em estacio-
namentos, supermercados, lojas de departamentos ou igrejas, e com isso, simbolica-
mente, perdem também parte da memoria e das formas de usufruir o espaco publico.

FASTECNOPOLITICAS

LUCAS BAMBOZZI &

Trata-se de uma pesquisa que envolve cinema ao vivo, acontecimentos perfomatizados,
intervencdo urbana, formacdo de rede e pensamento critico.




A participacdo de Ricardo Brazileiro nos painéis ou conversas se deu a partir de suas
experiéncias realizadas ao longo do rio Capibaribe e das formas possiveis de se melhorar
o relacionamento com o rio que cruza a cidade de Recife. Sob o tema Cotidiano Sensiti-
vo: interfaces acessiveis e multi-modais, a conversa com Ricardo se estendeu também
para uma apresentacdo sobre games que refletem a cultura negra e o imaginario em
torno do candomblé, produzidos coletivamente e com técnicas e design rigoroso.

Jé a apresentacdo O Cinema é Outra Coisa, pela artista argentina Gabriela Golder,
aborda o audiovisual em um campo expandido, reunindo experiéncias latino-america-
nas em torno de outros cinemas possiveis, em uma abordagem menos ligada ao merca-
do e que potencializa a criacdo artistica, envolvendo inclusive o espaco publico. Trata-se
de uma pesquisa que abarca uma vida inteira dedicada a producdo de formatos de
videoarte, instalagdes-performances e registros audiovisuais que ndo cabem nas estru-
turas existentes — um dos motivos pelo qual Gabriela se juntou ao também videoartista
Andrés Denegri para a criagdo da BIM - Bienal da Imagem em Movimento, que faz parte
da programacdo do Férum Eletronika 2015.

Interagdo em escala urbana parte do projeto Socket Screen, de Rafael Marchetti e
Rachel Rosalen, e se estende em experiéncias para além do urbano, em formas de se as-
sociar tecnologias criativas a ambientes que muitas vezes parecem incompativeis, como
a dupla vem fazendo nas residéncias Ruralscapes, Laboratério em Residéncia, que coor-
denam desde 2014, em uma fazenda tradicional cafeeira no interior de Sdo Paulo. Se em
Socket Screen, apresentado na Praca da Liberdade no ambito da Plataforma Eletronika,
h& um foco nitido no espaco urbano e nas interacGes possiveis a partir de dispositivos
méveis, os projetos seguintes da dupla propem o deslocamento da produgdo artistica
dos grandes centros urbanos, buscando uma articulagdo e reflexdo de préaticas transdis-
ciplinares em um ambiente rural na era da informacdo.

O painel Masica Visual proposto por Jarbas Jacome tem foco especifico na musica,
mas a partir de uma relacdo desta com outros sentidos. Além de uma explanacao ted-
rica, a participacdo de Jarbas se deu também através de obra e uma oficina que vai da
programacgdo em Processing a experimentos sensoriais.

Fernando Veldzquez apresenta seus projetos ndo exatamente na forma de um painel,
mas na forma de duas obras que “conversam” com o publico de formas distintas (ver
projetos). Mindscape #L1 - After Dan Flavin e Cubic Limit - After Manfred Mhor, obras
instaladas em espaco expositivo e no coreto da Praca da Liberdade, respectivamente,
constituem um rico sistema de signos a ser decifrado.

Caio Fazolin também apresenta projetos que fazem convergir pensamentos tedricos
em obras. As vezes mais vale apontar a ampla possibilidade de reflex3es possiveis num
determinado sistema do que discorrer retoricamente sobre ele. Em Longe do Teclado,
uma instalagdo audiovisual interativa e generativa, o publico direciona as imagens e
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sons que passam a fazer parte da obra, uma projegdo de grande escala sobre a superficie
do Espaco do Conhecimento da UFMG, na Praca da Liberdade.

Pode-se vislumbrar nesse conjunto de experiéncias uma série de questionamentos
que oscilam entre o micro e o marco, entre imagem e musica, tecnologias high e low
tech, envolvendo participagdo ou absorcao, interagdo ou fruicdo em projecdes cinemati-
cas, conectando espaco urbano e rural.

Assim, nos encontros e conversas do Férum Eletronika as interseccdes entre arte
e tecnologia foram revisitadas em um campo desmembrado, em préticas e manifesta-
¢Ges que refletem geodiversidades, técnicas e correntes de pensamento distintas, num
esforco de demonstrar ndo apenas a amplitude de possibilidades mas o que tem sido
relevante em termos de influéncia nos circuitos expandidos desse campo de expressao.
Vale dizer que o suposto binbmio arte + tecnologia, entendido por muitos como anacro-
nico em sua etimologia (pois um termo se insere dentro do outro), foi empregado nos
debates de forma relativizada, consciente das idiossincrasias que habitam vérias dessas
denominacdes. As tecnologias, ndo sendo isentas de ideologias, se comprometem com
politicas. Cabe intervir em agbes que possam contribuir para direcionamentos politicos
mais voltados para coletividades e formas de compartilhamento.

Partindo dessas premissas, nos interessaram mais as praticas do que uma defi-
nicdo generalizante, normalizadora. No conjunto dos painéis e obras apresentadas,
nos interessou apresentar casos que apontassem incongruéncias, distopias latentes,
acreditando que a construcdo de modelos e protétipos pudessem apontar perspecti-
vas menos nebulosas.

Foi com uma programacdo que talvez ndo caiba numa publicagdo como esta que o
Forum apontou experiéncias que redesenham uma cidade ndo exatamente smart, mas
que passa a questionar a ideologia das tecnologias que vém embutidas nos modelos
existentes. Questionar os modelos, na forma de um texto, de uma obra que ecoa no
espaco publico uma diversidade de inquietacOes, ou através do compartilhamento da
reflexdo derivada desses processos, € também uma maneira de alimentar o pensamento
critico, tdo necessario nas confluéncias entre cidades, cultura e tecnologia.









PAINEL #01

PARA ALEM DAS SMART CITIES

RAQUEL RENNG

e B 5, B

O conceito de smart city é celebrado e promovido por empresas de tecnologia em colabora-

¢do com iniciativas publicas em diversas cidades do mundo . A proposta indica que a urbe,
tal qual a conhecemos, seria desprovida de inteligéncia propria (seria necessario incluir

o0 conceito de smart as cidades) e dependeria dessas propostas para conectar-se, gerar e
processar informagao com propriedade. Conceitos como inovacao, eficiéncia, desenvolvi-
mento acabam sendo transportados da esfera privada para a pUblica, como uma ferramen-
ta discursiva que serve de base argumentativa para o controle e privatizacdo dos espacos
pUblicos, um desejo que em si ndo é novo nem esta relacionado com as tecnologias digitais.
De Daniel Burnham e seu chamado para “make no small plans’, os megaprojetos de cidade
ha muito seduzem urbanistas e arquitetos, sempre em trabalho conjunto com os governan-



tes que apoiavam essa visdo utopica de nagao ou futuro (principalmente apds Haussmann e
o Ringstrasse) e, mais recentemente, com o conceito de cidade perfeita, ai sim ja contamina-
do pelo senso comum do que se entende por tecnologia.

Como aponta Paco Gonzalez, arquiteto e cocriador da proposta radarg.net, ha no mo-
mento atual uma zona de disputa entre os criticos as smart cities, baseada principalmente
na ideia de que os espacos publicos sdo desenvolvidos coletivamente e que, por isso, as
cidades sdo possuidoras de uma rede de conhecimento propria. Do outro lado, incidem
propostas de organizagdo e estrutura¢ao da cidade de cima para baixo, organizadas pelo
poder publico e por tecnélogos, como proposta de solugdo do suposto caos das grandes
urbes. Um caminho para superar essa dicotomia pode estar no uso cada vez mais difundi-
do das tecnologias low tech e 0 DIY (faca vocé mesmo), das ferramentas open source para
compartilhamento de dados, juntamente com propostas que fazem convergir o artesanal
e oindustrial por meio de ferramentas baratas e recicladas (ou reciclaveis), que evidenciam

Alternation.at. Foto CC (atribuicdo ndo comercial) de Thiago Bartholo.
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as possibilidades do uso das tecnologias digitais fora de fins meramente comerciais ou de
vigilancia e que poderiam permitir a apropriacdo do espaco e das proprias tecnologias por
quem habita a cidade.

Dessa forma, em varias partes do mundo surgem projetos que coletam, analisam ou
mesmo propdem usos coletivos das TIC (Tecnologias da informac&o e comunicacao), seja
como meio de difusdo ou criagdo, para criar alternativas aos problemas de gentrificagdo,
privatizagdo, isolamento e limpeza da cidade. Podemos citar por exemplo a plataforma
VIC, Vivero de Iniciativas Ciudadanas (www.viverodeiniciativasciudadanas.net) do grupo
homonimo composto por arquitetos de Madri, que também organizaram a cartografia co-
laborativa www.losmadriles.org e Alternation (alternation.at), iniciativa cidadd baseada em
Berlim, com membros oriundos de diversos paises.

Na Franca, o Le 4éme Singe (http://4emesinge.com/geographie-des-alternatives) propde
0 mapeamento de alternativas que abarcam desde fablabs até espacos de permacultura.
No Brasil, uma iniciativa recente que merece mencao é A Batata Precisa de Vocé (http://
largodabatata.com.br/iniciativas/), organizado por moradores da cidade de Sdo Paulo que
buscavam um uso mais humanizado do recentemente renovado (um termo emprestado
da publicidade e também bastante caro aos gestores publicos) Largo da Batata, menos
centrado na eficiéncia do fluxo de transporte e no projeto de gentrificagdo que ocorreu em
toda regido da Faria Lima.

Para uma melhor utilizagdo das tecnologias digitais, elas devem se concentrar mais
na coordenagao que no comando ou controle, seguindo um sistema que evolua com as
cidades e as proprias tecnologias, que ja oferecem alternativas aos sistemas circulares e
fechados do inicio da computagdo (exemplos na computagdo voltada a Inteligéncia Artificial
ndo faltam). Trata-se de utilizar tecnologias em formatos ndo centralizados e méveis, evolu-
tivos, em sintonia com o funcionamento do préprio espaco urbano. As cidades sdo sistemas
abertos, ndo lineares. O controle total ndo beneficia o habitante que frequentemente adota
espagos vazios e residuais para espacos de convivio, subverte usos previstos. As smart cities
sdo solugBes tecnoldgicas para problemas tradicionalmente interdisciplinares. Ndo serdo as
tecnologias que determinardo como as cidades devem ser. Trata-se menos de tecnologizar
o urbano e mais de modelar as tecnologias com a flexibilidade da urbe, tornando as ferra-
mentas digitais, e ndo a cidade, mais inteligentes.
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CINE FANTASMA ELETRONIKA

PAOLA BARRETO LEBLANC

Cine Fantasma é uma série de performances e videoin-
tervengdes que cria situagdes de projecao de imagens em
locais degradados, ameagados de extingdo ou relegados ao
esquecimento. O material utilizado nas projecdes é levantado
colaborativamente - por meio de chamada em redes sociais,
mecanismos de busca online e offline, entrevistas, conversas
ou conjuragdo. Produzindo colagens audiovisuais que bus-
cam materializar a memoria coletiva e afetiva do espago em
questdo, o Cine Fantasma explora a relagdo entre as estruturas
materiais e simbdlicas que se entrelagam na arquitetura das
cidades. O trabalho nasceu associado as salas de cinema que
perderam sua funcao, transformadas em estacionamentos,
supermercados, lojas de departamentos ou igrejas, fend-
meno muito comum em diversas cidades que ja abrigaram
as videointervencdes - como Sdo Paulo, Juazeiro do Norte,
Niterdi ou Petrdpolis. No entanto, a possibilidade de invocacéo
da meméria por meio da projecdo de imagens, textos e sons
produzidos coletivamente por e para um sitio especifico reve-
lou-se uma forma de ritual, e o trabalho expandiu-se para além
dos cinemas em vias de desaparecimento, ganhando forga em
outros contextos, como a Aldeia Maracand, o Cassino da Urca e
0 antigo DOPs, no Rio de Janeiro, por exemplo.

O ritual de fantasmagorias constitui-se como um movimen-
to de resisténcia a transformac&o de lugares em ndo lugares,
no sentido proposto por Marc Augé (1992), ao referir-se a
espagos que apagam tragos histéricos, identitarios ou relacio-
nais. Observadas as irreversibilidades de certos processos de
degradacdo e mudanga, a fantasmagoria almeja ndo o retorno
a uma origem perdida, de fundo nostalgico, mas uma escava-
¢do do passado em busca de possibilidades futuras, criando
uma forma de midiarqueologia prospectiva.

Intervencdo Cine Pathé. Rio de Janeiro, 2013. Foto Marcia Monjardim.



Os motivos que levam ao desaparecimento dos
cinemas de rua e a concentra¢do de salas em shopping
centers sdo muitos. Além das evidentes mudancas nas
configuragoes do mercado de exibi¢do de filmes e do
advento de novas tecnologias de difusdo (televisdo,
home video, TV a cabo, internet, dispositivos méveis
etc.), a especulacdo imobiliaria e a cultura do medo
e da inseguranca desempenham ai um papel central.
Discutir circulacdo e distribui¢do de imagens na cidade
é também questionar formas de vivenciar o espaco pu-
blico e o lugar ocupado pelo cinema como institui¢ado
cultural e afetiva. Na capital mineira o horizonte ndo é
muito diferente. A partir de trabalhos de mapeamento
colaborativo como o realizado pelo site Cinema de Rua
BH, é possivel ter uma ideia do nimero de salas de rua
fechadas na cidade e do significado de seu desapareci-
mento nos bairros de origem. Como por exemplo o Cine
Pathé, localizado na Avenida Cristévao Colombo, 315, e
eleito como foco da intervencdo do Cine Fantasma por
sua importancia e proximidade com a Praga da Liberda-
de, sede das atividades do Festival Eletronika.

Inaugurado em 1948, o Cine Pathé inscreve-se na
histéria da Savassi ao longo de meio século, nos anos
50 como um cinema popular, e a partir da década
seguinte como um cinema de arte. Apds um periodo de
decadéncia, em 1999 encerra as atividades. Desde en-
tdo, o imdvel de 944 m? j4 foi ocupado por igreja evan-
gélica, feira de roupas e estacionamento. Em novembro
de 2012, o Conselho Deliberativo do Patrimdnio Cultural
do Municipio de BH aprovou projeto da Farkasvolgyi
Arquitetura e da PHV Engenharia para construir um prédio de nove andares no local.
A contrapartida seria recuperar o cinema, mantendo a fachada e o foyer, tombados
pelo patrimonio. No entanto, até agora, o edificio continua fechado, nenhuma obra
foi iniciada, e o destino da sala permanece incerto. Este é o contexto onde, por meio
de agdes performaticas que misturam praticas de reportagem, VJing e teatro de
rua, o Cine Fantasma provoca e invoca os fantasmas que assombram o cinema em
suspenso. Pensando em um panorama onde se assiste a morte do cinema, seja pelo
fechamento de salas tradicionais, seja pelo desaparecimento progressivo do formato
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Intervencdo Cine Pathé. Belo Horizonte, 2015.

analodgico da pelicula filmica, este € um projeto de Live Cinema que busca restabele-
cer o contato com uma nogdo originaria de imagem animada e suas poténcias vitais.

“Feliz ou infelizmente, ainda ndo conseguiram soterrar de todo a minha cidade.
Vou andando pela cidade nova, pela cidade desconhecida, pela cidade que ndo me
quer e eu ndo entendo, quando de repente, entre dois prédios hostis, esquecida por
enquanto das autoridades e dos zang@es do lucro imobiliario, surge, intacta e doce, a
[...]” fachada do Cine Pathé!



Intervengdo na Praca da Liberdade. Belo Horizonte, 2015. Foto: Lucas Bambozzi.
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Este texto tece reflexdes sobre os métodos e processos de interagao entre pessoas, dis-
positivos e ambientes a fim de enunciar desafios para a construcdo de espacos publicos
como ambientes de aprendizagem e prototipagem de politicas publicas culturais e
urbanas. As motivagOes para esta investigacdo surgem a partir de trés campos: a histérica
relacdo entre cibernética, arte e comunicagéo no desenvolvimento humano; a crescente
e dissonante hibridizagdo entre a cultura da interface e o urbanismo emergente; e por
Ultimo, a disputa de narrativas urbanas a partir do movimento de experiéncias de ocupa-
¢Bes tecnoculturais.

As tecnologias da informagdo e comunicacdo estdo presentes no cotidiano de forma
expressiva. Sensores, atuadores e dados estéo disponiveis para os diferentes tipos de
consumo (KUZNETSOV; PAULQS, 2010), o que torna as inimeras modalidades de re-
presenta¢des de dados partes integrantes do dia a dia nas cidades (HOGAN, 2015). Esse
diagnostico provoca transformagoes profundas nas relagSes cotidianas com os espagos
publicos e com os dispositivos tecnologicos. A mediagdo dos espagos publicos passa a
ser experienciada também por interfaces, o que gera influéncias nas constituicGes ideo-
l6gicas e identitarias dos cidaddos e nas relages de pertencimento sobre os espacos e
territérios (DE WALL, 2014). Os desafios da interagdo entre pessoas e objetos no espago
publico chegam a um momento interessante: para além de uma instrumentalizagdo
dos arranjos sociotécnicos para a coleta, visualizagao e compartilhamento de dados
tangiveis, as interagGes entre cidaddo e dispositivo sdo capazes de provocar mudangas
significativas no conceito do espaco e nas formas de apropriacao dos desafios para a
constituicdo do publico (DISALVO, 2009).

Com o foco nas constantes experiéncias e aplicacdes de interacdo em interfaces,
desde o conceito de janelas, icones, menu e ponteiros ~WIMP!- até as experiéncias com
dispositivos embarcados e invisiveis no cotidiano, nota-se uma curva de transformacéo
no contexto e na experiéncia do usuario: os usos passam de um cenério individual e
privado para uma expressdo coletiva e pUblica. A literatura aponta que as experiéncias

1- Nainteragdo homem-computador, WIMP significa “window, icon, menu, pointing device”, ou seja, um estilo
de interacdo usando esses elementos. Foi desenvolvido por Merzouga Wilberts em 1980 (WIKIPEDIA, https://
pt.wikipedia.org/wiki/WIMP_(computagdo), acessado em 16/11/2015).



entre pessoas e interfaces transbordaram do espaco de trabalho tradicional e passaram
a agregar valores do cotidiano e da cultura (BERTELSE, 2006). Ja Donald Norman (2012,
p. 36-42) fala em Emotion and design sobre uma expansdo da visdo cognitiva para uma
motivagao afetiva e McCarthy e Wright (2004, p. 42-43) em Technology as experience
argumentam sobre a transformacdo de uma experiéncia pragmaética para uma narrativa
histérico-cultural . Essas e outras analises apontam para uma reconfiguracao no papel da
mediacdo causada pela multiplicidade de interagcdo em sistemas computacionais e pelas
transformagdes no contexto dos usuérios (BADKER, 2006).

A recente trajetéria da interacdo entre pessoas e interfaces e as correlacdes disso
com a urbanizagdo emergente e as transformagdes nos modos de viver e fazer o cotidia-
no compartilham de narrativas comuns. As agendas das cidades e das na¢oes buscam
por solucdes para enfrentar os desafios climéticos, sociais, culturais e econdmicos. As Ci-
dades Inteligentes ou Smart Cities ficaram encarregadas de apontar os horizontes a partir
do discurso da combinagdo entre sensores, dados e algoritmos como uma oportunidade
para construir uma nova agenda urbana (SAUNDERS; BAECK, 2015). Outro conceito-
chave é o da Internet das Coisas, onde redes de dispositivos identificaveis e consumiveis
projetam novos cenarios nas comunicagdes entre objetos e pessoas a fim de garantir
uma diversidade de servigos integrados em tempo real (KRANENBURG, 2008).

O conjunto de soluces tecnoldgicas para enfrentar os desafios urbanos estabelece
como prototipagem uma série de cidades piloto com objetivos de experimentar mo-
delos e estratégias de planejamento urbano para as futuras interacoes entre pessoas e
espacos publicos. Esse processo de experimentar a cidade como um laboratério tem um
objetivo central: ativar o nascimento de novos usudrios para novas tecnologias a partir
de soluges muitas vezes fora das reais necessidades do territério (GOODSPEED, 2014).
Os objetivos dessas cidades sdo pautados na busca por eficiéncia em planejamento e
monitoramento através de sistemas integrados de vigilancia e controle, no desenvolvi-
mento cognitivo e econdmico de infraestrutura tecnolégica e no prestigio politico para
atrair pessoas e negocios (KINGSLEY, 2013).

Para mergulhar nos fundamentos politicos das Smart Cities faz-se necessario estru-
turar a correlagdo histérica entre estética, acumulagdo e urbanizagdo, ou seja, tracar as
convergéncias entre os dominios da economia, em um extremo, e o da cultura, no outro,
para interpretar as constituicdes socioeconémicas das aglomerages urbanas contempo-
raneas. Nesse espectro, 0s inputs e outputs de bens e servigos sdo carregados de valores
cognitivos e expressivos que funcionam como ativadores de espagos urbanos emergentes
(SCOTT, 2001, p. 11-23). Allen J. Scott (2001, p. 11-23) aponta em Capitalism, cities, and the
production of symbolic forms para trés caracteristicas importantes para costurar a dimen-
sdo e o impacto das relagdes entre economia e cultura na estruturacdo urbana:

1. magnetismo de trabalhadores, ou seja, diferentes indUstrias e empresas criam
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uma forca gravitacional de habilidades e funcionalidades com o objetivo de atrair pesso-
as e gerar aglomeragdes especializadas;

2. rede de produgdo cultural e econdmica onde individuos e organiza¢des experi-
mentam novas formas de articulagdo na cidade que desestabilizam normas e tendéncias
vigentes;

3. coletivo de pessoas com atividades e interesses comuns capazes de criar bens e
servicos publicos em comunidades através de uma interagdo social e econdmica em
equipamentos e infraestruturas publicas e privadas que preservam os conhecimentos
locais para as proximas geragoes.

Diante dessas caracteristicas, vé-se que as praticas de experimentagdo tecnoldgica
e cultural das Smart Cities dialogam em diferentes intensidades com as caracteristicas
apontadas acima. As cidades como espagos criativos, como ambientes de aprendizagem
e de intensas relacdes tecnossociais sao exemplos de como as aglomeragdes urbanas
sdo modeladas a partir do conceito de inovacdo e experimentagdo econdmica e cultural.

Da mesma forma como a estética e a cultura foram desarticuladas do potencial de
desenvolvimento econémico entre os séculos 17 e 20 dando forga a producdo em massa
(SCOTT, 2001, p. 11-23), o potencial de experimentacao politica e construcao de publico
a partir de dispositivos e objetos cibernéticos também passa por uma ruptura. O dis-
curso da hibridizagdo entre maquinas, objetos e pessoas busca por oportunidades para
projetar os modos de usar e interagir com as tecnologias de forma a reduzir as expres-
sOes simbdlicas a um mero tecnofetichismo (USSELMANN, 2003, p. 392-395).

De modo progressivo e intenso, é possivel notar que as tecnologias digitais no espa-
¢o urbano, ao mesmo tempo em que desenham ilhas e tornam as liberdades individuais
faceis de se consumir (ERIKSSON; HANSEN; LYKKE-OLESEN, 2007), aplicam opacidade e
invisibilidade na construgdo de identidades (LIALINA, 2015). A nogéo do espaco publico
como um ambiente interativo, social, democratico e auto-organizado esta distante das
préticas de prototipagem tecnolégica. O engajamento nos reais problemas econémicos,
politicos e sociais continuam, em sua maioria, invisiveis no processo. Os conceitos e
préticas de Cidades Inteligentes e Internet das Coisas refletem essa mesma opacidade.
Esse terreno busca se apropriar das relagdes humanas e urbanas a partir de entregas
utilitarias, cognitivas e sistémicas que visam eficiéncia e customizagdo para individuos
sem considerar os interesses coletivos sobre o comum, as redes de afeto, as culturas
do compartilhamento e da abertura e os espacos temporarios e em branco (DE LANGE,
2014). Essas préticas ainda ndo sao absorvidas como instancias para a composicédo dos
préximos horizontes urbanos (DE WAAL, 2014).

Para relacionar o desenho de objetos e dispositivos abertos no espaco publico
como uma atitude tecnopolitica, faz-se necessario atuar na constru¢ao de uma filoso-
fia das “coisas” (things) distante do sentido utilitario e customizado dos objetos e suas



formas. Tom Jenkins (2015, p. 451), em Designing the things of the loT, disserta sobre a
raizdo conceito Thing, a partir da visdo de Bruno Latour, em relacdo ao termo aleméo
Ding, que significa gathering, e especificamente gathering to deliberate, ou seja, denota
que as “coisas” sdo matérias e arranjos de discussdes e pertencimentos. Bruno Latour
e Peter Weibel’s em from realpolitik to dingpolitk argumentam sobre a expansédo do
sentido dos objetos e das “coisas” como um site-specific para contesta¢des politicas.

O olhar centrado no objeto como uma ferramenta para a construgao do sentido de
democracia. Um momento em que as pessoas atuam juntas em torno de suas angus-
tias, indignagBes, opinides, interesses e, a0 mesmo tempo, uma fuga sobre o modelo
baseado no consenso. Carl DiSalvo (2009, p. 51), em Design and the construction of
publics, alega que as questdes e problemas sociais, culturais e urbanos, por si, ndo
apresentam seus agenciamentos. Para o autor, a comunicagdo e suas consequéncias
é o local onde, ao mesmo tempo, se dé a construcdo de publicos e onde sdo desenha-
das as solugles para os problemas.

Compreender o espago pUblico como o lugar da abertura, da liberdade de expressdo
politica, cultural e social, do encontro entre estranhos e das redes, é estratégico para pla-
nejar os proximos cenarios urbanos. Para isso, € preciso que a constituicdo das futuras
politicas culturais e urbanas tenham como prioridade a reconstrucao do tecido urbano
a partir das préticas e experimentagGes tecnoldgicas e culturais nos espacos publicos. O
exercicio da cultura como dispositivo de regeneracdo urbana, de resgate da identidade e
de reconstituicdo econémica sdo a¢des em curso que precisam ser ampliadas em escala
para projetar resultados efetivos a longo prazo. Os movimentos de ocupagdes culturais
por direitos urbanos?, os laboratérios de inovagdo cidada® e as préticas das culturas tra-
dicionais sdo ag¢oes que refletem os desejos por espacos e territorios mais inclusivos.

Os apontamentos acima convidam para as seguintes questoes: como as politicas publi-
cas podem colaborar na reconstrucdo e agenciamento de redes e ambientes capazes de ca-
talisar os desafios da multiddo? No mesmo pulso, como a emergéncia das praticas de ino-
vacdo e experimentacdo tecnocultural podem atuar na equalizacdo dos espacos publicos
e nas interfaces de mediagdo do comum? Por fim, este texto busca por cidades sensitivas.
Trata-se de uma investigagdo na camada material e imaterial da formacdo humana, social e
tecnolégica a fim de enunciar experiéncias de cidades mais sustentaveis e inclusivas.

2- Movimentos de ocupagdes como o OcupeEstelita (PE), OcupeCocé (CE), BaixoCentro (SP), entre outros.
3- Laboratdrios como o LabCEUs - http://culturadigital.br/labceus.
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El cine es otra cosa. Aunque quiza seria mas cauteloso decir: el cine es también otra
cosa. Pero sucede que lo que se entiende corrientemente por cine, el valor semantico
inmediato de este término en el uso cotidiano, es tan reductivo de las posibilidades de
lo cinematogréfico, refiere a una porcion tan pequefia de lo que el cine puede ser, que si
hacemos el ejercicio de intentar expandirlo a todo su posible, esa porcion, que en prin-
cipio se pretende como la definicién misma de cine, resulta tan minuscula que es casi
imperceptible. Por lo tanto, el cine es otra cosa. A esa otra cosa, al cine entendido en un
sentido extenso, esta dedicada la Bienal de la Imagen en Movimiento.

Porque el cine no es algo pequefio, sino infinito. Lo pequefio se oculta en la monu-
mentalidad, necesita grandes presupuestos, costosos equipamientos, una presencia
mediatica absoluta en forma de publicidad, gigantescos edificios de multisalas, pantallas
a escala desproporcionada, grandes escenografias, estrellas.

Lo infinito no necesita exagerar, se basa en el poder de la diversidad. El precio que
paga es alto ya que permanece eclipsado por lo pequefio, cuya hinchazén lo vuelve
grande en la realidad generada por el mercado.

La BIM, se dedica a hurgar en la pequefiez de lo infinito para encontrar lo singular.

Si entendemos que el cine es infinito en sus posibilidades, estamos asumiendo que
es inabarcable en su definicion; por lo tanto, no podemos saber qué es el cine. Y como el
cine no es una Unica cosa, entendemos que corresponde generar definiciones diversas,
que se superpongan, que confronten, que se complementen, que se articulen unas con
otras para disefiar un tejido que se expanda y genere una idea de cine amplia y dina-
mica. Cada propuesta de la BIM, que es un aporte a la construccién de este entramado,
afirma: el cine es otra cosa.

Podriamos entender que el cine y el video son lo mismo, por eso nos permitimos
hablar solo de cine. Podriamos decir que hoy, con la contundente aparicién del cine
digital, el cine puede ser electrénico, digital o filmico. También mecanico e incluso sin
soporte, un cine sin cinematografia. Sin desconocer las especificidades de cada tecno-
logia, la nocién de cine puede aplicarse a cualquier produccién que se construya con
imagenes luminosas, que den la sensacién de movimiento o que trabajen fuertemente
con su duracién en la articulacién de una con otra. En este punto, cine y video son
similares.



Sin embargo, en la BIM decidimos también mantener la derivacion cine/video
justamente porque vivimos un momento de transicion peculiar de las imagenes técni-
cas, en el que el soporte fotoquimico se aleja del universo industrial y se vincula como
nunca al terreno del arte. Es ahi donde el filmico insiste de manera renovada en las
cuestiones sobre sus caracteristicas especificas y aporta resultados contundentes, de
una diversidad estética cada vez mayor. Pero, al mismo tiempo, la explosién del video
en HD instalado en todo tipo de dispositivos portatiles, la posibilidad casi universal
de hacer video y difundirlo via Internet, vuelve urgente la necesidad de comprender
de qué manera también el video transita un momento sumamente especial, en el que
muchas de las definiciones que intentaban abarcarlo se ven puestas en crisis. Es por
esto que entendemos que cine y video pueden pensarse como una misma cosa, pero
a lavez encontramos que es fundamental comprenderlos como préacticas, poéticas y
tecnologias diferentes.

Luego de la fuerte incursion del video en el terreno del arte contemporéneo,
surgieron varios espacios dedicados a él. Diversos festivales, muestras, ciclos y
publicaciones nutrieron el panorama de un catalogo bien amplio de obras, artistas y
producciones tedricas. En dos décadas, ese brio parecié haberse agotado y necesitar
una renovacion, quizé porque una de sus ramas estaba fundamentalmente basada
en el desarrollo tecnolégico del fendmeno video més que en el universo estético que
este proponia desplegar. Asi, muchos de esos espacios ampliaron paulatinamente su
programa para incluir practicas vinculadas al desarrollo de las tecnologias. La inno-
vacién tecnoldgica paso a tener un fuerte protagonismo y el foco de atencion se alejé
de ese perfil en el que el video se vincula mas con el cine para arrastrarlo al terreno
de lo que hoy se conoce como arte-y-nuevas-tecnologias. Para la BIM, la innovacion
tecnoldgica o técnica no supone un valor en si. El universo de la ciencia es magico
y profundo, cada vez mas complejo y especializado. Pero ese no es nuestro terreno,
sino el de creacién con la imagen y el sonido, el de un arte hecho con herramientas
tecnoldgicas - en muchos casos instrumentos simples -, no entregado a ellas. De este
modo, la BIM apuesta a consolidar un espacio en el que la especificidad tratada se
despliega desde la instancia en la cual cine y video son lo mismo hasta donde cada
uno de estos soportes se individualizan del otro para constituir su propia poética. Nos
alejamos de los malabarismos tecnologicos para poner en valor la mirada aguda, el
peso conceptual y la sensibilidad del artista.

Nuestro compromiso es el de la inconformidad con la definicién cosificada de cine,
el de confortar con ella infinitas alternativas y asumir que la pregunta sobre qué es el
cine nunca sera agotada.
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Desde 2007 interessam-nos as questdes entre espagos fisicos concretos e as tensdes
territoriais alteradas entre as redes online-offline, assim como o papel e atuagdo do artista
nestes territorios.

Nosso primeiro projeto juntos foi a instalacdo interativa Territdrios Complexos. Territo-
rios Complexos tratava da sobreposicdo das redes translocais sobre territorios locais e seus
efeitos sobre a vida cotidiana, economia e sobre a prépria nogado de territorio.

A humanidade se confronta nesse inicio do terceiro milénio com uma malha de
nds e redes, distribuidos em suportes fisicos territoriais urbanos interconectados
em diferentes escalas, macro e micro. O desenvolvimento e incorporagdo de
meios eletronicos na sociedade acaba criando uma situagdo de extrapolagdo das
dindmicas de comunicagdo, gerando novas cartografias e alterando as percep-
¢Oes de tempo e espago. Os modelos para desenhar as cartografias ao largo da
histéria foram constantemente condicionados pelos interesses dos poderes po-
iticos e econdmicos, como ferramentas mediaticas para influenciar diretamen-
PA| NEL #85 te a percepgdo da realidade. Sobre esta nova condigdo ja ndo é possivel pensar

unicamente em fronteiras territoriais geopoliticamente definidas, mas sim, em
superposicdes de territorios difusos que alteram profundamente o cotidiano das
cidades. (Rosalen Marchetti 2007, Territdrios Complexos. Mostra SESC de Artes
2007, Geografias Celulares, Fundacion Telefonica BAIRES 2009)

TRAJETORIA: DO DIGITAL AO CAMPO CAIPIRA

O TERRITORIO COMO DISPOSITIVO DISPARADOR E A REDE COMO MATERIA Anos depois, a convite de Jerry Cullum (para a mostra From Cosmology to Neurology

and Back Again), expusemos Hydrophiletic_Z, uma obra instalativa que se apresenta como
pgp bl LR 1 um sistema de fluxos de dgua em didlogo com o ambiente “natural” do jardim da galeria
., N i 2 Withespace, em Atlanta. Hydrophiletic_Z simulava um organismo vivo, site-specific. Com re-

feréncia em Maturana, constroi uma simbiose entre o espaco aberto do jardim e seus sons
de cigarras, passaros e outros animais. Hydrophiletic_Z cria um territério que se sobrepde
- como rede - a outros territérios.

Hydrophiletic_Z é um sistema de fluxos controlados eletronicamente em rede
que relacionam-se com o entorno em movimento e sonoridade distribuida am-
biental, através da hibridizagdo de sistemas organicos e elétricos. Com capaci-
dade sensorial, Hydrophiletic_Z absorve a gravidade sem perder a sua propria
plasticidade. Hydrophiletic_Z tem rea¢des cumulativas, reativas em relacdo aos
fluxos internos. Hydrophiletic_Z é recursivo em seu préprio discurso e seu univer-
so pequeno. Devido a sua baixa mobilidade, Hydrophiletic_Z precisa para resta-
belecer por vezes a sua ordem para recarregar seu préprio sistema, que é a sua
estrutura. Meio mecénico, meio orgénico, organizado como um sistema autopoi-
ético, Hydrophiletic_Z se comunica através de reagdes mecanicas e eletronicas.
(Rosalen Marchetti, 2012, Whitespace Gallery, Atlanta)

A projecdo interativa SocketScreen, convidada para o Eletronika 2015, nasceu a partir
do convite de Luiz Duva para participar da Mostra Live-Cinema de 2011, na fachada da
37 fundacado Oi Futuro Ipanema.




Detalhe do projeto hydrophiletic_z (foto dos artistas)

O projeto hydrophiletic_z (foto dos artistas)

Nesse territdrio, ou seja, na Mostra Live-Cinema, festival dedicado a difus&o e praticas
artisticas em dialogo com o conceito de cinema ao vivo, o(s) artista(s) elabora(m) seus ar-
ranjos de meta-narrativas préprias e as produzem e recombinam em tempo real, durante
as apresentacOes ao vivo, para a publico espectador. Nesse espaco, e a partir de nossa
trajetdria nas redes e territérios, surgiu a ideia de que o publico ndo fosse mais reduzido
a um mero espectador, mas se tornasse participe direto na criacdo do audiovisual.

SocketScreen é uma plataforma de conectividade que relaciona publico e obra
através de um aplicativo online. Ao acessar o site do projeto, o usuério escreve uma
palavra a partir de uma meméria, imaginario ou uma referéncia, e através desta pa-
lavra nosso aplicativo busca na internet um conjunto de imagens relacionadas. Esse
conjunto de imagens é projetado na cidade. Nesse sentido, o usuario comega a ser
participe de uma construcgdo, uma improvisacdo em tempo real e coletiva. Nessa im-
provisacdo surgem, como expressdo da propria rede, micro-narrativas, jogos, grafites,
patchworks efémeros que por horas geram fluxos, por horas se saturam, noutras se
esvaziam, em um continuo vir a ser. SocketScreen instala, instaura em escala urbana e
espaco publico quase uma TAZ (Zona Autbnoma Temporaria - vide Hakim Bey), que
através do territério gerado permite que a comunidade possa interagir com a interface
e repensar tais territorios. SocketScreen foi apresentado em diferentes cidades, paises
e contextos, e, para cada apresentacdo, os resultados funcionaram quase como um
retrato, desenhados a partir da interacdo do publico local, resultando em uma obra
time-site-community specific.

Por outro lado, do ponto de vista mais formal, desde a primeira apresentacdo, ha
5anos, por conta das mudangas nos sistemas operativos, nas politicas de acesso ao
banco de imagens do Google Images (do qual nos apropriamos) e da conectividade
ainternet no local, a obra vem sofrendo mutagdes sob o paradigma das constantes

LINKS
http://vimeo.com/45981033
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Apresentacdo de SocketScreen na mostra Sistemas Ecos,
na Praca Vitor Civita em 2013 (foto dos artistas)

Versdo de SocketScreen rodando em rede 4G, no Férum
Eletronika em 2015 (foto dos artistas)

atualizages das tecnologias e questdes
politicas sobre o uso da rede. O UPGRA-
DE é imperativo. No Ultimo caso, nos
debatemos com questdes como a do
Marco Civil na internet, lei que garan-
te que o provedor ndo tem direito de
limitar o acesso, o qual somente pode
ser determinado por um juiz. Quando
utilizamos a rede 4G pela primeira vez,
descobrimos que existe um sistema
programatico criado pelo provedor
de internet que julgou o SocketScreen
como um malware, penalizando-nos
com o bloqueio do acesso ao servico
contratado. Gragas a tecnologia como
meio fluido, foi possivel continuar a
apresentacdo ao reiniciar o router 4G,
ja que a obra ndo existe sem conexdo.
E impossivel criar qualquer material
offline, um play, porque isto seria um
desrespeito para com o publico, crian-
do uma enganagao.

Seguindo nossa linha de trabalho
sobre territérios e redes, em 2010 nos en-
frentamos com o ambiente rural - dois ar-
tistas acostumados a circular em ambien-
tes urbanos, onde estdo concentrados os
espacos de producdo e exibicdo do meio
da arte. Ao nos depararmos com uma
fazenda produtiva no Vale do Paraiba, no
interior de Sdo Paulo, esse novo territo-
rio nos contrastava com uma realidade
extrema, situagdo que nos fez questionar
0Nn0sso papel como artistas e pensar esse
territério como resiliéncia absoluta.

Foi pensando na importancia destes
intercambios, na producdo e amadure-
cimento do trabalho do artista, que idea-



lizamos o projeto rural.scapes - laboratério em residéncia. rural.scapes nao foi pensado
como mais um programa para artistas em residéncia, e sim como um laboratdrio, pauta-
do pela experiéncia do contato com um ambiente rural produtivo e suas implicagdes, no
funddo do Vale do Paraiba, com suas questoes atuais e historicas, de ecologia a bio-
diversidade, seus diferentes modos de ocupacgdo do territorio, histérias renegadas dos
tempos da colénia portuguesa e das fazendas de café movidas a m&o de obra escrava,
resultando no eixo de “As cidades Mortas”, livro escrito por Monteiro Lobato que retratou
o desmoronamento econdmico da regido e de economias que foram fundantes para a
regido Sudeste do pafs.

A partir da perspectiva contemporanea de politicas de compartilhamento, das
redes, de acesso e distribuicdo da informacdo, este laboratoério cria um intercdmbio
entre diferentes sensibilidades, saberes, modos de pensar e de construir.

rural.scapes - laboratério em residéncia é uma plataforma de residéncia rural que tem
como foco a pesquisa, articulacdo, reflexdo, praticas transdisciplinares artisticas e produgéo
critica em um ambiente rural produtivo.

rural.scapes ndo é um aeroporto de projetos e ndo tem como oferecer recursos que
nos, artistas, estamos acostumados a encontrar em um programa de residéncia, como
acesso a tecnologias de ponta, etc. rural.scapes disponibiliza um territério especifico
como elemento interconector, que levanta questdes relacionadas a ruralidades nao
usualmente visiveis. Ficou-nos evidente que era fundamental abrir este territério como
um laboratério para experienciagdo e construcao de outros olhares. Entendemos o
territério como dispositivo e disparador de préticas artisticas, tanto urbanas quanto
rurais.

Este trabalho de montagem de redes locais e internacionais, que é central na plata-
forma rural.scapes, cria situagdes especificas dentro do laboratério. Um exemplo disto
é a performance da artista sueca Marit Lindberg. Lindberg vem trabalhando ha alguns
anos em um projeto chamado “Song of Many Floors”. Ao chegar em S&o José do Bar-
reiro, Marit buscou talentos locais entre adultos, adolescentes e criancas. O resultado
foi uma performance participativa de 1:40 h, que criou um circuito ao longo do casario
colonial da cidade. Oi de casal, chamado este que fazia com que os colaboradores
abrissem a janela e tocassem uma moda de viola, seresta, calango e/ou outros ritmos
locais para o pUblico que se posicionava frente a janela. A performance terminou na
porta do antigo cinema da cidade, o Cine-Theatro Sdo José, com um quarteto de

LINKS

http://www.ruralscapes.net/marit-lindberg/
http://www.ruralscapes.net/johan-suneson/
http://www.ruralscapes.net/patricio-dalgo/
http://www.ruralscapes.net/ana-laura-cantera/
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criancas. No final da performance, as
portas do velho cinema foram abertas
para o live-cinema low-tech do artista
equatoriano Patricio Dalgo e do sueco
Johan Suneson. Dalgo trabalha com

a construgdo de projetores caseiros e
Suneson com micro-narrativas, que
fizeram repensar historias locais e as
memorias da cidade. Se, para os mais
velhos, poder entrar naquele cinema
novamente foi muito emocionante,
depois de 40 anos fechado, para as
criangas a pergunta era outra: “Cinema?
Que cinema?”.

Outra proposta foi a construcao de
um cupinzeiro eletronico pela argentina
Agéesl da artista Marit Lindberg em S3o José do Ana Laura Cantera. Discutindo energias
Barreiro (fotos: rural.scapes)

minimas produzidas pela atividade
microbiana em células de compostagem ligadas em série, e recuperando elementos
construtivos locais como palha, fibra de coqueiro e terra, Cantera traz para a comu-
nidade a discussdo sobre energias renovaveis, eco-arquitetura e as politicas publicas
para a geracdo de energia.

Na segunda edicdo a abordagem foi baseada nas relagdes entre “tecnologias da
roga”, da agricultura, da biologia, da zootecnia, e a eletronica, o DIY (faca vocé mesmo)
e a cultura maker, eminentemente urbana. Na roca, porém, a cultura do DIY é comum.
Ferramentas, tecnologias e solu¢des sdo criadas a partir do que se tem em mdos, em
uma vertente da gambiologia (rural) bastante particular nos seus usos e costumes,
sempre relacionados as condicdes do territério sobre o qual estdo instaladas tais
praticas.

rural.scapes - laboratdrio em residéncia ? 3G@ 2015 promove o desenvolvi-
mento de propostas relacionadas a pesquisa e criagdo de obras e interven¢Ges
através de “entreMeios Rurais”, definidos a partir do uso e conhecimento das
tecnologias pré-existentes na roga. Esta cultura rural, tradicionalmente basea-
da na construgdo de ferramentas e tecnologias para garantir a sobrevivéncia
auto-sustentada, agora poderia ser reconhecida ou confundida com a cultura
do DIY (Faga Vocé Mesmo). Mas a diferenca do DIY, a transmiss&o e intercambio
destes conhecimentos representam um valor de negociacdo, que condicionam
e desenham as dindmicas socio-ambientais locais. (Rosalen Marchetti, 2015,
convocatoria labRes2015).



Aniara Rodado, artista
colombiana, em seu proje-
to abordou as histérias ao
redor das plantas através
de um disparador: a pro-
ducdo de 6leos essenciais.
Na tentativa de fazer ferver
suas infusdes e destilado-
res, Rodado percebeu que
as condicOes climaticas
eram muito diferentes

das que ela conhecia em

Projeto Ninhos de Equilibrio de Laura Cantera (fotos: rural.scapes)

laboratério. A diferenca de
temperatura ndo permitia
que a agua fervesse, e através da colaboragdo de Cristian Espinoza, Jorge Crowe e
Rafael Marchetti, logrou construir fornos que permitiram concentrar a temperatura e
instalar seus circuitos de destiladores sob a sombra de uma velha mangueira, onde se
reuniam os visitantes do Fazenda Aberta para contar histérias e trocar conhecimento
sobre as plantas locais. O Zé Mineiro (José Pinto Vieira), nosso colaborador local, tam-
bém contribuiu, dando-lhe sabugos de milho para acender o fogo.

Dentro das préticas de intercambio do rural.scapes, temos o Fazenda Aberta. Trés
vezes, durante o periodo da residéncia, convidamos a cidade para vir ao campo e co-
nhecer os artistas e os projetos. Nestas ocasides, organizamos oficinas, performances
e exposigdes, e sdo um momento de integragdo. Organizamos também atividades na
cidade de Sdo José do Barreiro, com nossos parceiros locais como o CRAS, o Sindicato
Rural e o Projeto Guri, assim como as escolas.

O cruzamento entre pessoas de diferentes origens e formacao cria a valorizagao
do saber local, dos diferentes modos de fazer que existem e que muitas vezes estdo
tdo automatizados que neles ndo se pensa. Trabalhamos em muitas camadas ndo
ditas, como a selecdo de artistas como o sul-africano Themba Mbuyisa ou o Iraquiano
Mohamed Rabiei, que, para além da qualidade de seus trabalhos, traziam discussées
que nos interessavam em termos de intervencdo social. No caso de Mbuyisa, interes-
sou-nos ter um jovem africano que viesse fotografar a comunidade em uma regido que
se formou com as Fazendas de café e que reprime qualquer trago cultural de origem

LINKS

http://www.ruralscapes.net/themba-mbuyisa/
http://www.ruralscapes.net/mohamed-rabiei/
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africana. Simplesmente ndo se vé na regido nada ou quase nada ligado a essas raizes.
Rabiei, por outro lado, em um momento que extremistas religiosos no mundo arabe
radicalizam suas posicdes, traz-nos uma outra visdo desse universo. Mohamed foi
preso varias vezes pelo regime de Saddam Hussein, torturado, perdeu um irmdo que
fazia mestrado em Artes para o regime autoritario e cruel de Hussein. Mohamed coloca
a Arte como um ato de necessidade, e buscou, durante a residéncia, criar pequenas
zonas de conforto, que sistematicamente faliam.

Outra camada importante é a relacdo que temos com a alimentagéo e a produgéo
local de alimentos. Esta producdo rompe com a légica do alimento industrializado e
sem origem e recupera uma relagdo arcaica de producdo, do reunir-se em torno do
fogo e da mesa durante as refei¢Ges. D. Cida (Maria Aparecida Soares) cozinha a partir
de alimentos cultivados localmente ou por vizinhos, com receitas tropeiras preparadas
no fogdo a lenha. Essa experiéncia ressignifica e faz repensar o binémio campo-cida-
de. O rural deixa de ser um residuo da cidade, considerando que ambos mantém uma

relacdo de interdependéncia através da sobreposicdo de diversas redes.

Fazenda Aberta, momento e espaco de intercdmbio entre o rural.scapes e a comunidade local (fotos: rural.scapes)

A partir destes métodos ndo tradicionais, surgem novas perspectivas para tratar
destas outras ruralidades, que emergem em rede e que atuam sistemicamente,
através de um conjunto de préticas relacionadas ao comprometimento com o lo-
cal. A criagdo de interfaces de conectividade recoloca estes ambientes no mapa,
ndo como territérios residuais dos grandes centros urbanos, mas como atores im-

LINKS

http://www.ruralscapes.net/enrico-ascoli/



portantes dentro da ideia de resiliéncia e resisténcia. Tais territorios, ou tais atores,
nos ensinam que ndo sdo necessarias areas imensas de plantio, e que pequenas
dreas podem transformar-se em plataformas sustentéveis. Isto néo significa re-
tomar um romantismo perdido e bucélico de uma visdo de natureza idealizada
perdida, e sim reinserir estes territdrios no contexto das redes, levando em consi-
deragdo a prépria organizacdo e horizontalidade das mesmas. (Rosalen Marchetti,
2015, exposicdo Campos Alterados, MAC USP)

Se por um lado a ideia de laboratério nos faz valorizar muito o processo e a experiencia-
¢do, por outro ficamos sempre surpresos com a qualidade e volume de obras produzidas
em um curto espaco de tempo. Existe um processo de imersao e densificagdo do tempo-es-
pago durante o laboratoério em residéncia. Para a selecdo de projetos levamos os membros
do juri para a Fazenda, nas mesmas condigbes que receberemos os artistas selecionados.
Esta imersdo no contexto da Fazenda e das cidades vizinhas préximas, como Sdo José do
Barreiro e Areias, permite-nos, enquanto juri, avaliar com mais precisdo que projetos serdo
mais interessantes para aquele territdrio, que relagdes de fato podem ter com o local e que
condicBes de viabilizacdo podemos oferecer em termos logisticos para que 0 mesmo possa
ser realizado.

Podemos citar outras colaboragdes como a parceria entre o artista sonoro italiano Enri-
co Ascoli e o biblogo Herbert Serafim de Freitas, que fez uma grande apresentacao da fauna
e flora da regido para os artistas e acompanhou Enrico em gravagdes no Parque Nacional
da Bocaina; entre Mohamed Rabiei e 0os marceneiros locais, que colaboraram diretamente
na confecgdo de suas obras; a de Zé Mineiro e os artistas Marcelo Bressanin e Pedro Ricco,
sobre as técnicas de colheita e corte de bambus; entre o artista téxtil Alexandre Heberte
e o grupo de teceldes do CRAS de Queluz; entre Rogério Rodrigues (dono do restaurante
Rancho, que serve e preserva receitas tropeiras) € a pintora alema radicada em Basel Anja
Ganster, abrindo sua colegdo de fotografias e contando-lhe suas histérias.

Apbs dois anos do rural.scapes - laboratdrio em residéncia, realizamos uma a selecdo
das obras residuais de 24 participantes para integrarem a exposicdao “Campos Alterados”
no Museu de Arte Contemporanea da USP no Ibirapuera. A exposicdo inclui uma série
de eventos “Encontros / do cubo branco ao verde aberto”, que reinem mesas redondas,
perfomances e workshops com artistas e pesquisadores que passaram pelo rural.scapes.

Nossa producgdo expressa nosso grande interesse em explorar as possibilidades de
criacdo de interfaces para a construcgdo de redes, pensando o territorio em rede como ma-
téria base para criacdo de malhas de intercambio, deslocamentos e contrastes, nas quais
todos somos participantes experienciais na criacdo de territérios concretos no tempo
aqui-agora, em redes online-offline.

Obs.: rural.scapes #labRes2014 foi fomentado pelo Prémio Rede Nacional FUNARTE de
Artes Visuais 10° edicdo e #labRes2015 pelo PROAC - Territério das Artes, da Secretaria da
Cultura de Sdo Paulo. O rural.scapes #labRes2016 também tem o fomento do PROAC.
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LINKS

http://www.ruralscapes.net/mohamed-rabiei/
http://www.ruralscapes.net/duo-b/
http://www.ruralscapes.net/alexandre-heberte/
http://www.ruralscapes.net/anja-ganster/
www.ruralscapes.net

www.socketscreen.net
www.rosalenmarchetti.wordpress.com



PAINEL #06

MUSICA VISUAL, ALGORITMO DE
/ARATUSTRA E FLOR DE ILHA FORMOSA

JARBAS JACOME




Enquanto, pois, assim subia o monte, recordou Zaratustra, no caminho, suas
muitas peregrinagdes solitarias desde a juventude e os numerosos montes e
lombas e cumes aos quais ascendera.

FW. Nietzsche, In: Assim Falou Zaratustra (Traducdo de Mério da Silva)

Este texto apresenta, em tom pessoal, um pouco da minha perspectiva e vivéncia em
relagdo ao tema da musica visual, com foco na descrigdo da obra Flor de Ilha Formosa,
apresentada no Férum Eletronika em 2015.

1. DACOMPUTAGAO A MUSICA VISUAL

0 ano de 2003, em Recife, marcou uma virada em minha vida, um momento de crise
maxima em relag¢do ao curso de graduag&o que eu havia escolhido: Ciéncias da Compu-
tacdo. Foi 0 auge da supremacia do interesse pela musica em relagdo ao interesse pela
computac¢do, a ponto de quase abandonar o curso.

Por sorte, a paixao pela computagdo foi retomada quando decidi desenvolver um
software de visualizagdo em tempo real de dudio, algo que eu considerava um projeto
simples, mondtono e pouco inovador, j& que era algo comum de se ver nos players de
4udio que vinham nos computadores da época. A ideia era apenas fazer um projeto
rapido para ganhar, com pouco esforco, a nota minima para passar nas disciplinas de
Computacdo Musical e Computacdo Gréfica.

Em pouco tempo descobri que ndo se tratava de um projeto necessariamente sim-
ples, muito menos mondétono, mas sim de uma pesquisa que abre um universo absurda-
mente vasto e, naquela época, ainda “pouco explorado”, em termos de experimentacdo
cientifica e artistica. Ao longo dos anos seguintes, este software que comecei a criar e
nomeei ViMus (de Visual e MUsica) rendeu o tema do meu trabalho de conclusdo de
curso, o tema da dissertacdo de mestrado, 2 prémios nacionais principais da area de arte
e tecnologia, além de ser o software que utilizei em dezenas de exposicSes nacionais e
internacionais. Esse percurso culminou, por exemplo, na obra Oriente (2012) da exposi-
¢do GIL70, parceria com André Vallias e
Gilberto Gil, que, a meu pedido, regravou,
40 anos depois da gravagao original
(1972), uma nova versado instrumental -
violdo e assobio - da musica “Oriente”
especialmente para a obra.

As experimentacdes e leituras para o
desenvolvimento do ViMus me levaram
a conhecer a Musica Visual, que, como
colocado por Sérgio Basbaum em “Sines-

tesia Arte e Tecnologia” (2012), trata-se de

Thomas Wilfred
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um territdério da arte especifico para trabalhos

que aspirem a uma sinestesia ndo-hierarquica,
isto é, uma complementaridade entre musica

e imagem (ndo apenas cor e movimento, mas

também a forma).

Para este tipo de trabalho as artistas bus-
cam inventar e experime rsas possibilidades de
cruzamentos modais entre som e imagem, isto é,
associagdo geralmente direta e “artificial” entre
determinados elementos do som (ex.: frequéncia, amplitude) a determinados elementos da
imagem (ex.: forma, cor, movimento).

2. TRES REFERENCIAIS TEORICO-ARTISTICOS

Nos Ultimos anos a musica visual se tornou bem mais popular a ponto de podermos
encontrar hoje dezenas de livros e eventos internacionais especificos. Por isso como
contribuicdo as leitoras que ainda ndo possuem familiaridade com o tema, citarei ape-
nas 3 das artistas/autoras que mais me influenciaram artistica e academicamente nesta
area: 1) Thomas Wilfred e 2) John Whitney, que conheci através do livro Sinestesia, Arte
e Tecnologia (2002) de Sérgio Basbaum, e 3) Laurie Spiegel, que descobri pesquisando a
histéria dos sistemas interativos de tempo real para processamento audiovisual integra-
do como Pure Data, Max/MSP/Jitter, entre outros.

Conhecendo o trabalho e textos de Thomas Wilfred (Imagem 1), tive acesso a uma
visdo critica extremamente dura em relacdo a “color music’, isto é, associacdo direta
entre notas musicais e cor. Em seu trabalho intitu-
lado “Lumia” (Imagem 2), Wilfred buscou trilhar um
caminho de experimentacdo estética quase oposto
ao da color music, que criticava duramente por
explorar apenas dois dos elementos da imagem:
cor e movimento (mudanca de cor), ignorando o
que para ele era o principal elemento da imagem,
aforma. A obra Flor de Ilha Formosa, que discutirei
a seguir, explora fundamentalmente a forma em
movimento.

A contribui¢do de John Whitney (Imagem 3) foi
abrir as trincheiras de exploracdo estética da utilizagdo
de algoritmos computacionais para geragdo de obras
de musica visual buscando uma complementaridade
ndo hierarquica entre as imagens e a msica, ambas

John Whitney



sintetizadas digitalmente. Whitney investiu de maneira exaustiva na exploracdo das rela-
¢Oes musicais pitagoricas utilizando as formas circulares através de plotagem de pontos
utilizando fungBes seno e cosseno para criacdo de animacdes digitais (Imagem 4). Na Flor
deIlha Formosa, utilizo o conceito de fun¢des paramétricas seno e cosseno para plotagem
circular da onda sonora.

Através do sistema VAMPIRE, Laurie Spiegel (Imagem 5) se tornou a pioneira (e a Unica
que tenho conhecimento num intervalo de 20 anos!) na utilizacdo de sistemas computa-
cionais modulares para sintese de
video (Imagem 6) e dudio em tempo
real, exatamente o que os principais
sistemas de software modulares de
musica (Pure Data/GEM, Max/MSP/
Jitter, etc.) comecgaram a permitir ape-
nas na segunda metade da década
de 90. Spiegel atacou em 1973 mais
ou menos os tipos de problemas que
estou atacando agora, mais de 40
anos depois, com o ViMus.

3.ALGORITMO DE ZARATUSTRAE FLOR DE
[LHA FORMOSA

Apesar do interesse em musica
visual, curiosamente, ao longo dos
anos desenvolvendo o ViMus, ex-
plorei pouco esta vertente e investi

: mais em instalacdes interativas
Laurie Spiegel . nas quais o cruzamento modal
entre imagem e som ndo eram as
questdes estéticas fundamentais,
mas sim o tema da exploragdo e
exposicdo dos limites do digital,
incluindo os limites politicos como,
por exemplo, os limites politicos da
Internet na instalacdo CrepuUsculo
dos idolos (2008).

No entanto, em 2010 fui convi-
dado para expor a obra Vitalino em

Taiwan, e o curador, sabendo que eu

Imagens sintetizadas pelo VAMPIRE.
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tocava guitarra, pediu para
eu criar uma performance
musical especialmente
para a abertura do evento
Extraordinary Sculptures.
Aideia do curador surgiu
quando ele se deu conta
de que todos os artistas
que estavam participando
dessa exposicdo também

eram musicos (1).
Estreia de Jabah Pureza e os Lanternistas Viajantes em Taipei, 2011. Esse convite foi o
estimulo para criar, finalmente, meu primeiro instrumento de musica visual: a Flor de Ilha
Formosa. O nome Ilha Formosa foi uma homenagem ao povo de Taiwan. Este instrumento
é um dos mais importantes da Lanterna Magica, um médulo do ViMus que utilizo para a
performance “Jabah Pureza e os Lanternistas Viajantes”, que teve a premiére mundial em
Taipei, 2011 (Imagem 7).

O proximo bloco de texto apresenta em termos mais técnicos o algoritmo de Zaratus-
tra que possibilitou a criagcdo desse instrumento.

ALGORITMO DE ZARATUSTRA

O som é uma oscilagdo de particulas que se propaga e é percebido por nds através
do aumento e diminuicdo da pressdo do ar em nossos ouvidos. A onda sonora é
geralmente representada como um grafico num plano cujo eixo horizontal representa
o tempo e o eixo vertical
representa a intensidade
dessa pressao variando
para maior ou para menor
que zero (Imagem 8). Por

se tratar de uma oscilagao,
essa variacdo ciclica de Pressdo alta: amplitude positiva; pressdo baixa: amplitude negativa.

aumento e diminuicdo da pressao ao longo do tempo forma um desenho que lembra a
vista de uma serra com seus cumes, lombas e vales.

Avisualizagdo em tempo real da onda sonora através da plotagem na tela do com-
putador pode ser vista como uma animacdo em que cada quadro é um desenho da
onda sonora que esta na placa de som mais ou menos naquele momento.

Uma sequéncia de pontos (amostras) que representam o valor da intensidade de
pressdo do ar (amplitude) naguele momento é armazenada como uma cadeia de niime-



ros num lugar da meméria da placa de som chamado buffer. Esses valores podem ser
plotados na tela, desenhando assim uma representacdo da onda sonora.

Ocorre que, a cada quadro dessa animacao, os cumes e vales sdo desenhados em
posicBes diferentes pois a distancia entre esses cumes nao tem relacéo direta com o ta-
manho do buffer. O efeito disso é que essa “animacdo” fica sem continuidade e fluéncia
entre um quadro e outro. E como se fosse uma cena de filme com uma tomada de um
horizonte montanhoso na qual a cada quadro do filme as montanhas aparecem freneti-
camente em posicoes diferentes.

O que aconteceria se conseguissemos “estacionar” essas montanhas de forma que elas
se mantivessem na mesma posicdo de um quadro para outro e pudéssemos assim visua-
lizar melhor as transformacdes que ocorrem quando as caracteristicas do som (volume,
frequéncia, timbre) variam ao longo do tempo, em tempo real?

Tentando responder a essa inquietacdo estética no campo da mdsica visual criei um
algoritmo para “estacionar” essas montanhas. O Algoritmo de Zaratustra é executado antes
de desenhar cada quadro dessa animagdo, deslocando, a cada quadro, a onda sonora
no eixo horizontal a fim de manter sempre o desenho da onda na mesma posicdo que o
desenho do quadro anterior.

0 algoritmo consiste na seguinte sequéncia de operagoes computacionais:

localizar o ponto mais alto da “serra”, isto €, 0 ponto do buffer de maior valor, ou o
cume da montanha mais alta da serra;

reposicionar todos os pontos do buffer, deslocando os valores de forma que este ponto
mais alto apareca no inicio do buffer, sempre, em todos os quadros.

O efeito visual resultante da execucdo desse algoritmo antes do desenho da onda a
cada quadro é uma animacao fluente, com harmonia visual no tempo. Aplica-se o termo
“harmonia” aqui no sentido de disposicdo equilibrada entre as partes (quadros) de um
todo (animagdo).

A animagao resultante disso, com os quadros calculados e desenhados em tempo real,
consegue mostrar de uma maneira fluente, agradavel e muito mais inteligivel as variagdes
que ocorrem de comprimento e altura das montanhas e vales dessa “serra”. A sensagao
estética é de baixa entropia e alta harmonia entre som e imagem de maneira organica e
pouco usual.

Em 2014, conversando com Miller Puckette sobre este algoritmo ele me explicou que
essa busca dos “picos” das “montanhas” se chama “pick peaking” e é uma técnica classica
utilizada na computacdo musical para, por exemplo, se calcular de maneira ultra rapida a
frequéncia em que esta soando um instrumento monofonico.

Utilizando o Algoritmo de Zaratustra para desenhar gréficos considerando o eixo do
tempo uma linha horizontal reta temos o efeito visual de uma serra “estacionada” mas cujas
montanhas e vales tem suas caracteristicas variando ao longo do tempo da seguinte forma:
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+se mantemos como entrada do algoritmo uma frequéncia sonora continua, sem
variagdo de timbre, nem de volume, nada muda na imagem;

+se aumentarmos a frequéncia sonora de entrada, a largura das montanhas e vales
aumentam, e se diminuirmos a frequéncia, essas larguras diminuem;

+se aumentarmos o volume de entrada, a altura das montanhas e vales aumentam, e
se diminuirmos o volume de entrada, essas alturas diminuem.

FLOR DE ILHA FORMOSA

O que acontece se, em vez de uma linha reta horizontal, utilizarmos um circulo para
ser o eixo que representa a passagem do tempo? Experimentando essa possibilidade,
me surpreendi com o fato de que, ao fazermos isso, isto é, curvarmos esse eixo do tempo
até o ponto em que vire um circulo, a imagem da onda que lembrava uma serra passa a
lembrar agora uma flor (Imagem 9).

Uma sintese gréfica de uma flor cujo nimero de pétalas (que antes eram montanhas)
é diretamente proporcional a frequéncia sonora, ou seja, quanto maior a frequéncia,
maior o nimero de pétalas e mais finas sdo essas pétalas. Além disso, quanto maior o
volume da entrada sonora, mais com-
pridas sdo as pétalas.

4. TRABALHOS FUTUROS

Atualmente na Bahia, estou guitar-
rista em um trio de musicos chamado
Kantayeni, que no momento acompa-
nha a cantora nigeriana Okwei Veronny
Odili. Estou trabalhando agora junta-
mente com essas artistas da banda -

Flor de Ilha Formosa em performance.

Eric das Virgens (trompetista, ilustrador,
grafiteiro e animador), Zé Balbino (idealizador do projeto, produtor musical, tecladista,
bases eletronicas e especialista em Pure Data) e Okwei Odili - na criagdo de varios instru-
mentos de musica visual que utilizaremos em palco cruzando elementos do som tocado por
Nossos instrumentos - voz, guitarra, trompete, teclado/base eletronica - como entrada para
a sintese de visuais em tempo real.

Esse trabalho audiovisual com a banda, os Ultimos 6 anos oferecendo oficinas de
arte-computacdo, os Ultimos 5 anos como professor de introdugdo a computagdo para
estudantes de Artes Visuais da UFRB - Universidade Federal do Reconcavo da Bahia, e os
Gltimos 3 anos com o Projeto Arte-Computacao nas Escolas de Cachoeira e Sdo Félix, serdo
utilizados como estudos de caso para a retomada do desenvolvimento da interface gréfica
de caixa aberta e finalmente publicacdo do ViMus para o doutorado nos proximos anos.






MINDSCAPES: CUBIC LIMIT AFTER MANFRED MHOR
Apresentado pelo projeto Festa da Luzes

Cubic Limit é uma instalagdo audiovisual inspirada nas experiéncias realizadas por
Manfred Mohr num dos primeiros computadores com interface gréfica. Nesses traba-
lhos que datam do ano 1974, Mohr, um dos pioneiros das artes eletronicas, cria um
sistema de signos a partir da intersecgdo e combinagdo dos vetores de dois cubos em
rotacao’.

Na obra proposta para o coreto da Praga da Liberdade em Belo Horizonte?, a ideia
central é a mesma, criar um sistema de signos, nesse caso a partir da combinagdo dos
lados de um cubo que se desenham no ar com luz, fumaga e som por um algoritmo
generativo.

A pesquisa de Mohr poderia ser pensada na tradigdo da arte abstrata e concreta,
apesar de realizada com recursos tecnolégicos. A obra proposta para o coreto também
se insere nesse campo, propondo uma variante sinestésica.

Do projeto a materializagdo ha sempre um intervalo de incertezas e descobertas
que podem ser muito produtivas e reveladoras. Nesse caso ndo foi diferente, a pureza
e perfeicdo planejadas foram de encontro as condi¢des climaticas do lugar que exi-
giram mudangas e adaptagdes. Assim, a esperada assepsia de um cubo se fazendo e
se desfazendo claramente no ar deu lugar a uma nuvem de fumaca comandada por
um algoritmo da natureza (vento), onde realidade e projeto coincidiam em interva-
los imprevisiveis. Ndo que isto tenha diminuido o impacto da obra. A ocupacdo nédo
convencional de um equipamento publico carregado de memoria e significado, com
elementos cenotécnicos deslocados do seu ambiente habitual (teatro, clubes e shows)
e tratados como material escultérico, conjugados numa narrativa ndo figurativa, se
revelou uma experiéncia estética surpreendente’.

1- http://www.emohr.com/ww4_out.html e http://www.emohr.com/ww4_out.html
2- http://www.blogart.com/Cubic-Limit-after-Manfred-Mohr
3- https://vimeo.com/142754527
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FERNANDO VELAZQUEZ - Mindscapes: Cubic Limit After Manfred Mhor




FERNANDO VELAZQUEZ - Mindscapes #L1 - after Dan Flavin




JARBAS JACOME - Flor de Ilha Formosa
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CIDADE ELETRONIKA - MEDICOES DO URBANO

GABRIEL ZEA, GUIMA SAN, LUCAS BAMBOZZI e RICARDO BRAZILEIRO
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CIDADE ELETRONIKA

BRIGIDA CAMPBELL - Imaginary Kid_Napping
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“Imaginary Kid_Napping”, uma grande instalacdo que consistiu em simular luminarias gi-
ratérias infantis em um dos playgrounds do Parque Municipal de Belo Horizonte. O nome
do trabalho é uma brincadeira que possui um significado duplo: ao mesmo tempo pode
ser entendido como “crianga imaginéria dormindo” e “sequestro imaginario”.

O trabalho pretende falar criticamente a respeito das transformacdes no universo
onirico infantil (e também adulto), e, no lugar das corriqueiras imagens comuns ao
universo das criangas, o trabalho faz alusdo a um “sonho infantil” cada vez mais perme-
ado por desejos de consumo e medo e traz, entdo, imagens que misturam desenhos e
personagens infantis com referéncias de violéncia e consumismo.

Uma segunda montagem desta obra foi realizada este ano no Festival Eletronika,
na passarela do Anexo da Biblioteca Publica Estadual na Praca da Liberdade. O local é
conhecido por ter muitos moradores de rua dormindo sob o prédio, e nesta montagem o
trabalho ganha uma dimensdo ainda mais interessante. Pois foi possivel dar visibilidade
a presencga do sonho e da imaginacdo dessas pessoas no espaco publico, ocupando
um lugar com grande poder simbdlico no imaginario da populagdo, criar um ambiente
acalentador que faz dormir a cidade.

78 * Mais imagens do trabalho aqui: http://www.brigidacampbell.art.br/Imaginary-Kid_Napping
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A Rede ALT[av] apresentou no Férum Eletronika duas mostras originalmente prepara-
das para o Festival LOOP Barcelona, que representam uma resposta a questdes que
motivaram a curadoria do festival espanhol em 2015. Agrupada em 2 temas distintos:
Vazamento de Meméria e Sons das Imagens do Sul, a mostra foi composta por

um conjunto de 14 videos de curta duragdo, do tipo single-channel, de autores em
atividade recente no cenério brasileiro, e aborda a diversidade de uma produg¢do mais
experimental do audiovisual, combinando trabalhos produzidos em circuitos bastante
distintos - em outros cinemas possiveis.

Os programas que comp&em a mostra ALT [av] foram apresentados na forma de
uma instalagdo em uma exposicao da Rede ALT [av] no Centro Cultural Sdo Paulo
(CCSP) de 24 de setembro a 04 de outubro de 2015. Uma versdo parcial dos programas
foi apresentada também no festival HKIMFA, de Honk Kong. A iniciativa de fazer circular
trabalhos audivosuais marcados pela experimentagdo de linguagens, para dentro e
fora do pals, € uma das premissas da rede ALT [av].

SOBREAREDEALT/AV

ALT[av] é uma rede criada em torno de aces pensadas para o desenvolvimento e o
questionamento critico da cena audiovisual atual, em sua coletividade. O foco de atuacdo
da rede envolve expressdes audiovisuais impactadas pelas novas tecnologias e pela pes-
quisa de linguagens audiovisuais contemporaneas, em cruzamentos diversos, envolvendo
videoarte, visual music, live-cine, instalagoes, cinema expandido e seus didlogos com os
circuitos de musica, danca, performance e teatro experimental, em novas plataformas e
meios de exibicdo. As mostras audiovisuais ALT [av] em 2015 tiveram curadoria de Lucas
Bambozzi e producdo executiva de Demétrio Portugal, integrantes ativos da rede.



VAZAMENTO DE MEMORIA

[MEMORY LEAK: VIEWS FROM BETWEEN ARCHIVING AND MEMORY]

O titulo aponta para um termo especifico da ciéncia da computacdo, que aqui se conecta a aconteci-
mentos que se perdem nas urgéncias do dia-a-dia. Sdo videos que apresentam fragmentos de histérias,
viagens, articulagdes mentais e objetos encontrados. A ideia de meméria assume a forma de devaneios e
sensacdes e reminiscéncias que de alguma forma flutuam entre a realidade e o imaginario.

ALICE MICELI
88 de 14.000 (2011, 5x307)

Retratos de pessoas que foram executadas
pelo Khmer Vermelho no Camboja nos anos
70. Com aspecto arenoso, as imagens perma-
necem longos periodos na tela, lembrando a
espera pela morte.

MARCELO BRAGA
Nolugar dos homens (2014, 3'217)

Toda inovacdo encontra oposicdo. No entan-
to, ainda ndo se sabe do qué se tem fome. Um
video retratando livros como alimento.

KIKA NICOLELA
Passenger (2007, 4'55")

Gravado da janela de um 6nibus a cami-
nho de Paris com uma cdmera de baixa re-
solucdo, esse video testemunha os efeitos
do anoitecer e da chuva sobre a paisagem
em movimento, evocando uma viagem
singular por uma terra imaginaria.

ANGELLA CONTE
Siléncio (2015,1'56")

Trabalho desenvolvido a partir de uma pes-
quisa de registros de ocupagdo da arquitetura
urbana pela vegetacdo. Sdo galhos e raizes
que invadem grades, janelas, portas e pa-
redes, como se houvesse uma respostas da
natureza a agdo do homem, uma espécie de
protesto silencioso pela liberdade e pela vida.
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ALEXANDRE BRANDAO
Between My Hands (2010, 3'40")

Baseado no jogo Pedra Papel e Tesoura, con-
duzido por um s6 jogador que manipula de-
senhos. Um duelo onde cada coisa possui a
capacidade de anular e ser anulada por outra,
gradualmente vai tomando novas dire¢des
a medida em que objetos ndo previstos pela
idéia original do jogo vao sendo assimilados.

DELLANI LIMA

E Inicio da Primavera e Ainda Pensa no Inverno
(2013,3)

Uma colagem poética sobre as manifesta-
¢Oes de junho e de algum lugar do passado
recente do pais.

GISELLE BEIGUELMAN
Cinema Lascado #2-Perimetral (2014, 3

Série videogréfica que aborda cicatrizes de
processos urbanisticos produzidas pela cons-
trucdo de vias elevadas. O projeto investiga
estéticas do ruido, em particular o glitch (falhas
de sistemas e disfungGes em rotinas de progra-
macdo), e os modos pelos quais dialogam com
espagos fragmentados e as experiéncias que
temos das fraturas urbanas.

EDER SANTOS
Smoke Piece (2015, 8))

O céu ndo estd apenas acima de nossas cabe-
cas. Ele se estende por todo o espago da terra.
Cada vez que nés levantamos nossos pés do
chdo, estamos caminhando nesse céu. Em
uma area de fumantes, feche os olhos para
ver tudo o que escapa.



SONS DAS IMAGENS DO SUL

[SOUNDS FROM THE SOUTH IMAGES]

Os trabalhos expandem as premissas de interconexdo entre dudio e video, em uma cole¢do (geo)localizada
de acontecimentos audiovisuais. Empregando técnicas distintas de gravagdo, processos de edi¢do ndo-usuais

ou recursos generativos, os trabalhos estendem a compreensao das informag&es do som, através de uma

abordagem cultural e subjetiva.

FERNANDO VELAZQUEZ
Mindscapes #9 After Cajal (2013, 4)

Video experimental que aborda a tensdo nas
relagGes entre natureza e cultura, apontando
para a forma como o nosso aparato sensorial
e o significado cultural se da em insumos ex-
ternos, neste caso territério e velocidade. Foi
feito em tempo real através de um algoritmo
generativo que mistura imagens tomadas nas

fronteiras entre Brasil e Uruguai.

YUDI RAFAEL
Sem titulo (2014, 3)

O ruido produzido por uma Unica pessoa
multiplicado na tela, como numa possivel
narrativa. As agdes no entanto, ndo estdo liga-
das umas as outras, mas fragmentadas numa

incessante, repeticdo diaria.

HENRIQUE ROSCOE / HOL
Infinite Symphony (2013, 4" 407)

Uma espécie de sinfonia inspirada pela escala
Sheppard. Audio e ilus3es visuais.
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LU NUNES
Breath (2013, 5'20")

Em um profusao de janelas vemos um qua-
drado preto ou luminoso, a vida é vivida: so-
nhos de vida, lutas de vida. “Breath” desenha
um retrato de como as pessoas vivem nas
grandes cidades através dos olhos de uma ca-
mera fixa de frente para um edificio de classe
media em Sdo Paulo, durante 24 horas.

LUANA FORTES
Misofonia (2014, 3))

Combinacdo de 16 videos curtos de agles e
sons repetitivos. Cada um deles retrata uma
situacdo particular, que causa desconforto
durante a rotina da artista. A unido de todos
esses ruidos, forma um ambiente desconfor-
tavel, em particular para uma pessoa que so-
fre de misofonia.

GISELLE BEIGUELMAN
CGH-SDU Homage to Minimal Information (2010, 5')

A paisagem é reduzida aos seus elementos in-
formativos minimos - cores dominantes e sons -,
convertendo o movimento em um fluxo de tex-
turas e volumes. Realizado com uma camera de
video Flip durante pousos e decolagens, entre os
aeroportos de Sdo Paulo (Congonhas) e Rio de
Janeiro (Santos Dumont).



O Férum Eletronika buscou uma parceria com a Bienal da Imagem em Movimento (BIM
- Argentina) como forma de apresentar um panorama de videos latino-americanos em
sintonia com as premissas de ampliagdo de didlogos culturais e artisticos para além das
fronteiras visiveis. A mostra VER - Panoramas de la Creacién Audiovisual Latinoamerica-
na, organizada pela BIM e apresentada no Eletronika através de uma de suas criadoras,
a artista Gabriela Golder, re(ine trabalhos em diversos formatos, em consonancia com
uma ideia de cinema expandido que ndo se prende a espacos estritos, mas se molda a
distintos espacos abertos a circulacdo publica.

SOBRE LA BIM

La Bienal de la Imagen en Movimiento esta dedicada al cine y al video experimental.
Las obras audiovisuales montadas en salas de museos o exhibidas en programas proyec-
tados en teatros, cines o espacios abiertos son acompafiadas por diversas actividades que
generan un contexto enriquecedor para el espectador (talleres, conferencias, seminarios,
encuentros con los artistas, discusiones en mesas redondas). La BIM, un emprendimiento
de CONTINENTE producido por la Universidad Nacional de Tres de Febrero, surge como res-
puesta a la necesidad de un espacio de reflexién sobre esta realidad. La BIM es una cita que
reline creadores, investigadores, estudiantes, productores culturales y el piblico amante de
las artes audiovisuales en sus expresiones mas diversas, que llegan a Buenos Aires desde
todo el mundo para disfrutar, discutiry ser protagonistas de una experiencia Unica.

www.bim.com.ar

MOSTRA BIM

FELIRIL . #

SOBRE VER

Los programas de cine y video proyectados en VER estan conformados por obras
presentadas en el Premio Norberto Griffa a la Creacion Audiovisual Latinoamericana,
otorgado en el marco de la Bienal de la Imagen en Movimiento (BIM), actividad produci-

89 da por la Universidad Nacional de Tres de Febrero y realizada en Buenos Aires, Argentina.




PROGRAMA 1

Lasiméagenes, los textos, la narracién, y cada uno de los recursos que conforman la obra son pervertidos en este
conjunto de piezas que trabajan desde la experimentalidad técnica otorgada por lo nuevos medios, hasta el
found footage como recurso para presentar retéricas de obras complejas y subjetivas a la vez. El panorama de
video experimental que presentamos a continuacion cuenta con la presencia de cuatro paises de la regién, que
si bien por distancia parecen alejados, manifiestan a su vez un repertorio iconogréafico en comdn. Lo anterior no
sélo nos habla de la globalidad cultural de las influencias para América Latina; sino también del acceso libre a los

recursos que construyen las obras.

LISTADO DE OBRAS

GERMAN DAVID VANEGAS MENDEZ
Vivimos en una duda permanente | Colombia, 2012, 3'

Vivimos en una duda permanente: con el bello fragmen-
to de la pelicula Historia de Lisboa de Wim Wenders, en
donde Manoel de Oliveira, el cineasta portugués, refle-
xiona sobre la veracidad de la realidad y su doble exis-
tencia en el registro de la misma, realizo un corte directo
quedandome solo con los subtitulos de la pelicula en
sus variados idiomas dislocando la escena inicial, crean-

do una extrafieza con laimageny el sonido.

COLECTIVO LOS INGRAVIDOS
Abecedario/B | México, 2014, 04’ 55"

El descarrilamiento de los 24 fps se realiza asi como la
destitucion de la cualidad de superficie lisa del celu-
loide para hacer del engrama una superficie baleada.

VILLEGAS JUAN-PABLO
Fe | México, 2012,2' 36"

Un video que toma su nombre del simbolo quimico
del Fierro, sin excluir su obvia connotacion religiosa.
Es una obra que busca hacer visible lo invisible por
medio de la observacién de el efecto que tiene el

electromagnetismo sobre la limadura de fierro.
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GUSTAVO GALUPPO

Cinco putas enfebrero | Argentina, 2012, 18'

El cine, las canciones populares y la TV como
marco para una fuga anunciada hacia la vio-
lencia. Y en el centro, el grito persistente de una
prostituta como Unico signo de entereza y resis-
tencia en medio de la barbarie.

CARLOS ARIEL MARULANDA CORTES
Mihorizonte | Argentina, 2013,5' 51"

Dos puntos de vista de la ciudad desde luga-
res muy personales. Un mismo horizonte y un
mismo cielo, desde el campo y desde la urbe,
reinterpretados en un solo dialogo de texturas
visuales y ambientes sonoros que hablan de
una manera particular de leer el lugar en que se
habita.

BRUNO VARELA
Tiempo aire | México, 2014, 29' 45"

Estar en el mundo, documentar el espacio
cotidiano. Visualmente se presenta de va-
rias formas como diversos son los mate-
riales y las texturas, esta diferencia es parte
importante del discurso. Una pelicula no va
aninguna parte, es una hemorragia de ima-
genes que se suceden una después de otra.
En el camino hay un encuentro accidental
con la filmacién de otras peliculas y enton-
ces todo parece tener sentido.



PROGRAMA 2

La esfera cultural expandida que representan los nuevos medios de comunicacién en este programa, no sélo
remiten a un mismo repertorio de influencias para occidente, eso podria ser evidente inclusive. Saliendo de ese
primer estadio lo que proponemos es pensar los recursos criticos que permiten estos: de cémo las narraciones
intimas y subjetivas son colectivizadas gracias al Messenger, Facebook o Skype; como la publicacién construye,
determinay ejerce una violencia simbdlica en la identidad individual; o finalmente, como los mismos disposi-
tivos condicionan no sélo un uso, sino que nos remiten a una obsolescencia de la manufactura, de la técnica
antes de la tecnologia, donde sélo quedan como memoria. Memoria, hasta un punto, despreciada.

LISTADO DE OBRAS

FERNANDO LLANOS

Mdnica - México, 1995-2013, 13" 43"

Hace 18 afios, cuando tenia 18, fui con mi primera no-
viay dos camaras de video a un motel barato. Nuestra
intencién era grabarnos teniendo sexo. Nos graba-
mos durante dos horas, pero los conflictos propios
de la adolescencia captaron una hora de jugueteo y
didlogos existencialistas, pero nunca se grabé el acto
sexual. Ella estaba preocupada por que hablaramos
y yo por grabarla, ella terminé llorando y yo no supe
que hacer.

VAN MARINO, AYA ELIAV

The day you arrived to Buenos Aires - Israel | Espafia,
2012-2013,19° 08"

Eltrabajo retrata los avatares de una relacién de pareja
a través de sus comunicaciones digitales (didlogos de
Skype, emails y peliculas domésticas registradas con
dispositivos méviles, etc.). El documental aborda el
topico de la comunicacion-a-través-de-los-dispositi-
vos, una version postmoderna de aquello que Giinter
Anders denominaba “home delivered reality” que hoy
podria subtitularse como “la vida en pantalla”

CHINI AYARZA

Producto nacional - Chile, 2014, 4' 03"

En este video se puede advertir una mezcla de comer-
ciales extranjeros y locales que en conjunto forman un
ideal de belleza cercano a los estandares de primer
mundo. Esta publicidad, lejos de generar necesidades,
pretende explotar aquellas que ya tenemos, como la
seguridad emocional, la gratificacion del ego o el senti-
do de dignidad. El titulo ironiza como nos construimos
mediante elementos identitarios foraneos y como se
liga el producto a ciertas cualidades fisicas y estilos de
vida ilusorios.

= I was worrfed about the photography
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FLORENCIA ALIBERTI

Am |- Espana, 2012, 3' 09"

Pieza realizada a partir de la remezcla de videos
de You Tube de un género popular entre ado-
lescentes llamado “Am | pretty or ugly?”. La idea
aborda formas de exhibicién de la intimidad en
el espacio virtual, planteando como ciertas prac-
ticas privadas se hacen publicas, cobrando exis-
tencia en una pantalla que opera como espejo,
donde los habitos se reflejan y replican.

CECILIA ARANEDA

Presque vu. Punta de la Lengua - Canada/Chile,
2013,0413"

Una combinaciéon de elementos de peliculay imé-
genes HD revela un pasado misterioso. Aunque
los fragmentos de la memoria parecen a punto de
formarse de nuevo, el recuerdo nos elude.

KARENINA GOMEZ MORA

Aurelia- México, 2011, 503"

Es una exploracién a la vida de mi abuela y su
Alzheimer. La relacion de su historia, mi familiay
mi vida propia, juegan un recorrido a través del
tiempo, la memoriay la soledad.
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BIOGRAFIAS

RAQUEL RENNO - CECULT - UFRB

Doutora em Comunicagdo e Semidtica pela Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo (2007).

E consultora dos cursos de extensdo universitaria em Arte e Tecnologia e membro do conselho de
redacdo da revista ARTNODES da UOC (Universitad Oberta de Catalunya). Pesquisadora-lider do
grupo de estudos em Praticas Artisticas, Espacialidade e Ciéncias da Vida (PAEC/CNPQ) e membro
do International Society for Biosemiotics, do International Center for Info Ethics (ICIE) e do Bioart
Society (Helsinki). Membro da ONG Outras Tribos-Bailux, que atua no ambito da inclusdo digital e
preservagdo cultural com ativistas e liderancas da comunidade Patax6 de Aldeia Velha. Mais informa-
¢Oes em: www.raquelrenno.net.

PAOLA BARRETO LEBLANC - PPGAV - UFRJ

Paola Barreto é artista audiovisual e pesquisadora. Através de uma producdo pratica e tedrica que
se desdobra entre circuitos de video eletronicos e digitais, fantasmagorias e sistemas hibridos,
desenvolve uma pesquisa sobre live cinema e vitalidade da imagem. Participou de exposi¢oes

no circuito SESC em diversas cidades brasileiras, além de Festivais Internacionais como Vorspiel/
Transmediale, em Berlim, Live Performers Meeting, em Roma, e Live Cinema, no Rio de Janeiro.
Formada em Cinema pela UFF e Mestre em Tecnologia e Estéticas pela Escola de Comunicagdo da
UFRJ, atualmente dedica-se ao Doutorado em Poéticas Interdisciplinares na Escola de Belas Artes
da UFRJ. Website: www.paoleb.net.

RICARDO BRAZILEIRO - INCITI/UFPE

Com trajetdria no movimento open-source e experimentagdes em arte e cibernética, possui MsC em
Ciéncias da Computacdo pela Universidade Federal de Pernambuco com foco midia, interagdo e siste-
mas de apoio a criatividade. Coordena as pesquisas e agbes dos Laboratérios de Cidades Sensitivas,
um programa concebido pelo INCITI - Pesquisa e Inovagdes para Cidades, da UFPE em parceria com
o Ministério da Cultura. Atua como pesquisador de tecnologias da inovagéo e desenvolvimento social
e urbano. Possui experiéncia em metodologias ageis, desenvolvimento de interfaces multimodais e
aparatos interativos para a Internet das Coisas. E diretor da 3E, um laboratério de tecnologias abertas.

GABRIELA GOLDER - BIM BIENAL DE LA IMAGEN EN MOVIMIENTO

Trabalha com cinema, video e instalacdo, em obras que freugentemente abordam a meméria e a
relagdo entre trabalho e identidade. Participou de exposices no Futura Centre for Contemporary Art,
Praga, 10° Bienal de Havana (2009) e Beaver Hall Gallery, Toronto, Canada (2015). Foi premiada pela
Associagao de Criticos de Arte (Argentina) e no 15° Festival Internacional de Arte Eletrénica Videobrasil
(2005). Fez residéncias no Banff, CICV e Wexner Center. Vive e trabalha em Buenos Aires.

RACHEL ROSALEN E RAFAEL MARCHETTI - ARTISTAS VISUAIS - RURAL.SCAPES

Desenvolvem instalagGes, projecBes, video-instalagGes interativas e projetos de net-art. Realizaram
exposicOes e desenvolveram projetos em renomadas instituicdes culturais como Centre Pompidou
(Paris), Plugin, Viper Festival, Museu de Arte Contemporanea e Werkraum Warteck PP (Basel), Museu
de Arte de Yokohama, Laboral (Asturias), Bienal de Sevilha, ZKM (Karlsruhe), Image Forum (Tokyo), VI-
DEOFORMES International Digital Arts Festival (Clermont-Ferrand), Kunstraum Walcheturm (Zurich), La
Filature (Mulhouse), Espacio Fundacion Telefénica e Centro Cultural Recoleta (Buenos Aires), Palazzio
Nuovo (Napoles), Instituto Tomie Ohtake, MIS, Pago das Artes e File (Sdo Paulo), Bienal de Video Arte
de Tel Aviv, Ars Electronica (Linz), 404 (Rosario), ACM Multimedia (Singapur), Novas Geografias (México
DF), Bienal de Havana, Break 2.3 (Ljubljiana), Accea (Armenia), Palacio Cibeles (Madrid) e Whitespace
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Gallery (Atlanta, USA). Foram contemplados por importantes prémios como Prémio Rede Nacional
FUNARTE de Artes Visuais 10 edigdo, PAC Novas Midias (Secretaria Estado da Cultura SP), Prog:me
(2005) RJ, File (2005), Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia, SP (2002 e 2007) e Cypres — UNESCO
-ASCHBERG (2004).

JARBAS JACOME - CENTRO DE ARTES, HUMANIDADES E LETRAS - UNIVERSIDADE FEDERAL DO RECONCAVO DA
BAHIA - Rua Ariston Mascarenhas, s/n, Centro - 44300-000 - Cachoeira - BA - Brasil - jarbasjacome@ufrb.edu.br
MUsico, mestre em Ciéncia da Computacdo pelo Cin-UFPE, pesquisa computagdo grafica, computa-
¢do musical e sistemas interativos de tempo real para processamento audiovisual integrado. Recebeu
o Prémio Sérgio Motta de Arte e Tecnologia 2009 e o Prémio Rumos Itali Cultural Arte-Cibernética
2007. Desde 2003 desenvolve o software livre ViMus que utiliza em instalag®es interativas e apre-
sentacOes audiovisuais tendo exibido em eventos nacionais e internacionais como Eletronika (Belo
Horizonte), GIL70, FILE, Emogao Art ficial, Festival arte.mov, Festival Contato (S&do Carlos), Festival
Continuum (Recife), FAD (Belo Horizonte), Festival Internacional de La Imagen (Manizales, Colombia) e
Extraordinary Sculptures (Taipei, Taiwan).

FERNANDO VELI:\ZQUEZ

Fernando Velazquez é artista transdisciplinar. Suas obras incluem videos, instala¢es e objetos inte-
rativos, performances audiovisuais e imagens geradas com recursos algoritmicos. Na sua pesquisa
explora a relagdo entre Natureza e Cultura, colocando em dialogo dois tdpicos principais, a capaci-
dade perceptiva do corpo humano e a mediacdo da realidade por dispositivos técnicos. Se interessa
pelo cruzamento da arte com outras areas do conhecimento como a ciéncia, a filosofia e a antropo-
logia visual a partir das quais desenvolve processos e metodologias hibridas. Mestre em Moda, Arte e
Cultura pelo Senac-SP, p6s-graduado em Video e Tecnologias On e Offline pelo Mecad de Barcelona,
participa de exposi¢des no Brasil e no exterior com destaque para a Emocéo Art ficial Bienal de Arte e
Tecnologia (Brasil, 2012), Bienal do Mercosul (Brasil, 2009), Mapping Festival (Suica, 2011), WRO Bien-
nale (Polonia 2011) e o Pocket Film Festival no Centro Pompidou (Paris, 2007). Recebeu, dentre outros,
o Premio Sergio Motta de Arte e Tecnologia (Brasil, 2009), Midias Locativas Arte.Mov (Brasil, 2008) e o
Vida Artificial (Espanha, 2008). E curador e diretor artistico do Red Bull Station. Vive e trabalha em S&o
Paulo. Mais informagdes em: www.blogart.com

CAIO FAZOLIN - ARTISTA

Artista audiovisual, programador e VJ (Micra), desenvolve trabalhos na intersecgdo da arte e da
tecnologia. Performances audiovisuais e instalages interativas sdo o foco principal de sua atuagdo.
Ja passou por importantes festivais de novas midias como : On_Off, FAD, URBE e Live Cinema. Atua
também como educador através de aulas e workshops de programacdo computacional para artistas.
Colabora constantemente com outros artistas na realizacdo de trabalhos de artemidia.

LUCAS BAMBOZZI - CURADORIA FORUM ELETRONIKA

Artista e pesquisador em novas midias, seus trabalhos ja foram exibidos em mais de 40 pafses, em
organizacdes como o Moma (EUA), ZKM (Alemanha), Arco Expanded Box (Espanha), SKUC gallery (Es-
lovenia), MMCA (Rijeka, Croécia), Centro Georges Pompidou (Franca), Bienal de Havana (Cuba), ISEA
Ruhr (Alemanha), ZERO1 Biennial (EUA), Ars Eletrdnica (Austria - mencdo honrosa em 2010 e 2013),
Bienal de Artes Mediales (Chile), BIM (Argentina), 25° Bienal de S&o Paulo, WRO Media Art Biennale
(Poldnia) dentre outras. Participou de festivais como o Videobrasil, E Tudo Verdade, FILE, Sundance

e Slamdance (EUA), Impakt (Holanda), FID Marseille, Share (Itélia), XX Videoformes (Franca), ON_OFF.
Foi um dos criadores do Festival arte.mov (2006-2012), do Labmovel (2012-2016) do Multitude (2014) e
curador geral do Visualismo (2015). E doutorando da FAU-USP e professor na FAAP, em S&o Paulo.
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