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AIR — LABINTER:
realidade virtual e propostas em rede de arte e tecnologia®

Andreia Machado Oliveira

Camila dos Santos

Fabiane Urquhart Duarte

Kalinka Lorenci Mallmann

Matheus Moreno dos Santos Camargo

Resumo

A proposta AIR expGe agbes artisticas que ocorrem em um ambiente imersivo e interativo em rede,
construido na plataforma de realidade virtual Sansar. Ao mesmo tempo, refere-se ao ar comum que
permeiam a todos os seres e ambientes. AIR interliga mundos prdprios e especificos em rede,
integrados a partir de um grafo que funciona como um mapa. Dentre os trabalhos do AIR, destacamos
as exposicoes Arte e Cosmologias, Andlogos + Digitais e EFEMERA. Ao apresentarmos propostas
individuais e coletivas em videoarte, arte e comunidade, audioperformance, paisagem sonora e
instalacdo imersiva em VR, pretendemos construir um didlogo comum entre praticas distintas, que se
destacam pelo carater transdisciplinar e colaborativo entre pesquisas do Labinter e de distintos
laboratdrios de arte e tecnologia. De tal modo, desenvolvemos propostas poéticas de arte e tecnologia
gue envolvem processos generativos, exercita a criacdo e experimentacdao audiovisual que se
desdobram em diversos formatos expositivos. Portanto, AIR é composto das hibridacdes entre
sujeitos, midias e ambientes, através de fluxos comunicativos e interacdes em redes, determinando o
surgimento de uma espacialidade informativa, associada a materialidade dos lugares.
Palavras-chave: arte e tecnologia; arte em rede; ambientes imersivos; interatividade; colaboracao.

AIR — LABINTER:
virtual reality and art and technology network proposals

Abstract

The AIR proposal exposes artistic actions that take place in an immersive and interactive
networked environment, built on the Sansar virtual reality platform. At the same time, it refers
to the common air that permeates all beings and environments. AIR interconnects its own and
specific worlds in a network, integrated from a graph that works like a map. Among AIR's
works, we highlight the exhibitions Arte e Cosmologies, Analogues + Digital and EFEMERA. By
presenting individual and collective proposals in video art, art and community,
audioperformance, soundscape and immersive installation in VR, we intend to build a
common dialogue between different practices, which stand out due to their transdisciplinary
and collaborative character between Lablinter research and different art laboratories and

! Apoio: CNPq, CAPES e FAPERGS.
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technology. In this way, we develop poetic proposals for art and technology that involve
generative processes, exercise creation and audiovisual experimentation that unfold in
different exhibition formats. Therefore, AIR is composed of hybridizations between subjects,
media and environments, through communicative flows and interactions in networks,
determining the emergence of an informative spatiality, associated with the materiality of
places.

Keywords: art and technology; network art; immersive environments; interactivity;
collaboration.

AIR — LABINTER:
Propuestas de red de realidad virtual y arte y tecnologia

Resumen

La propuesta AIR expone acciones artisticas que se desarrollan en un entorno inmersivo e
interactivo en red, construido sobre la plataforma de realidad virtual Sansar. Al mismo tiempo,
se refiere al aire comun que impregna a todos los seres y ambientes. AIR interconecta mundos
propios y especificos en una red, integrados a partir de un grafo que funciona como un mapa.
Entre las obras de AIR, destacamos las exposiciones Arte e Cosmologias, Analogues + Digital y
EFEMERA. Al presentar propuestas individuales y colectivas en video arte, arte y comunidad,
audio performance, paisaje sonoro e instalacidon inmersiva en VR, pretendemos construir un
didlogo comun entre diferentes practicas, que se destacan por su cardcter transdisciplinario y
colaborativo entre la investigaciéon de LabInter y diferentes artes. laboratorios y tecnologia.
De esta manera, desarrollamos propuestas poéticas de arte y tecnologia que involucran
procesos generativos, ejercitan la creacion y la experimentacion audiovisual que se despliegan
en diferentes formatos expositivos. Por tanto, AIR se compone de hibridaciones entre sujetos,
medios y ambientes, a través de flujos comunicativos e interacciones en redes, determinando
el surgimiento de una espacialidad informativa, asociada a la materialidad de los lugares.

Palabras clave: arte y tecnologia; arte en red; entornos inmersivos; interactividad;
colaboracién.

AIR E LABINTER

As pesquisas e producdes poéticas do Laboratdrio Interdisciplinar Interativo?, que
integra o Programa de Pds-Graduagao em Artes Visuais da Universidade Federal de Santa
Maria (LabIinter/PPGART/UFSM), sdo realizagdes colaborativas, transnacionais e em rede que

2 https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/
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buscam investigar alternativas que nao dissociam natureza, cultura e tecnologia. Ao se voltar
para outras tecnologias de saberes e fazeres, almejamos nos abrir para espacos que abrigam
distintas culturas epistemoldgicas e que oferecem outros entendimentos sobre as naturezas.
Este termo estd no plural, pois cada cultura tem sua compreensdo sobre o que é natureza,
como os povos indigenas, asiaticos, africanos, ocidentais, entre outros. Bem como cada
cultura tem suas tecnologias e suas demandas tecnoldgicas.

Utilizamos, como tedrico chave em nossas pesquisas, o fildsofo francés Gilbert
Simondon (2007), que considera que ha uma coexisténcia entre natureza, cultura e técnica.
Simondon (2007) afirma que o ndo reconhecimento da tecnologia pela cultura gera uma
alienacdo do proprio humano, ou seja, precisamos conhecer o humano através dos objetos
técnicos que o cercam (SIMONDON, 2007). Ja para o filésofo francés Bruno Lautour (2012),
ndo ha humano sem objetos técnicos, ou seja, o processo de hominizacao é artificial. Visto
isso, o Lablnter busca ir além de uma visdo meramente instrumentalista e consumista das
tecnologias. O que se propde é pensar nas relacées operacionais e éticas entre humanos e
ndo humanos, incluindo as maquinas, sendo este o lugar das artes.

Yuk Hui atualiza a teoria de Simondon, criando o conceito de cosmotécnica e,
posteriormente, de tecnodiversidade. Na cosmotécnica, existem relagdes intrinsecas e plurais
entre naturezas, culturas e técnicas. Para Hui (2020), hd possibilidades de multiplas
bifurcacGes diferenciadas apds a convergéncia em um eixo de tempo global sincronizado pelas
tecnologias hegemonicas. Bifurca¢cdes que surgem das localidades e suas praticas de
tecnodiversidade. Desse modo, “cosmotécnica diz respeito tanto a diversidade cosmoldgica
como a tecnoldgica implicadas em cada cultura particular” (MALLMANN, OLIVEIRA, SALES,
2021, p. 176). Nessa perspectiva, Hui convida a se voltar para a sabedoria dos povos indigenas
e para outras culturas minoritarias, com suas proéprias culturas epistemoldgicas e praticas
heterogéneas. Sendo assim, “as tradicOes e as especificidades de cada cultura requerem
particularidades e necessitam de uma tecnologia manipulavel aos seus modos de existéncia”
(MALLMANN, OLIVEIRA, SALES, 2021, p. 190).

Dentro do campo da arte e tecnologia, temos como referéncia os autores Donna
Haraway, Vilém Flusser, Roy Ascott, Oliver Grau, Lev Manovich, Katja Kwastek, Joanna
Kylinska, entre outros preocupados com os novos paradigmas da Arte, da Ciéncia e da
Tecnologia. Entdo, a partir dessas instigagdes tedricas, o Labinter desenvolveu, entre os anos
de 2021 e 2022, a produgdo do AIR 2021/22, uma cartografia digital online de realidade virtual,
como referéncia artistica para a reflexao de tais ideias no ambito da arte e tecnologia. No AIR
encontram-se diversas propostas artisticas que ora conjugam o analdgico e o digital em
producbes audiovisuais, ora oportunizam a visualizacdo de praticas colaborativas ou que
investigam processos criativos generativos em ambientes digitais e cibridos, buscando
propiciar espagos interativos e imersivos para imagens expandidas e efémeras. A partir de um
ambiente em realidade virtual, AIR explora diversos meios tecnoldgicos de transmissdo em
rede.
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O territério online AIR.213, passa a contar com um metaambiente online acessivel
remotamente por meio da plataforma Sansar® de Realidade Virtual. Tal territério conecta uma
série de mostras e acdes artisticas distintas de carater transdisciplinar e colaborativo, entre
pesquisas do Labinter e de diferentes laboratérios de arte e tecnologia. Estas a¢Ges artisticas
estdo integradas a partir de um grafo que conecta em rede propostas individuais e coletivas
em video arte, dudio performance, paisagem sonora, musica visual, esculturas, objetos digitais
e instalacdo imersiva em realidade virtual (RV), como: ContraMonumentosRV, Um relatdrio
pra uma academia, SHAST, entre outros.

Nesse sentido, ao dar sequéncia ao projeto com AIR.22°, estamos explorando o
desenvolvimento de territérios em multiplas plataformas gratuitas online, compondo mapas
conectando experiéncias e cenas em rede, bem como em experiéncias recentes no Spatial em
oculos de RV (Oculus Quest 2), com acesso a estes metaambientes imersivos em realidade
virtual.

AIR EM PAISAGENS SONORAS

A proposta de AIR, que relne e integra diferentes ocupacodes artisticas do metaverso,
teve como precedente agGes anteriores a pandemia de COVID-19, inclusive de cardater fisico.
Como exemplo, o evento Campus Open Mapping, uma realizacao do artista Calixto Bento,
com o apoio do Lablnter. Na edi¢ao do COM que ocorreu em margo de 2020 — uma semana
antes das orientagdes publicas de distanciamento social, para evitar a proliferacdo do virus
SARS-CoV-2 — foi exibida, publicamente, uma curadoria de videos exclusiva para projecao na
fachada da Biblioteca do Centro de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade Federal de
Santa Maria, Rio Grande do Sul. Dentre os videos, foi compartilhada a obra de video mapping
e peca sonora Um Relatério para Uma Academia® (Figura 1), de Elias Maroso, com a
participagdo vocal e performativa de xx, nome artistico xx. O trabalho foi adaptado de obra
homénima do escritor tcheco Franz Kafka, no qual o relato de um macaco, de nome Pedro
Vermelho, tecia criticas ao carater limitador da academia, dos cddigos sociais e do
pensamento eurocéntrico e colonizador.

3 Desenvolvido na plataforma de realidade virtual Sansar. Realizacdo: Lablinter: Laboratério Interdisciplinar
Interativo— PPGART/UFSM. Curadoria de xx e xx. Expografia de xx e Barbara Almeida. Programacdo:
https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/arte-transmissao-tecnologia/. Permanece ainda com acesso online
ao publico na plataforma Sansar: https://atlas.sansar.com/experiences/labinter21-4436/air-21-arte-trasmiss-o-

tecnologia.

4 Sansar —Plataforma de rede social online, em realidade virtual, desenvolvida pela Linden Lab. https://www.sansar.com/.
5> AIR.22 (2022).Curadoria: xx e xx. Expografia: xx. Link de acesso ao Sansar:
https://atlas.sansar.com/experiences/labinter21-4436/air-21. Mais informagdes:
https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/https-www-ufsm-br-laboratorios-labinter-elementor-933/.
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Apds a apresentagao Unica de Um Relatdrio para Uma Academia na UFSM, aconteceu
o interim da COVID-19, que desafiou muitas pessoas artistas a se aprofundarem no ja
existente universo da arte digital e do metaverso. E AIR 2021, em sua primeira atividade de
2021, propiciou que esse trabalho de Elias Maroso e xx pudesse ser experimentado na
arquitetura do Sansar, desdobrando-se, inclusive, em performance da artista em formato de
avatar, em interacdo com outros interatores presentes dentro do territorio e em transmissao
online ao vivo, via Twitch TV.

Figura 1: Um Relatério para Uma Academia. Printscreen da plataforma Sansar, 2021.

Fonte: Arquivos do Lablnter.

Dessa maneira, dentro da cartografia construida por AIR 2021, interligada por
diferentes ocupagdes, olhares e vivéncias, a artista xx— na época, mestranda pelo Programa
de Pds-Graduagdo em Artes Visuais da UFSM — em parceria com o académico do curso de
Engenharia Acustica da mesma instituicdo, William Sena Santana, propuserem outro
ambiente, também de carater sonoro, mas mais imersivo: a obra Surround me’. Nela, a
hibridizagdo de sons produzidos pelo corpo humano, captados com o uso de telefone celular,
além de outras pistas sonoras eletroeletronicas, formaram um audio espacializado em 36089,
com uso de inteligéncia artificial, com a proposta de evocar o exercicio da escuta e suas
caracteristicas imersivas, em um lugar mais escuro, dentro de uma caixa negra no Sansar.

J& entre 2021 e 2022, a paisagem sonora e visual Balu@rte® (Figura 2) — palavra que
significa fortaleza — é um trabalho digital também desenvolvido dentro do ambiente online de
realidade virtual, na plataforma interativa Sansar, mas que veio a integrar o AIR 2022
posteriormente. Tem o design e concep¢do de Camila Vermelho, completamente modelada
em 3D, tanto em seus elementos visuais constitutivos quanto em seus sons. Balu@rte parte
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de um conceito mediado pela hibridacao de signos do meio eletronico e digital e da natureza
silvestre, que remetem ao entrecruzamento do metaverso e do digital com o meio ambiente
o menos interferido pelo ser humano. Em outras palavras, € um adensamento das poéticas de
xx e, atualmente, integra suas pesquisas de doutorado pelo PPGART-UFSM, além de ter sido
contemplada, em primeiro lugar na categoria Arte Digital, com o Prémio Funarte Olimpiadas
das Artes Visuais 2022.

Figura 2: Balu@rte. Printscreen da plataforma Sansar, 2021.

- S . W S W

Fonte: Arquivos do Lablinter.

O trabalho foi desenvolvido a partir de uma residéncia de dois anos em uma
comunidade naturista chamada Colina do Sol, que fica no interior do Brasil, no estado do Rio
Grande do Sul, no municipio de Taquara. Esse recolhimento, ocasionado devido a pandemia
de COVID-19, propiciou uma vivéncia profunda e mediada pelo naturismo e indagag¢des dai
levantadas, como a questdo sobre até que ponto as tecnologias de informacdo e a inteligéncia
artificial podem se comunicar com o meio ambiente e "retornar" as experiéncias mais
anteriores e selvagens para se ressignificar.

Ou seja, Balu@rte é uma realizacdo que, ao mesmo tempo que é obra de arte digital,
sofre interferéncias do que ndo é digital e, em certa medida, contrapde-se ao Antropoceno,
com o contraponto do meio ambiente silvestre e os tipos de imersdes que ele também pode
propiciar. Afinal, a imersdao ndo é uma possibilidade gerada apenas por tecnologias digitais e
emergentes. Embora o metaverso possa oferecer tal condigdo, os seres viventes, em seus
respectivos habitats, sdo cercados por diferentes tipos de experiéncias imersivas, com
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variadas camadas sensiveis. Ademais, a obra também é revelada pela acdo do interator, que
pode assumir o formato de avatar e explorar o territério conforme seus interesses e leituras
de mundo, descobrindo-o e apresentando-o a medida que se desloca por ele e aciona
diferentes combinacGes da programacdo do espaco, cujo cendrio dialoga com o
transespecismo e o pés-humano.

Existe, ainda, a possibilidade de outros desdobramentos formais e poéticos se

apresentarem desde Balu@rte. Em uma de suas apresentacdes artisticas, a obra consiste na
captura audiovisual dentro da plataforma Sansar, a partir do ponto de vista e de itinerario
proposto pela artista, na figura de seu avatar. Dessa forma, através desse deambular, sem um
roteiro pré-definido e com um olhar que simula o de uma camera subjetiva, a artista procura
por diferentes maneiras de explorar o seu entorno, hackeando a paisagem digital realista, mas
também ficcional e hibrida.
Para alguns questionamentos propostos com a obra, faz-se referéncia ao fildsofo francés
Gilbert Simondon (2007), sobretudo ao abordar a técnica enquanto parte integrante da
cultura, com uma filosofia da técnica e teoria dos processos de individuacdo, ou seja, a
tecnologia como parte organica de uma filosofia do devir. O gesto técnico compromete o
futuro, ndo se esgota e nao se limita em sua utilizacdo enquanto meio para chegar a
determinado fim, pelo contrario. A técnica é um ato e modifica os meios e a evolugdo, onde
ai se inclui o conceito de Balu@rte, o de apropria¢do, de mistura e, até mesmo, hackeamento
artistico do metaverso, por meio da arte digital.

J& a referéncia ao filésofo chinés Yuk Hui (2020) é utilizada para abordar o
apoderamento do metaverso segundo questdes locais — diga-se, sul do Brasil e da América
Latina. Em outras palavras, a procura por fissuras que podem indicar diferentes manifestacdes
cosmotécnicas e tecnodiversidades de quem produz na periferia do centro de realizagao em
arte e tecnologia. O termo cosmotécnica, ao invés de cosmologia, lida com uma tomada de
posicdo para enfrentar a crise do Antropoceno, com o fim de reabrir a questao da tecnologia
diante de diferentes técnicas. E, assim, ultrapassar os limites da programacao, da inteligéncia
artificial, de plataformas virtuais, cujos programas sdo limitados segundo seus
desenvolvedores, além de hibridizar esses meios com uma estética em relacdo direta com o
pos-humano e interespécies.

Balu@rte lida, ainda, com a efemeridade das plataformas online de realidade virtual -
a Sansar, por exemplo, passa por constantes manutengdes que interferem em suas
caracteristicas de uso, tal como ndo existe uma garantia ou prazo de tempo sobre a sua
permanéncia na rede mundial de Internet. E, a partir desse problema, o trabalho é registrado
e desdobrado de diferentes formas, até que seja dado como finalizado ou que o interator
possa vivenciar a paisagem.

AIR COM ANALOGOS + DIGITAIS
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Como parte de AIR 2021, foi organizada a exposi¢dao Andlogos + Digitais que tem como
proposta resgatar antigas tecnologias através do audiovisual. Assim, a partir de propostas
artisticas que utilizam como fonte peliculas super 8, 16 mm, slides-diapositivos e que
ressignificam o processo analdgico utilizando de materiais reprodutores, considerados
obsoletos, foram convidados artistas do Brasil, Uruguai e Argentina para exporem, sendo eles:
Marcelo de Campos Velho Birk, Angela Lopez Ruiz, Natalia de Leon, Ligia Garcia Millan, Diago
Amir, Domenica Pioli, xx, Guillermo Zabaleta, Ernesto Baca, Ina Lopez e Duo Strangloscope.

Tendo como base a apropriacdo de imagens, a grande maioria das obras procura,
através do resgate, novas formas de olhar a imagem, recriando ou criando novas narrativas a
partir do arquivo. O repensar a imagem convoca um reinventar, um resignificar. A grande
maioria dos arquivos, principalmente aqueles de carater particular, encontram-se em mas
condi¢cbes de armazenamento, perdidos, corrompidos e degradados pelo tempo. Ao pensar-
se o0 analogo-digital propGe-se ndo somente o resgate desse material, mas repensar a propria
degradacdo da imagem e utiliza-la como dispositivo para a poética.

Sem condi¢cdes adequadas para a preservacdo, a grande maioria dos materiais
transforma-se naturalmente pelos agentes degradadores ou decompositores que se fazem
naturalmente, assim, é necessario reinventar. Pensado por Guattari (1989), o conceito de
reinventar propde reinventar dispositivos de producdao a fim de repensar subjetividades.
Assim, para reinventar é necessario re-olhar os processos e ressignificar buscando recria-los,
como acontece quando se repensa o arquivo.

No processo de repensar imagens, cria-se um arsenal que se expande trabalhando com
a memoria e sua reinvenc¢do. No caso de Andlogos + Digitais, o processo analdgico ja criado
se transforma na prépria matéria e faz possivel um novo olhar sobre essa tecnologia que utiliza
do digital como meio para expressar e projetar poéticas. E aqui une-se o dispositivo AIR, em
um modelo de construgdo que foi repensado, buscando aproximar esses dois mundos.

Na poética de xx, faz-se o uso de materiais analdgicos e digitais, principalmente
materiais deteriorados pelo tempo. Nao é novidade que materiais antigos e mal conservados
se deterioram, nem que pessoas transformam esse material ressignificando. Muitos
movimentos atuais utilizam de materiais fotossensiveis considerados obsoletos para criar.
Neste sentido, xx tem realizado experimentagdes entre o analdgico e o digital, observando a
tomada dos fungos nos materiais fotossensiveis e também fazendo processos de intervencao
digital. Ao simular esse tomar fungico, tem a finalidade de acelerar o processo e visualizar uma
estética da degradacdo e desgaste na imagem, sendo transformacdo e possibilidade. As
imagens de De nombre Humano (2020) de xx (Figura 3) estavam tomadas de vida, e estavam
sendo transformadas constantemente, mas ndo pela mao humana, e sim por um agente que
trabalha de forma silenciosa: os fungos. Foram eles que despertaram para a transformacédo e
mutacdo das imagens (DUARTE, OLIVEIRA, 2022).
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Figura 3 — Imagem fungica intervencionada com processos de edigao digital em Adobe
Premiere -frame do curta-metragem “De Nombre Humano” da autora, 2021.

Fonte: Arquivos do Labinter

No pensar a poética, o tempo é essencial como processo, tanto no desgaste da
imagem, que possibilita a criagcdo de uma nova imagem, quando na prépria virtualidade da
imagem, ou seja, aquela imagem que ja foi presenca um dia e que hoje se dd como presenca
guando observada, e, neste caso da pelicula analdgica ou de suportes fotossensiveis, pois aqui
falamos de materialidade e arquivo, quando a luz incide sobre ela (DUARTE, OLIVEIRA, 2022).

Diante de uma imagem — por mais antiga que seja — o presente nunca cessa
de se reconfigurar... Diante de uma imagem — por mais recente e
contemporanea que seja -, a0 mesmo tempo o passado nunca cessa de se
reconfigurar, visto que essa imagem so se torna pensavel numa construgao
da memodria...Diante de uma imagem, enfim, temos que reconhecer isto: que
ela provavelmente nos sobrevivera, somos diante dela o objeto de
passagem, e ela é, diante de néds, o elemento do futuro, o elemento de
duracdo (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 16).

Este contexto exposto por Didi-Huberman (2015) serve para pensar sobre a prépria
deteriorizacdo da pelicula ou do material fotossensivel, visto que ao pensar em uma
poética do tempo, pensamos também nesse presente-passado que constitui a matéria, o
tempo passado-presente que encontramos em fotografias e imagens de arquivo. Quando
temos a materialidade da imagem em nossas maos, essa materialidade tem um passado,
mas que naquele instante também é um presente que ja foi. (DUARTE, OLIVEIRA, 2022).
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AIR com Arte e Cosmologias

Com o objetivo de promover debate e visualizagdo e ampliar a rede de artistas e
pesquisadores do ambito da arte colaborativa atrelada aos povos origindrios, aconteceu a
exposicao Arte e Cosmologias, parte da Mostra AIR 2021 do Lablinter, na plataforma em
realidade virtual Sansar® (Figura 4). A exposicdo Arte e Cosmologias*® buscou construir um
didlogo comum entre praticas que sdo distintas, mas que se destacam pelo carater
colaborativo e pelo propdsito de ativacdo da cultura dos povos originarios e suas cosmologias,
por meio da arte e suas diversas tecnologias. A exposicdo reuniu projetos artisticos
colaborativos com povos originarios (Brasil e México) e propostas de caciques e morubixabas.
Participaram da exposicdo os projetos: DNAAKK, La muerte de la muerte em el Pueblo de
Cuauhtotoatla®, Raizes Indigenas'?, Arte Sem Fronteira'3, Raizes Tupi'*, Novo Génesis'® e a
série Curador: Conhecedor de mistérios?®.

Figura 4: Arte e Cosmologias. Printscreen do espaco expositivo na plataforma Sansar, 2021.

[

urada por xxX, XXX € Hermes Renato H . EXpograria .
" De Emmanuel Tepal e Coletivo Raices, saberes y voces: una mirada a San Pablo del Monte, Tlaxcala
2 Coordenado pelo professor e artista Marcelo Gobbato em colaboragéo com estudantes indigenas da
FURG (Universidade do Rio Grande do Sul)

13 Coordenado pela professora e artista Valéria Pinheiro em Colaboracio Comunidade Muzumuia (Mogambique,
Africa do Sul)

14 projeto do Cacique Ubiratd Gomes da Aldeia Bananal, Peruibe (S3o Paulo — Brasil)

15 Projeto da Morubixaba Itamirim (Aldeia Tabacu Reno Ypi, Sdo Paulo, Brasil)

6 Trabalho da artista Barbara Milano em colaboracdo com a comunidade Huni Kuin (AC-Brasil)
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Fonte: Arquivos do projeto DNA Afetivo Kame Kanhru

O artista Emmanuel Tepal, juntamente com o Coletivo multidisciplinar Raices, traz uma
série de fotografias documentais da mobilizacdo da comunidade de Cuauhtotoatla em
reinvindicacdo a pavimentacado e deslocamento fisico do cemitério municipal de mais de cem
anos em San Pablo del Monte. Com o titulo La muerte de la muerte em el Pueblo de
Cuauhtotoatla o projeto reforca o sentido de apagamento de toda a concep¢do da morte na
cultura nativa mexicana, através de uma promessa politica com intenso apoio midiatico. O
coletivo busca integrar aspectos histéricos, sociais, e antropoldgicos para manter e preservar
o patrimonio cultural que estd ameacado. O grupo também criou um perfil nas redes sociais
para abordar o tema da morte por diversos vieses e gerar um debate em rede com os
moradores locais.

O projeto Raizes Indigenas’/, apresenta registros documentais de algumas das
atividades propostas com comunidades indigenas e estudantes indigenas da FURG
(Universidade Federal de Rio Grande), desde 2019. Sdo diversas praticas, como eventos
académicos, encontros e oficinas no interior das comunidades. Para Jaqueline Tedesco®?,
estudante de direito e bolsista do projeto, as praticas com os estudantes indigenas
proporcionam Vvisibilidade das questdes indigenas no ambiente universitdrio, além de
estimular uma reconexado desses estudantes com sua prépria cultura. Ainda, promove que os
conhecimentos adquiridos na Universidade possam chegar no interior das comunidades
indigenas. Dentre as a¢des do projeto, que estdo expostas por meio de registros fotograficos,
esta a acdo realizada no evento Abril Indigena (2019) da FURG, em que o espaco académico
recebeu intervengao de cartazes em homenagem a Augusto Opé Da Silva, lideranga indigena
emblematica.

Uma série de pinturas feitas com a técnica de batik (tingimento em tecido) ddo enredo
a mostra da artista e professora Valeria Pinheiro. Nelas estdo retratados mulheres, jovens e
criangas da comunidade Muzumuia (Mogambique), a qual a artista vem trabalhando por meio
do projeto artistico, social e pedagdgico Arte sem Fronteiras'®. No projeto sdo ofertadas
oficinas de artes, com o propdsito de proporcionar aos participantes a formag¢do humana por

17 projeto de extensdo da Universidade Federal de Rio Grande

18 Fala que faz parte do video documental que integra a exposi¢3o Arte e Cosmologias. Acessivel no endereco:
https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/exposicao-arte-e-cosmologias

190 Projeto Arte sem Fronteiras (Brasil e Mogambique), que faz parte do projeto Solidariedade sem Fronteiras,
é realizado com criancas e jovens de baixa renda e em situa¢do de vulnerabilidade social. Atualmente, mais de
mil criangas integram a iniciativa.
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meio das linguagens artisticas. Na série Curador: Conhecedor de mistérios, a artista Barbara
Milano trabalha num processo colaborativo mais intimista, realizando fotografias do pajé
Ninawd de etnia Huni Kuin em rituais de medicinas indigenas (Rapé, Sananga, Ayahuasca).
Novo Genesis é o nome do album musical da indigena Ita Mirim, morubixaba e fundadora da
aldeia tupy-guarani Tabagu Reko Ypy (Sdo Paulo).

Para a exposicdo exploramos os frames do videoclipe, produzido por Ita Mirim, como
imagem fotografica. Raizes Tupi é o projeto artistico e cultural do cacique Ubiratd Gomes
Carneiro, com o intuito de divulgar a producdo realizada no interior da aldeia Bananal (Peruibe
—SP). Ubirata classifica essa producdo como artes-utensilios (artes plumarias, brincos, colares,
cocares, tiaras, arco-flecha etc.), pensando na concepg¢do também utilitaria que esses objetos
possuem. Segundo o Cacique, a arte indigena tupy-guarani € um meio de traduzir, imitar a
natureza e expressar a cosmologia de seu povo por meio da arte.

O projeto DNA Afetivo Kamé e Kanhru, dentro da exposicdo Arte e Cosmologia, é
apresentado por meio de diversos registros audiovisuais oriundos de acbes colaborativas
realizadas com comunidades Kaingangs do Rio Grande do Sul, desde 2016. O projeto
contempla laboratdrios de criacdo nas aldeias, os quais abordam a valorizacdo da cultura
Kaingang por meio de ac¢Ges em arte e tecnologia. Tais acdes visam ativar as marcas
exdgamicas kamé e kanhru, que dividem a sociedade kaingdng em duas grandes familias,
opostas e complementares. Um dos desdobramentos das propostas trabalhadas com as
comunidades Kaingdng resultou na criacao coletiva do jogo digital Kamé Kanhru, para ser
aplicado em dispositivos mdéveis e computadores. No jogo digital Kamé Kanhru, pensamos
como as a¢des passadas e presentes se amplificam em agdes futuras através de um senso de
responsabilidade com o outro e da valorizacdo da cultura indigena Kaingang (MALLMANN,
OLIVEIRA, SALES, 2021). Além disso, entendemos que os aspectos culturais dos povos
originarios podem contribuir com valores baseados em fazeres e saberes ancestrais a serem
absorvidos significativamente em suas formas coletivas e colaborativas (ibidem). O jogo digital
Kamé Kanhru foi elaborado de forma bilingue (Kaingang e portugués), para que possa ser
jogado nas escolas e comunidades Kaingang e comunidades em geral de lingua portuguesa.
Assim, o jogo digital Kamé Kanhru permite que os povos indigenas sejam os contadores de
suas proprias histérias e suas sabedorias (MALLMANN, OLIVEIRA, SALES, 2021). Desse modo,
“os povos indigenas resistem aos processos hegemodnicos ao potencializar seus modos
culturais por meio do uso de tecnologias emergentes em arte digital” (Ilbidem, p. 190).
Dialogando com as reflexdes de Yuk Hui (2020), as quais diz respeito aos conceitos de
tecnodiversidade e cosmotecnica, o projeto DNA Afetivo Kamé e Kanhru, exposto em forma
documental no AIR, permite pensarmos o uso das tecnologias emergentes aliadas a ativacdo
cultural e as especificidades das cosmologias kaingang. Desse modo, as técnicas/tecnologias
podem ser apreendidas de uma forma ampla, como meio de sociabilizacdo e modos de operar
no mundo.
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AIR COM EFEMERA IMAGEM

EFEMERA Imagem fomenta experiéncias com imagens audiovisuais voltadas a
proposicdo de novos espacos de vivéncias sinestésicas, exercitando processos de criacdo
colaborativa em arte e tecnologia. Com EFEMERA?°, visamos contribuir para a ampliacdo de
investigacGes e processos criativos, possibilidades emergentes e proposicbes poéticas
incentivando novos projetos para fulldome e abrindo espaco para a circulacdo de outras obras.
Com um olhar critico voltado a investigacdo de novas probabilidades de pesquisa sobre
imagem e som, propomos uma conversa entre produgdes e agdes locais e internacionais,
promovendo cooperacado interinstitucional e transcultural.

As obras em video no formato digital permitem trabalhar projetos de composicGes
audiovisuais diversas, através de processos de experimentacdo e criacdo que associam
diferentes conteudos. Na associacdo de visualidades e sonoridades, que possibilitam a
expansao de limites, compdem se conexdes efémeras entre elementos antes heterogéneos:
artistas, publico, midias, obras, equipamentos tecnoldgicos e meios (arquitetonico e digital).

No ano de 2021, junto ao Lablnter, organizamos e produzimos eventos que
transpassaram o debate sobre participagao transnacional, recep¢do e exposicao de
propostas artisticas audiovisuais. Neste contexto, a mostra EFEMERA Imagem Retro (2016-
2019) — Exibicdo AudioVisual FullDome em Realidade Virtual (2021)2! reexibiu uma coletinea
de obras desenvolvidas no Taller Fulldome UVM — Understanding Visual Music (2015-2016) e
apresentadas nas mostras Topologia (2016), ResSonancia (2017) e EFEMERA Imagem (2018 e
2019), que aconteceram todas presencialmente no Planetdrio da UFSM.

Devido a pandemia de COVID-19, EFEMERA Imagem Retro (2021) é realizado como
uma exposi¢ao remota, com acesso online na plataforma Sansar, permitindo conceber obras
imersivas e interativas em ambiente virtual, possibilitando uma navegacado nao linear, onde
cada avatar pode se deslocar neste espaco virtual, servindo como meio de encontro em rede.
A reexibicdo destas obras audiovisuais imersivas, produzidas por diversos artistas, agora em
realidade virtual, acende novas possibilidades, quando aplicadas nas superficies internas e
externas de variadas cupulas. Trazendo a tona novas questdes, conectam experiéncias e
transgridam a materialidade espago-temporal de eventos efémeros.

20 Os autores atuam na organizacdo, curadoria e expografia de mostras de exibicio de obras audiovisuais
imersivas e interativas em ambientes fulldome e virtuais, como na exibicdo EFEMERA Imagem.

21 EFEMERA Imagem Retro (2016-2019) - Exibicdo AudioVisual Internacional FullDome em Realidade Virtual
(2021). Curadoria de Matheus Moreno e Andreia Oliveira. Expografia de Matheus Moreno e Barbara Almeida.
Aconteceu na plataforma Sansar. Programacgdo da mostra, disponivel em:
https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/efemera-2021. Acesso a mostra na plataforma online Sansar:
https://atlas.sansar.com/experiences/labinter-4345/efemera
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Desenvolvemos assim, processos criativos com imagens, generativas visando a
transgressdo dos formatos tradicionais estabelecidos. Através de projetos colaborativos, no
Labinter concebemos obras como Cosmografias (Figura 5), MonumentosVirtuais,
ContraMonumentos, que se apresentam como usinas coletivas de processos criativos,
voltados para poéticas audiovisuais em formato fulldome, com o intuito de experimentar,
compartilhar e contribuir para este modo de producao.

Figura 5: Cosmografias. Registro da exibicdo em EFEMERA Imagem Retro (2016-2019) -
Exibicdo AudioVisual FullDome em Realidade Virtual (2021). Plataforma online Sansar.

EFEMERA Imagem Fulldome Retro (2016-2018)

1 : .08- Role para ver detalhes
Il » © 430/1:0842 o

Fonte: Labinter.

Em EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual FullDome em Realidade Virtual?? (Figura
6), a expografia se da na construcdo digital de planetario virtual na plataforma Sansar. No

22 EFEMERA Imagem - Exibic3o AudioVisual FullDome em Realidade Virtual (2021). Curadoria de Matheus Moreno
e Andreia Oliveira. Expografia de Matheus Moreno e Barbara Almeida. Aconteceu na plataforma online Sansar.
Contou com as obras: Multivac in Anthropocene, de Adela Muntean (Roménia); olhAR-TE VIl novas fronteiras
(versdo Q), de Hernando Urrutia (Portugal); Okhotsk (2021), de TIND (Canadd); Organique, de TIND (Canada);
WATERDOMIE, de Franziska Hauber, Michael Gamboéck e Thomas Simonetti (Alemanha); Emersive, de Jérémy
OURY e ARCAAN Collective (Franga); Babel, Roman Gomes, com Musica de The Elegant (Argentina); North Ligths,
de Alejandro Casales (México); Meditation, de Alejandro Casales (México); ContraMonumentos, de xxx, Barbara
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centro do territorio ha uma arquitetura digital que conta com duas cupulas concéntricas, e ao
seu redor, dispostas em sua paisagem noturna, outras geometrias espaciais de cubos, globos,
pedras e outros volumes digitais.

Figura 6: EFEMERA Imagem. Exibicao AudioVisual FullDome em Realidade Virtual. Plataforma
online Sansar, 2021.

—~
() SANSAR Conecte-se

EFEMERA Imagem FullDome

labinter

Fonte: Arquivos Lablinter.

A cupula maior, que fica sobre a menor, tem a superficie em domo que simula, em
dimensdo e formato, o planetdrio da UFSM, com seus arcos que permitem o acesso,
distribuidos ao redor da parte que toca o terreno. Coberta e concéntrica a cipula maior, temos
um domo menor, no formato de uma meia esfera, dentro desta temos o mobilidrio de um
banco em forma de semicirculo destorcido, organico. Ambas as cupulas recebem o video das
obras em suas superficies internas e externas, propiciando um ambiente ara fruicdo de
imagens efémeras, percebidas em experiencias imersivas sinestésicas. Dentre estas, a obra

Almeida, xxx, Calixto Bento, Cristiano Figueird, xxx, Luiz Augusto Alvim, xxx, Milena Szafir e Natalia Faria (Brasil),
Luyanda Zindela, Niresh Singh e Tasneem Seedat (Africa do Sul); EntreLacados, de Ceila
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EMERSIVE?? é uma experiéncia hipnotizante em 360°, inspirada em experimentos cientificos.
Reflete sobre um universo retro-futurista, oferecendo a exploracdao de microcosmos, através
de malhas e formas fractais com cores brilhantes, como verde esmeralda e roxo tipico de
visuais de synthwave?*. EMERSIVE é uma coreografia dindmica baseada no movimento da
camera (rotacdo, queda, ascensdo, avanco e recuo). A trilha sonora, associada as figuras de
geometrias em transformacdo, remetem a descobertas e evolugbes tecnoldgicas (CAMARGO,
OLIVEIRA, 2022).

Atualmente, vivenciamos o avango das imagens geradas por processos
computacionais auténomos, onde “varias operacdes computacionais ndo sdo continuas e nem
lineares; o processo de criagcdo se parece mais com um dialogo” (GRAU, 2007, p. 301). E a
“aplicacdo do principio randomico permite ao mecanismo de evolu¢do gerar imagens
imprevisiveis, irrepetiveis, efémeras, Unicas” (GRAU, 2007, p. 349). Neste sentido, a arte
virtual dilui a distancia entre real e simulacro, evidenciando que as imagens tém sua
visualidade real, mas sua estrutura de cddigos numéricos é oculta e nem sempre legivel.

EFEMERA Imagem, provém do didlogo e transito constante entre as funcdes de
organizadores, curadores, artistas, mediadores, e especialmente, como fruidores destes
eventos. Surge do entrecruzamento de pesquisas individuais com pesquisas coletivas, em
parceria com outros pesquisadores e grupos. Utilizamos processos generativos na criacdo de
obras audiovisuais para fulldome, e outros mais formatos, trabalhando em ambiente digital.
Logo, estas sdao disponibilizadas online para a interacdo publica, que intensifica as
propriedades comunicativas e transformadora das obras do evento EFEMERA Imagem. Com o
objetivo de trazer a tona sensacdes e experiéncias imersivas, sensibilizam memorias e
vivéncias. Transforma-se assim, os processos perceptivos, com intera¢des sinestésicas que
modificam os modos de habitar cada lugar especifico. Logo, estas conexdes entre midias e
meios, entre individuos e territérios geram um habitat em constante atualizagdo (CAMARGO,
OLIVEIRA, 2022).

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste sentido, AIR é composto das hibridacbes entre sujeitos, midias e ambientes,
através de fluxos comunicativos e interagdes em redes, determinando o surgimento de uma
espacialidade informativa, associada a materialidade dos lugares. Interligando meios e corpos
asimagens, ao som e memarias numéricas, expande-se os sentidos e percepcdes, e presencia-
se a diluicdo do que é definido como imaginacado e realidade.

23 EMERSIVE, tem autoria de ARCAAN Collective. Obra audiovisual para fulldome. Disponivel em:
https://vimeo.com/390987288.

24 Synthwave é um estilo musical que surgiu em meados dos anos 2000, influenciado por mdusicas e trilhas
sonoras da década de 1980.
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De tal modo, desenvolvemos propostas poéticas de arte e tecnologia que envolvem
processos generativos, exercita a criacdo e experimentacao audiovisual que se desdobram em
diversos formatos expositivos, como: projecées imersivas em cupulas de planetarios e telas
panoramicas, video mapping em fachadas de arquiteturas e espacos publicos, exibicdes
audiovisuais em Realidade Virtual (RV) em 360°, live performances online e instalacdes
imersivas/interativas em RV e Realidade Aumentada. Essas proposi¢des audiovisuais buscam
explorar as possibilidades de producdo e criacdo de imagens visuais e sonoras que hibridizam
camadas de informacGes de naturezas diversas, gerando transarquiteturas e ambientes
imersivos com hipersuperficies de topologias generativas (CAMARGO; OLIVEIRA, 2022).

Para Oliver Grau, as “imagens do mundo natural sdo fundidas com imagens artificiais
em ‘realidades mistas’, nas quais, frequentemente é impossivel distinguir entre o original e o
simulacro” (GRAU, 2007, p. 21). As obras se transformam em resultados imprevisiveis,
mecanicos e aleatdrios (GRAU, 2007, p. 366). Ja que, “varias operagdes computacionais ndo
sdo continuas e nem lineares; o processo de criagdo se parece mais com um didlogo” (GRAU,
2007, p. 301), em que a “aplicagdo do principio randémico permite ao mecanismo de evolugdo
gerar imagens imprevisiveis, irrepetiveis, efémeras, Unicas” (GRAU, 2007, p. 349). A arte
generativa digital é responsavel pela acdo voltada ao rompimento da pura representacao,
buscando a criatividade na gera¢do de multiplas variaveis.

Gene Youngblood (1999) ja imaginava o humano do futuro como uma confusdo de
organismo e computador, um ciborg. Entendia de modo utépico, o computador como uma
interface cerebral, imaginando que este seria uma midia que traduziria pensamentos, imagens
mentais e as imagens do mundo instantaneamente, sem interferéncia dos cddigos ou
processos comunicacionais. Na emergéncia de poéticas que imaginam novos ambientes, estas
ddo ao observador o encargo de construir experiéncias e memdrias. Logo, a emergéncia,
quando associado a produgdo artistica, pode servir para entender o cultivo de metaambientes
que emergem do cruzamento de campos de conhecimento e sistemas diversos, compondo
um novo ecossistema que combina cinema, arquitetura, design, animagao 2D e 3D, pintura
digital, e outras, com a interatividade dos games.

Essa multiplicidade de novas possibilidades de criacdo, através da concepc¢ao de
propostas audiovisuais, instalagdes e ambientes interativos e imersivos, e da consolidagdo da
inteligéncia artificial como recurso acessivel ao grande pubico, levou a emergéncia de novos
géneros de imagem, criando composicdes mutaveis, estruturadas em topologias dindmicas,
com conexdes que associam os individuos em rede, com potencialidades de trocas eventuais
ndo-lineares. Oliver Grau (2007), entende que a poténcia da arte digital esta presente na
imersdo da obra levando a uma variabilidade infinita de imagens, pois, “todos elementos
individuais da imagem podem ser modificados, pixel por pixel” (GRAU, 2007, p. 293).
Complementando que as “imagens do mundo natural sdo fundidas com imagens artificiais em
‘realidades mistas’, nas quais, frequentemente é impossivel distinguir entre o original e o
simulacro” (GRAU, 2007, p. 21).
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Portanto, a imagem contemporanea gerada com midias imersivas afeta a percepcao
humana e altera as noc¢des espaco-temporais. Por consequéncia, os métodos produtivos e
criativos se expandem, através de uma sensacdo de participacdo mais intensa com a imagem.
A imagem contemporanea ganha um novo impulso com a aplicacdo da inteligéncia artificial
em mundos virtuais que, de modo veloz, gera uma multiplicidade de imagens, alterando as
caracteristicas através da inser¢do de palavras que passam a definir a inconstancia do nosso
mundo e a vida cotidiana. Logo o ciberespaco é caracterizado por Vera Bighetti (2008) como
interface interativa, e rede de informacdes. Esses elementos sdo suficientes para reconhecer
a complexidade desse sistema.

Enfim, estas experiéncias de mediacOes e atravessamentos entre imagens, ambientes
e redes, visam criar novas cenas habituais, produzindo narrativas ndo-lineares, examinando
os estados e géneros entrelacados pela imaginacdo de associacbes de ideias antes
divergentes.
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