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DIRETORA DE CULTURA/OI FUTURO

E com satisfacdo e orgulho que
a Oi patrocina em Porto Alegre
a edicao 2011 do Festival Inter-
nacional de Linguagem Eletro-
nica, maior evento do género no
pais e na América Latina.

Nascido em Sao Paulo ha onze

anos, o FILE tem inserido o
Brasil no contexto mundial das
artes eletronicas e digitais. Em
2006, o Oi Futuro, instituto
responsavel pelas acdes cultu-
rais e sociais da Oi, fez circu-
lar, pela primeira vez, o FILE,
levando-o0 para a sua sede, no
Rio de Janeiro. A identificacao
com o projeto foi imediata.

Agora, nada mais apropriado
do que programar o festival,
pela segunda vez, na capital re-
conhecida, em toda a area do
Mercosul, pela intensidade e
pluralidade de sua cena cultural.
Na proposta do FILE, estdo
caracteristicas comuns aos
empreendimentos criados e
apoiados pelo Oi Futuro: o con-
ceito de convergéncia de lin-
guagens, a intersecao da arte
com a tecnologia, a diversida-
de de manifestagdes culturais
e a experimentacdao de novas
possibilidades artisticas.

O FILE POA 2011 esta simples-

mente imperdivel, com deze-
nas de projetos e instalagoes
interativas que sintetizam o
que ha de mais avangado na
producao global. E nao falta-
ra espaco para a apreciacao
e o debate, quando o publico

podera ter contato direto com
os criadores de algumas das
mais surpreendentes obras e
manifestacdes geradas com a
linguagem do século 21.

Ao trazer o FILE para a capital

gaucha, o Oi Futuro também
amplia e consolida a parceria
iniciada no ano passado com o
Santander Cultural.
Sejam bem-vindos.
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COORDENADOR GERAL
DAS UNIDADES CULTURAIS
SANTANDER CULTURAL

O FILE é uma iniciativa bra-
sileira, conectada a rede dos

O Santander fez sua primeira

parceria com o FILE - Festival
Internacional de Linguagem
Eletronica em 2008, para a re-
alizacgdo de uma mostra no
Santander Cultural Porto Ale-
gre. Em 2010, com a realiza-
cdo do FILE PRIX LUX, a pri-
meira premiacao internacional
do género no Brasil, reafirma-
mos esta parceria, cujo resul-
tado apresentamos hoje, nesta
mostra, ao lado de outros ar-
tistas participantes do festival.

importantes festivais mundiais
do género, que acontece em
Sao Paulo desde o ano 2000
com apoio do SESI, na galeria
da Avenida Paulista, e busca
promover e estimular as ex-
pressoes estéticas produzidas
para o universo da cultura ele-
tronica e digital.

Podemos dizer que é um pro-

grama que busca a ampla par-
ticipacdo do publico, promove
o desenvolvimento dos diver-
sos setores envolvidos e incre-
menta o cenario cultural local.

Por esse motivo, € uma iniciati-

va alinhada ao Santander, que
busca inovacao e interativida-
de em todas as suas iniciativas.
E nada mais inovador, contem-
poraneo e interativo que a cul-
tura digital, as novas midias e
as novas linguagens artisticas
que vocé vai encontrar nestas
Galerias e Grande Hall.
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INDICE ARTISTAS

BJORN ERIK
HAUGEN

REGRESS

Noruega

O ViDEO

“Regress” é um video genera-
tivo feito para enfatizar tan-
to o aspecto agressivo do vi-
deo como uma desconstrucao
da prépria midia do video. Esse
video é basicamente muita luz
piscando, que é percebida como
uma traducao em imagens. O
titulo “Regress” indica a feitura
do video, a traducdo de um ar-
quivo de video em audio e no-
vamente em video. Isso resulta
em um video totalmente dife-
rente. “"Regress” significa ao
mesmo tempo uma volta a algo
e em filosofia uma série de de-
claracbes em que um procedi-
mento légico é continuamente
reaplicado a seu préprio resul-
tado sem chegar a uma conclu-
sao util (por exemplo, definir
algo em termos de si mesmo).

H BIO
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Bjorn Erik Haugen (1978) ter-
minou o mestrado na Academia
Nacional de Oslo (Noruega) em
2007. Ele trabalha principal-
mente com instalagdes de vi-
deo e som, mas nao tem limi-
te para as midias, formatos ou

materiais que usa em sua pro-
ducao artistica. Trabalha a par-
tir de uma plataforma concei-
tual em que a ideia antecede o

material e 0 modo de expres-
sao. Seu trabalho se concen-
tra em problematizar como di-
ferentes midias se fundem em
nossa percepcao da realidade e
tém um impacto no modo como
vemos o mundo. Seus videos
foram mostrados na exposicao
nacional de outono na Noru-
ega e em Viena, no LOOP Bar-
celona e Art Video Screening
na Suécia. O canal de TV naci-
onal da Noruega, NRK, tam-
bém exibiu um trecho do video.


http://www.bjornerikhaugen.com/Websted/Regress.html
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DENNIS
SUMMERS

PHASE SHIFT VIDEOS

Estados Unidos

O SITE

Os videos desta série foram
inspirados na primeira fase da
musica shift de Steve Reich. A
primeira que foi criada coloca
analogicamente dois conjuntos
de cores, cada qual percorren-
do todas as cores do espectro,
um contra o outro, conforme
lentamente saem de fase. Eles
voltam a fase depois de apro-
ximadamente 15 minutos, e
nesse ponto a peca entra em
loop continuo. Embora em ou-
tras pecas desta série as for-
mas e arranjos de formas e
algumas das cores se tornem
mais complexas com o tempo,

no nivel basico o sistema ge-
nerativo permanece o mesmo.
Essas pecas podem ser experi-
mentadas em diversos niveis.
Elas sao visualmente muito
belas, por exemplo, as for-
mas as vezes parecem mudar
de tamanho, ou até se mover,

quando na realidade nada foi
alterado a ndo ser as cores.
Além disso, como a arte abs-
trata em geral, sua interpreta-
cao é aberta a opinido do es-
pectador. E, finalmente, para
muitos elas criam uma expe-
riéncia meditativa absorvente.
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H BIO

Dennis Summers expoe seus
trabalhos em diversos géne-
ros e midias em varios paises
ha 20 anos. Seu atual traba-
Iho memorial, “"The Crying Post
Project”, foi iniciado em 2001.
Em um contraste marcante, em
2005 ele comecou uma série de
videos abstratos com “campos
de cores”. Um destes foi pre-
miado e adquirido pela Bienal
Internacional de Arte Contem-
poraneo, em Almeria, Espanha,
2006. Esses videos foram des-
critos como hipnéticos, belos e
complexos. Seus livros de arte
e videos estao em colecdes de
varios museus importantes.



http://www.phase-shift.org/
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ELIANE
WEIZMANN,
FERNANDO
MARINHO &

LEOCADIO NETO

STORY TELLER

Brasil

O SITE

“Storyteller” ¢ uma narrativa
digital cuja proposta é contar
histdrias contextualizadas num
tempo e espaco descreven-
do situacdes reais complexas
e multidimensionais que ca-
racterizam a experiéncia das
pessoas. Estas histdrias sao
contadas através de cenas res-
gatadas de videos de diversos
contextos, editados de acordo
com os temas digitados pelos
interatores. “Storyteller” es-
colhe, se apropria e edita his-
térias dando novos sentidos
e visualidades as narrativas.
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H BIO

Eliane Weizmann € Mestre em
Artes Visuais pela Unesp (2006),
possui graduacao em Licencia-
tura em Educacao Artistica pela
FAAP (1990). E coordenadora
do educativo do FILE e coorde-
nadora adjunta do curso de Pro-
ducdo Multimidia do IED Istituto
Europeo di Design.

Fernando Marinho, designer e
professor, pods-graduado em
Design de Hipermidia pela Uni-
versidade Anhembi-Morumbi,
2004. Ministra aulas na Univer-
sidade Tiradentes em Aracaju.
Leocadio Neto, Designer, Dire-
tor de criagao, graduado pela
UFPE- Universidade Federal de
Pernambuco em Desenho In-
dustrial/ Comunicacao Visual em
1989 e pds-graduado em Design
de Hipermidia pela Universidade
Anhembi-Morumbi, 2004.

Os trés autores participaram
conjuntamente do 2004 We-
bart Second Montenegrin Ju-
ried Competition - Iugoslavia,
MAFO05 - Tailandia, prog:ME
2005- RJ, FILE SP 2004, FILE
SP 2008, FILE RIO 2009. Publi-
caram artigo no GA2004 - 7th
Generative Art Conference — Mi-
3o, no 6° Congresso Brasileiro
de pesquisa e desenvolvimento
em design, P&D, 2004 e no 7°
Encontro Internacional de Arte
e Tecnologia, Brasilia, 2008.



http://www.etceterart.net/storyteller/
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ERNESTO
KLAR

LUZES RELACIONAIS

Estados Unidos e Venezuela

O VIDEO
O SYMPOSIUM

“Luzes Relacionais” (Relational

Lights) é uma instalacdo inte-
rativa audiovisual que explo-
ra a relacdao das pessoas com
0 carater organico-expressivo
do “espaco”. A instalacao usa
luz, som, neblina e um sistema

de software customizado para
criar um espaco-luz tridimen-
sional de morphing (metamor-
fose), em que os espectadores
participam ativamente, mani-
pulando-o com sua presenca e
seus movimentos. “Luzes Rela-
cionais” € uma homenagem a
obra e a pesquisa estética da
artista brasileira Lygia Clark.
A obra funciona como um or-
ganismo vivo, com ou sem a
presenca e a interacao dos es-
pectadores. Quando os espec-
tadores saem da area de ras-
treamento ativo, o sistema
comeca seu proéprio dialogo
com o espaco através de extru-
sao e transformacao de sequén-
cias de formas geométricas lu-
minosas. Quando os especta-
dores penetram e interagem
com 0 espaco-luz projetado,
uma expressao coletiva e par-
ticipativa do espaco se desdo-
bra. “"Luzes Relacionais” amplia
o tecido tridimensional do es-
paco, tornando-o visivel, audi-
vel e tangivel aos participantes.
A experiéncia estética resul-
tante incentiva entre os parti-
Cipantes um processo relacio-
nal infinito de moldar o espaco.

FILE POA 2011 m INSTALACOES



http://www.youtube.com/v/pWAbOXGnB_c
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ERNESTO
KLAR

LUZES RELACIONAIS

“Luzes Relacionais” é um projeto pa-
trocinado pela Fundacdo para as Ar-
tes de Nova York. Este projeto foi par-
cialmente viabilizado por verbas do
Conselho de Artes do Estado de Nova
York. Um apoio adicional foi forneci-
do pelas generosas doagdes da Fun-
dacdo Greenwall e do programa de
Verbas de Conclusdo de Centro Expe-
rimental de Televisdo. Este ultimo é
patrocinado pelo Programa de Cine-
ma e Midia Eletronica do Conselho de
Artes do Estado de Nova York.

ASSISTENTE DE PROGRAMACAQ: Joon Y.
Moon ASSISTENTE DE PRODUCAO: Josef
Bull, Ryan Hale FOTOGRAFIA: Mario La-
dera AGRADECIMENTOS: Katharina Ro-
senberger, Flavio Gaete, Giampaolo
Klar, Elizabeth Klar, Mark Stafford, An-
ton Marini, Tom Swirly, Bettina Johae

FILE POA 2011 m INSTALACOES

0 SYMPOSIUM
H BIO

Ernesto Klar é um artista de
novas midias e educador ba-
seado na cidade de Nova York.
Seus trabalhos artisticos ex-
ploram o potencial poético de
revelar e transformar o imper-
ceptivel. As obras de Klar fo-
ram apresentadas em Eyebe-
am, Pulse Art Fair NY, ICA em
Boston, SHARE Festival em Tu-
rin e Artificial Light Art Museum
em Eindhoven (Holanda), en-
tre outros. Klar tem mestra-
do da Parsons The New School
For Design e Berklee College of
Music. Atualmente é professor
na Parsons The New School For
Design em Nova York.
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FABIANO ONCA
g COLMEIA

TANTALUS QUEST

Brasil

DO VIDEO

"Va, meu filho, seja sempre o
melhor e exceda os outros.”
A frase lapidar do rei Peleu
para seu filho Aquiles, quando
este estava prestes a embar-
car rumo a Troia, define bem
0 espirito pelo qual nossa civi-
lizacdo, desde entao, tem per-
corrido os caminhos tanto da
vida quanto do jogo. Esta ma-
neira de jogar é o que Caillois
enxerga, em sua classificagao
dos jogos, como agon, a dispu-
ta. Quer num jogo de xadrez,
como diante de um nao me-
nos afamado jogo eletronico
como Enduro, ou ainda imer-
so em novos classicos como
Halo, permanece subjacente o
ideal dos aristoi gregos - ven-
cer pela exceléncia, triunfar

FILE POA 2011 m INSTALACOES
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sobre outros homens, ou ain-
da sobre maquinas que simu-
lam a inteligéncia dos homens.
O que importa &, em Uultima
instancia, banhar-se na glo-
ria da vitdria para, logo apds,
saciado o impeto de conquis-
ta, voltar-se para um novo de-
safio - 0s gregos, para outra
guerra, 0S gamers, para outro
jogo. Mas o que pensar dian-
te de um género de jogos cuja


http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=1544091&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1

INDICE ARTISTAS

maior caracteristica é justa-
mente roubar de seus partici-
pantes o apogeu da conquis-
ta final? Que poderiamos dizer
dos MMORPGs, jogos que en-
redam as pessoas numa teia
sem fim, feita de tarefas, mis-
sOes, apoios, aliancas, rixas
e vingangas entre pessoas e
guildas? Onde a vitoria se es-
praia por todas as tarefas, a
ponto de tudo permear - e,
por conseguinte, ndo se mate-
rializar afinal em lugar algum?

FABIANO ONCA
& COLMEIA

TANTALUS QUEST

Que poderoso pilar civilizato-
rio este género faz tremer, ao
aparentemente oferecer aos
jogadores agon, mas sub-rep-
ticiamente transmutar sua na-
tureza, culminando por ofere-
cer aos Novos guerreiros uma
eterna lida, um doce suplicio
de Tantalo, onde a vitoria final
sempre parece proxima, mas
afigura-se ao final sempre dis-
tante? Esse é o questionamen-
to do aparato ao lado. Bolas,
triangulos, quadrados. O que
importa ndo é mais a vitdria,
mas sim o transpirar coleti-
vo, a luta por conseguir cum-
prir uma meta. Alids, que ve-
nham as metas. Bolas, cruzes,
retdngulos, ou, se preferirem,

FILE POA 2011 m INSTALACOES

dragdes, minotauros e trolls. O
que importa é o estar-junto, é
debater-se coletivamente con-
tra as dificuldades e conquistar
em conjunto a vitdria. Afinal,
qual o fulcro da mudanca? O
que, neste género, realmente
importa: vencer ou, como tan-
to insiste Maffesoli, pertencer?

12
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Fabiano Alves Onca é paulista-
no, casado e grande fa de jogos
desde pequeno. E foi esta pai-
xao que fez com que este jor-
nalista formado pela Universi-
dade de Sao Paulo criasse, aos
20 anos, seu primeiro jogo de
tabuleiro. Dali para frente, os
jogos sé fizeram aparecer, mais
e mais, de diversas maneiras,
em sua vida. Como jornalista,
Fabiano foi responsavel pela
criacao do canal de games do
Terra e posteriormente da ex-
tinta Super 11, onde ajudou a
criar um dos primeiros e mais
populares servidores de jogos
do pais. Atualmente, é colunis-
ta (de games, claro!) da revista
Playboy desde 2006, bem como
de diversas outras publicacdes
da editora Abril, como Mun-
do Estranho, Grandes Guer-
ras e Superinteressante. Como

criador de jogos, publicou di-
versos titulos no mercado na-
cional (Malhacgao 1, Malhacao 2,
Marvel Heroes, Bob Esponja e
o Sanduiche Maluco, Mickey no
Z06o, etc...), mas o grande salto
ocorreu quando, em 2004, tor-
nou-se o primeiro (e até agora
unico) brasileiro a vencer, com

FILE POA 2011 m INSTALACOES

FABIANO ONCA
& COLMEIA

TANTALUS QUEST

o0 jogo Waka-Waka Island, a
232 edicao do prestigioso tor-
neio internacional de jogos de
tabuleiro promovido pela rede
de ludotecas de Paris. Em 2008,
este mesmo jogo foi publicado
na Alemanha sob o nome de Vi-
neta. Finalmente, na area aca-
démica, formou-se Mestre pela
Universidade de Sao Paulo, em
2007. Sua dissertacao versava
sobre o universo dos MMORPGs
e sobre nossas proprias con-
cepgoes a respeito do que seja
jogar. Em 2005, foi agraciado
com a publicacao de um arti-
go no FILE (Festival Internacio-
nal de Linguagens Eletrdnicas).

13
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GRAZIELE
LAUTENSCHLAEGER

DONT GIVE UPFABOUT A HISTORY
THAT DOESNT WANT TO BE TOLD

Brasil

DO viDEO

“Don’t Give Up! About a history
that doesn’t want to be told” é
uma instalagao interativa, em
que se buscou criar um confli-
to entre o interator e o préprio
sistema da interacao. O con-
ceito foi inspirado na obra “Se
um Viajante numa Noite de In-
verno”, do autor cubano ftalo
Calvino, em que o leitor é in-
terrompido em sua leitura em
momentos de climax da histod-
ria. Nessa mesma direcdao, a
instalagdo é uma brincadeira,
um jogo entre o autor-modelo
(narrativa em si) e o leitor-mo-
delo (interator), uma metafora
de uma histdria que ndo quer
ser contada. Neste jogo, o sis-
tema foi programado para con-
duzir a narrativa ao caos e o in-
terator é desafiado a organizar

narrativamente as imagens e
os sons disponiveis.

Considerando a narrativa como
algo que se desenvolve no
tempo e no espaco, esta ins-
talacdo se constitui como um
experimento narrativo em que
se busca a relativizagao espa-
co-temporal. Para isso, sao
projetadas em uma maquete
imagens de quatro situagdes

FILE POA 2011 m INSTALACOES
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http://www.youtube.com/watch_popup?v=upkXJ11JOis&vq=medium

INDICE

narrativas. Nessa maquete,
construida buscando-se um es-
paco relativo aos moldes do que
fez Escher em seu quadro “Re-
latividade”, os conteudos narra-
tivos estdo inter-relacionados e
permitem diferentes camadas
de interpretacdao ao interator.
A interagcdo com as histérias
é realizada através de quatro
cordas, uma para cada situacgao
narrativa. A ideia é que o inte-
rator, ao manipular as cordas,
tente tornar inteligiveis os ele-
mentos narrativos disponiveis,
a0 mesmo tempo em que o Sis-
tema foi construido e progra-
mado para conduzi-los ao caos.

GRAZIELE
LAUTENSCHLAEGER

DON’'T GIVE UP! ABOUT A HISTORY
THAT DOESN'T WANT TO BE TOLD

INSTALACOES
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“Breathing” trata-se de uma
criatura hibrida com base na co-
municagao entre um organismo
natural (planta) e um sistema
artificial. Na base deste sistema
encontra-se uma planta Jibdia
(Epipremnum pinnatum) cujos
sinais eletrofisiolégicos sdo mo-
nitorados por um dispositivo
analdgico-digital de maneira a
controlar uma interface robdti-
ca composta de estrutura me-
canica, fibra dtica e leds (light-
-emitting diodes). O dispositivo
gue monitora a planta é com-
posto por um medidor de resis-
téncia galvanica (Galvanic Skin
Response), adaptado de forma
a medir variagdes de resisténcia
elétrica na superficie de folhas
vegetais, associado a um micro-
controlador do tipo “arduino”.

GUTO
NOBREGA

BREATHING

Brasil

DO viDEO

FILE POA 2011 m INSTALACOES

H BIO

Guto (Carlos) Nobrega é Dou-
tor (2009) pelo Planetary Colle-
gium (CAIiiA-STAR), sediado na
School of Art and Media, Univer-
sity of Plymouth UK, onde de-
senvolveu pesquisa sob orienta-
¢ao do Prof. Roy Ascott durante
4 anos de bolsa de doutorado
pleno pela CAPES. Sua pesqui-
sa de carater transdisciplinar
nos dominios da arte, ciéncia,

16


http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=9860198&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1

INDICE ARTISTAS

tecnologia e natureza investi-
ga como a confluéncia desses
campos (em especial nas ul-
timas décadas) tem informa-
do a criagao de novas experi-
éncias estéticas. Este estudo
traz como resultado um inter-
vencgao pratico-tedrica no cam-
po da arte com foco nas ideias
de interatividade, telematica,
teorias de campo e nas recen-
tes pesquisas em biofotonica.
Os trabalhos de Guto Nobrega
tem sido apresentados interna-
cionalmente em conferéncias
e exposicoes tais como: Arizo-
na College of Fine Arts -Arizona
US, ISEA Singapore, University
of Quebec in Montreal s Coeur
des Sciences, University of Ap-
plied Arts Vienna, Sala Parpalld
- Valéncia Spain, LABoral - Cen-
tro de Arte y Creacion Indus-
trial, Gijon Spain, Facultad de
Ciencias Sociais y Comunica-
ciéon Universidad del Pais Vas-
co - Bilbao Spain, International

GUTO
NOBREGA

BREATHING

Institute Of Biophysics Neuss
Germany, Roland Levinsky Build-
ing, University of Plymouth
UK, Art Centre Plymouth UK,
Barbican Theatre Plymouth UK,
Cornerhouse - Manchester UK.
Seus textos tem sido publica-
dos largamente em journals e
livros. Guto Nébrega é artista,
pesquisador, Mestre em Comu-
nicacdao, Tecnologia e Estética
pela ECO-UFRJ (2003) e Bacha-
rel em gravura pela EBA-UFR]
(1998) onde é professor e le-
ciona desde 1995.

FILE POA 2011 m INSTALACOES
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INDICE

“Vitalino” é uma instalacao na
qual o visitante é convidado
a fazer uma escultura digital
usando os movimentos dos de-
dos capturados por duas web-
cams posicionadas perpendicu-
larmente sobre uma estrutura
com iluminacdo controlada. A
escultura é sintetizada por pro-
cessamento de imagem através
de uma funcao de interseccgao

JARBAS
JACOME

VITALINO

Brasil

das extrusdes das silhuetas
dos dedos capturados por cada
camera e desenhada utilizan-
do-se o conceito de voxel, isto
é, pixel em trés dimensoes. O
nome dessa instalacdo é uma
referéncia ao artesdo pernam-
bucano que dizia que, em sua
terra, era mais importante que
se aprendesse a usar as maos
do que a cabecga. Use as maos,
nao use a cabeca, para mode-
lar no barro de voxels, onde o
tato fisico ndo existe.

INSTALACOES


http://www.youtube.com/watch_popup?v=LvlbDbMsgfQ&vq=medium

INDICE ARTISTAS

JERAMAN &
FILIPE
CALEGARIO

MARVIM GAINSBUG

Brasil

O viDEO

“Marvim Gainsbug” é musico,
cantor e compositor criado em
2009. Suas principais influén-
cias sao Serge Gainsbourg, Bob
Dylan, o Repentista Nordestino,
Leonard Cohen, Joni Mitchell,
Alan Turing, Deep Blue, HAL,
Wintermute e Marvin - o0 An-
dréide Parandico.

“Marvim Gainsbug” é um soft-
ware que atua baseado no
Twitter, programado com o
objetivo de compor e execu-
tar cangbes, com letra e musi-
ca, em tempo-real. Os tweets
se transformam em versos que

serao interpretados pela mar-
cante voz de Marvim. A melo-
dia, a harmonia e o ritmo sao
diretamente influenciados pelas
palavras que compdem os “ver-
sos”. Para tanto, basta que o vi-
sitante diga em um microfone
qual a tematica da sua cancao.

FILE POA 2011 m INSTALACOES
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Filipe Calegario é pesquisador,
musico e artista multimidia
graduando em Ciéncia da Com-
putacao pela UFPE. Membro de
um dos 5 grupos selecionados
pelo Nokia Push N900, apre-
sentou trabalhos em eventos
como o Nokia Push Showcase

e a Digital Sensations, ambos
em Londres, em 2010.
Bacharel em Ciéncia da Compu-

tacdo pela UFPE, Jeraman é pes-
quisador, Creative Developer e
artista multimidia. Em 2009,
foi premiado com o Rumos Itau
Cultural Arte Cibernética.


http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=10076006&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1
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“Corpo Digitalizado” é uma
pesquisa em que a artista tra-
balha aspectos da arte que di-
zem respeito a participacao do
publico e, consequentemente,
as questdes sociais e relativas
a compreensao contempora-
nea do corpo humano. Ela pro-
p0e que as pessoas da nossa
sociedade, deste nosso mun-
do veloz, parem por segundos
e doem uma pequena parte
do seu tempo - ideia princi-
pal do trabalho - e seu cor-
po, através da digitalizagao,
deixando uma parte de si, um
dado, e que estes, ligados uns
aos outros, transformem-se
em um sé corpo digitalizado.

JULIANA
CERQUEIRA

CORPO DIGITALIZADO

Brasil

O VIDEO
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Nascida em Belo Horizonte, MG,
hoje reside na cidade do Rio
de Janeiro. Formada em pintu-
ra pela Universidade Federal do
Rio de Janeiro, fez workshop de
arte-tecnologia com Bia Medei-
ros na Escola de Artes Visuais
Parque Lage e com Eduardo Kac
na Feira de Tecnologia de Petré-
polis. Frequentou também na
EAV as aulas do professor Luis
Ernesto e na Universidade Fede-
ral Fluminense cursou fotografia
pela Kodak. Trabalhou como as-
sistente do artista plastico Da-
niel Senise, em seu ateli€, no
ano de 2008. Nesse mesmo
ano, foi assistente na monta-
gem e desmontagem da instala-
¢ao "0 Sonho da Planta do Escri-
torio” dos artistas Gerda Steiner
e Jorg Lenzlinger, na exposicao
“Os Trépicos” - CCBB -Rio. Aju-
dou na montagem da exposicao
“Repetir repetir” de José Paulo,
no MAC -Niterdi. Trabalha e pes-
quisa hoje performance e arte-
-tecnologia, realizando algumas
exposicoes, performances, vide-
0s, acoes e projetos nessa linha.
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http://www.youtube.com/watch_popup?v=g39tJQOEUKk&vq=medium
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LEO NUNEZ

GAME OF LIFE

Argentina

O VviDEO

Esta obra faz parte de uma sé-
rie de projetos que se pautam
na possibilidade de intervir em
sistemas complexos a partir da
integracao do espectador como
elemento perturbador do com-
portamento desses sistemas.
“Game of life: Sistema inter-
venido” incorpora o0 especta-
dor, que pode intervir nesse

algoritmo de vida artificial, mo-
dificando o estado da obra e o
comportamento do sistema.
Durante muito tempo as ci-
éncias se preocuparam com a
explicacdo e a reproducgao da
vida. Exemplo disso é a vida
artificial. Na atualidade a ci-
éncia deixou de apenas bus-
car atingir esses objetivos e
passou a propor a interven-
¢ao da natureza. Este traba-
lho se pauta nessas questdes,
nao se restringindo a criacao
de padrdes de vida artificial
e sim propondo a interven-
¢ao do proprio sistema, atin-
gindo, assim, estados emer-
gentes dentro do sistema por
meio da intervengao de agen-
tes externos a ele.

H BIO

Nascido em 1975 em Buenos
Aires, Argentina. Estudou sis-
temas de engenharia e projeto
de imagem e som. Atualmen-
te termina uma graduacdo em
artes eletronicas na UNTREF
(Universidade Nacional Tres
de Febrero, Buenos Aires).
Trabalha como professor no
IUNA (Instituto Universitario
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Nacional del Arte), em temas
como workshops de progra-
macdo e arte eletrénica, e em
workshops na UNTREF. Ganhou
o terceiro prémio do MAMBA
(Museu de Arte Moderna de
Buenos Aires) e Limbo na ca-
tegoria Projeto Experimental
Multidisciplinar (2006), com
a obra “Dispersiones”, e o se-
gundo prémio com a obra “Es-
pacio Cambiario” (2009). Re-
cebeu o terceiro prémio no
VIDA 10.0 (2007) dado pelo
Espacio Fundacién Telefdnica,
com sua obra “Propagations”,
na categoria Projetos, e tam-
bém ganhou um prémio na ca-
tegoria Incentivo a Producgdes
Ibero-americanas com a obra
“Infectos” (2009). Participou
de cerca de 11 exposicdes na-
cionais e quatro internacionais,
incluindo América Latina, Amé-
rica do Norte e Europa.


http://www.youtube.com/watch_popup?v=l09ugfKpdNk&vq=medium
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“Complexidade Organizada” é
um trabalho que possui uma
mesa sensivel a multitoques e
um software de interagdao de
multiplas unidades. Em uma
escala de milhares de unida-
des, o resultado que emerge
sdao composicdes graficas co-
esas, € como assistir ao de-
senvolvimento de um orga-
nismo vivo, ou as transfor-
magdes de uma cidade no
decorrer do tempo através de
uma perspectiva aérea. Dessa
perspectiva superior, o obser-
vador tem a possibilidade de
interagir indiretamente, atra-
vés da interface extremamen-
te natural e intuitiva do toque,

LUIS FELIPE
CARLI

COMPLEXIDADE
ORGANIZADA

Brasil

DO ViDEO

desmanchando formagdes, for-
cando misturas. Os movimen-
tos aqui nao geram certezas e
atitudes, eles modificam mo-
mentaneamente o espaco em
gue as unidades estdo inseri-
das, transformando a imagem
gerada, que é fruto do ambien-
te e das relagbes das unidades,
e ndao de um objetivo concreto.
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H BIO

Luis Felipe Carli é formado pela
Faculdade de Arquitetura e Ur-
banismo da Universidade de
Sao Paulo, onde desenvolveu
a pesquisa sobre Complexida-
de Organizada e Emergéncia na
Producao de Imagens Gréficas.
Ele também é sodcio-diretor do
Estudio Origami desde outubro
de 2007, tendo desenvolvido
trabalhos para Oi telefonia, MTV
Brasil, WallMart, Embraer, en-
tre outros. Faz parte do Grupo
de Pesquisa Design, Ambiente e
Interfaces, sediado na FAU-USP.



http://luiscarli.com/lang/en/organized-complexity

INDICE

RAQUEL
KOGAN

REFLEXAO#3

Brasil

Em reflexdao#3, a projecao dos
ndmeros, gerenciada por um
computador, acontece na pare-
de, dando a impressao de tex-
to lido. Sua imagem é refletida
no piso em um espelho d'agua,
criando assim um movimen-
to continuo, mas nunca repeti-
do com o reflexo de posto e seu
oposto; como se 0s nimeros su-
bissem de um espelho a outro,
sucessivamente, ja que a ima-
gem que sobe é sempre aque-
la que estava refletida. Uma re-
flexao da reflexao (reflexao - a

identidade de entrar em si, de
sair de si, da vivéncia e da dis-
tancia). Refletir a imagem, re-
fletir os outros e a si mesmo,
integrar o olhar externo. A obra
é feita de elementos que agem
uns sobre outros e sobre o pro-
prio espectador, quando sua
propria presenca € projetada na
parede, fazendo a projecao de-
saparecer e colocando no seu
lugar a sua sombra e ao mes-
mo tempo a projecao € deslo-
cado para suas costas, fazen-
do desaparecer e aparecer sob
varios pontos de vista, vazios
expostos - vazios supostos em
uma rede de relacdes. A intera-
¢ao usuario/obra ocorre de duas
maneiras: no corpo do interator
dependendo de sua posicao no
espaco expositivo (quando sua
sombra é projetada na parede
e o trabalho em suas costas); e
em um teclado, no qual, quando
acionado pelo usudario modifica
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a rapidez da queda / subida dos
numeros na projecao. Com isso
as relagdes se modificam, ja
que o outro e nao somente vocé
pode alterar e interagir com a
obra, alguém mais esta intera-
gindo com o teclado da maneira
que bem entender e alterando
assim a sua percepcao e a de
todos outros no espaco.


http://www.raquelkogan.com/videoreflexao3.html
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RAQUEL
KOGAN

RELER

Brasil

O viDEO
O SYMPOSIUM
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A instalacdo interativa “Reler

consiste em uma prateleira de
madeira com 50 livros, seme-
Ihante a uma biblioteca. Todos
os livros aparentemente sao
iguais uns aos outros, mesma
cor e mesmo tamanho, iden-
tificados unicamente por um
numero dourado estampado
na sua lombada. Mas, ndao sao
livros comuns, sao livros para
serem ouvidos e nao lidos.

Pequenos trechos prediletos,

escolha pessoal de 50 pesso-
as convidadas a participar da
execucao da instalacao, cada
livro tem seu dono e sua voz.
Ao abrir um livro, o interator
tem seu rosto iluminado por
um led, ao mesmo tempo que
um sistema embutido de gra-
vacao de audio com circuito


http://www.youtube.com/v/x-kv4N9oiGc

INDICE ARTISTAS

RAQUEL
KOGAN

RELER

integrado, especialmente de-
senhado para a obra, dispara
0 som pré-gravado da voz da-
quele que selecionou esse tre-
cho do seu livro predileto, com
no maximo quatro minutos.
Simultaneamente, no espaco

expositivo, todos os textos sen-
do “lidos”, isto é tirados da prate-
leira e abertos, vao se somando
uns ao outro por uma interface
conectada ao computador, for-
mando um som quadrifonico no
ambiente, em tempo real. Crian-
do assim um palimpsesto de vo-
zes, timbres, idiomas que vai se
modificando continuamente a
medida que ocorrem novas re-
tiradas e devolugdes dos livros.

Nessa instalagdo imersiva in-
terativa a presenca do intera-
tor e suas escolhas pessoais
sao parte de tantas outras es-
colhas individuais, que juntas,
formam a voz da instalagao.
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Formada em arquitetura. Pre-
miada no Transmidia Itad Cul-
tural 2002, faz reflexao#1,
apresentada também no Ci-
ber@rt, em Bilbao. A investi-
gacao sobre agenciamento de
espacos nas midias digitais
prossegue em projecao; na in-
tervencao 401; au.to-re.tra.to
1; ocupacao#1; reflexao#2 na
exposicao cinético_digital no
Itau Cultural e no ZKM Centro
para Arte e Midia Karlsruhe, re-
flexao#3 no Festival Art@out-
siders em Paris. O objeto rever
é exposto no Centro Cultural
da Espanha em Montevidéu;

Leonardo Crescenti
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a video-instalagdo mov_ing
no Festival Transitio mx2 no
Mexico, Crtl V+Crtl C no Sesc
Pompeia e nas Olimpiadas
Culturais em Vancouver na
exposicao code live. Participa
do 2° Festival arte.mov, rece-
bendo mengao honrosa com
me//at, e no 3° com a insta-
lacdo memo_ando, parceria
com Lea van Steen. Executa
também em parceria com Lea
a video-instalacdo “ponte”,
mostrada no Sesc Paulista, no
Festival Internacional de Arte
e Cultura Digital Gran Canarias
e na exposicao Geografia Celu-
lar Fundacdo Espacio Telefonica
de Buenos Aires. Executa a ins-
talacao interativa “reler” para
a 42 Bienal de Arte Tecnologia
Emocgao Art.ficial, participa do
File 2010, sendo premiada no
Prixlux. Mostra a obra 5x no
festival Continuum em Recife.
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CANTON
LEONAR

| &
D0

CRESCENTI

SOLO

Brasil

VviDEO

Imagine uma superficie plana,
metdlica e polida. Formada por
chapas de 1 x 1 m de alumi-
nio nautico, cada chapa esta
apoiada em seu centro e todas
estao conectadas entre si.

Ao caminhar sobre este “Solo”,
0 peso do seu corpo gera efei-
tos semelhantes ao de uma
pedra que cai sobre a superfi-
cie da dgua parada: as chapas
se inclinam e como gangorras
interconectadas provocam on-
das que se propagam radial-
mente. O movimento do me-
tal contra metal gera sons e a
superficie metdlica em movi-
mento propaga reflexos de luz
pelo ambiente.

“Solo” recria de forma sdlida a
superficie da dgua num contra-
ponto entre as matérias. O metal
em movimento percebe-se liqui-
do. Reage a presenca de um ou
varios interatores simultaneos

e reproduz um jogo entre for-
cas e equilibrio. Por meio de
uma sequéncia de causalidades,
cada placa propaga luz e som
através da animacdo progres-
siva da superficie discretizada.
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REJANE CANTONI
[www.rejanecantoni.com]

[www.cantoni-crescenti.com.br]

Nasceu em Sao Paulo; estu-
dou Comunicacao, Semidtica,
Visualizagao de Sistemas de
Informacgao e Interfaces Cine-
maticas, em Sao Paulo e em
Genebra; desde 1987 pesqui-
sa e desenvolve instalacoes
imersivas com dispositivos de
aquisicao e manipulacao de
dados em ambientes naturais e
ou sensorizados e automacao.

pAS)

O SYMPOSIUM
H BIO

LEONARDO CRESCENTI
[www.crescenti.com.br]

[www.cantoni-crescenti.com.br]

Nasceu em Sao Paulo; estu-
dou arquitetura na FAU/USP,
em Sao Paulo; desde 1978 in-
vestiga e desenvolve projetos
em varias midias e suportes,
como fotégrafo e como diretor
de fotografia realizou 13 cur-
ta metragens obtendo um total
de 21 premiacdes nacionais e
14 internacionais 28 participa-
coes hors-concours e 3 partici-
pacoes na Quinzena dos Reali-
zadores no Festival de Cannes.



http://www.youtube.com/watch_popup?v=aW_MuCQsJG8&vq=medium
http://www.rejanecantoni.com
http://www.cantoni-crescenti.com.br
http://www.crescenti.com.br
http://www.cantoni-crescenti.com.br
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“feelMe” é uma obra que pela
primeira vez transmite a dis-
tancia a sensacdo tatil. Nosso
trabalho provoca a exploragao
do sentido do tato ao promo-
ver a interacao entre duas pes-
soas, mediada pela maquina.

A obra é constituida de duas
superficies ou “camas”: a pri-
meira (unidade de transmissao
tatil), na qual um dos partici-
pantes, deitado, imprime mar-
cas a sua superficie ao pressio-
na-la com o peso e movimento
das diversas partes de seu cor-
po; estas impressdes serao
capturadas e transmitidas ao
outro participante, que se dei-
ta na segunda “cama” (unida-
de de recepcgao tatil) e que as

RICARDO
BARRETQ,
MARIA HSU &
AMUDI

FEELME

Brasil

O VIDEO

recebe simultaneamente nas
mesmas posicdes e em inten-
sidades proporcionais, s6 que
em negativo, isto é, onde a su-
perficie na primeira se afunda,
eleva-se na segunda, promo-
vendo um toque.
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27


http://www.youtube.com/watch_popup?v=ivGbgsXFV64&vq=medium

INDICE ARTISTAS

RICARDO
BARRETO,
MARIA HSU &
AMUDI

FEELME

O primeiro corpo toca o se-
gundo, sendo que as “camas”
podem distar entre si alguns
metros ou alguns milhares de
quilometros. Entre os corpos,
atuam, ocultos, dezenas de
sensores, microcontroladores,
motores (atuadores lineares),
computadores e uma progra-
magao que orquestra essa co-
municacgao tatil.

Proporcionamos ao participan-
te experimentar as possibili-
dades de encontro entre cor-
pos através do mundo digital,
com uma abordagem diferen-
te da proporcionada pela reali-
dade virtual. Queremos explo-
rar a percepcao tatil no “seu
modo corpdéreo” isoladamente,
para somente em futuros tra-
balhos propormos a expansao/
extensao da percepgcao multi-
midia com a inclusdo da per-
cepgao tatil. Como a nossa re-
cepcao para estimulos visuais

e auditivos esta tao mais ades-
trada para a fruicdo estética,
optamos por isolar e destacar
o tato, para que enfim possa-
mos redescobri-lo no contexto
da arte, da artemidia. Enten-
demos, no entanto, que a co-
municacao multimidia incluira
no futuro todos os sentidos si-
multaneamente, inclusive o ol-
fato e o paladar.

O sentido do tato é o mais pri-

mitivo na escala filogenética.
No corpo humano ele esta pre-
sente em toda a sua superfi-
cie externa, além de algumas

"

o
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estruturas internas, e envolvi-
do em diversas funcoes fisio-
légicas vitais. Em sua relagao
com as emogoes, estudos de-
monstram que o toque resulta
na diminuicdo de hormonios li-
gados ao estresse, como o cor-
tisol, e a elevacao dos niveis
de hormoOnios que promovem
lacos sociais e sensacao de
bem-estar como a ocitocina. O
toque é sabidamente capaz de
comunicar diversas emocoes,
tais como amor, gratidao, com-
paixao e seguranca.
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A reacdo extrema frente as de-
nuncias de abuso sexual de
criangas, nos paises europeus
e nos Estados Unidos, resulta
em uma sociedade que se toca
cada vez menos. Isto se da em
todas as faixas etarias, nao so-
mente no ambito publico, mas
também entre familiares, o que

RICARDO
BARRETO,
MARIA HSU &
AMUDI

FEELME

resulta numa perda progressi-
va de seus beneficios psicoldgi-
cos e fisioldgicos. Até o tapinha
nas costas foi abolido. Somado
ao lema “Tocar é tabu”, hd uma
substituicdo progressiva da co-
municagdao presencial e o en-
contro fisico entre as pessoas
pela comunicacdo nos espagos
digitais. E imprescindivel discu-
tir como evoluird a questao do
tocar numa sociedade que evo-
lui prevenindo-se do contato fi-
SicO e que se comunica progres-
sivamente mais no ciberespaco.
“feelMe” é uma plataforma de
comunicacao tatil a distancia em
que qualquer tipo de experién-
cia é valida: a sensacdo corpé-
rea de bem-estar de um toque
profundo, a conexdo interpes-
soal, a rememoracao de aconte-
cimentos passados, a sensacao
de perda de controle, a estra-
nheza do afago do outro atra-
vés da maquina, a incompreen-
sao desses toques, o enigma do
qgue o outro pretende, tudo é de
interesse. [Maria Hsu]

H BIO

O trabalho envolve os artistas Ri-
cardo Barreto e Maria Hsu, con-
juntamente com o grupo Amudi
de Arte e Tecnologia que é cons-
tituido por alunos da Escola Poli-
técnica de Engenharia USP.

Ricardo Barreto é artista e fi-
|6sofo. Atuante no universo
cultural, trabalha com perfor-
mances, instalagdes e videos
e se dedica ao mundo digital
desde a década de 90. Partici-
pou de varias exposicdes na-
cionais e internacionais tais
como: XXV Bienal de Sao Pau-
lo em 2002, Institute of Con-
temporary Arts (ICA) London -
Web 3D Art 2002, entre outras.
Concebeu e organiza junta-
mente com Paula Perissinotto
o FILE - Festival Internacional
de Linguagem Eletronica.

Maria Hsu tem se dedicado as
artes visuais utilizando diver-
sas midias: pintura, fotogra-
fia e arte digital a partir de
2000, tendo, até entdo, exer-
cido a medicina. Apds partici-
par de exposicdes coletivas em
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Sao Paulo em 2003 e 2004,
apresentou trabalho de inter-
net arte no FILE Sao Paulo de
2004 e instalacao de arte digi-
tal no FILE RIO 2005 e no FILE
Sao Paulo em 2006. Em 2007,
participou da Trienal de Arte de
Luanda (Angola), da Mostra no
SESC Esquina em Curitiba, do
FILE Rio 2007 e do FILE Porto
Alegre em 2008 em coautoria
com Ricardo Barreto.
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AMUDI - Nucleo de Arte e Tec-
nologia da Escola Politécnica
de Engenharia da USP: Breno
Flesch Franco, Daniel Augusto
Azevedo Moori, Erica Usui, Gui-
Iherme Wang de Farias Barros,
Joao Flesch Fortes, Leandro Mo-
lon e Nadia Sumie Nobre Ota.
O Nucleo AMUDI surgiu na Es-
cola Politécnica de Engenharia
da USP como um projeto mul-
tidisciplinar com o objetivo de
realizar pesquisas e desenvol-
ver projetos que conjugam arte
multimidia, tecnologia e inte-
racao. Hoje, o AMUDI também
desenvolve projetos culturais
que envolvem intervencao ur-
bana e conta com a participa-
cao de diversas faculdades e
artistas independentes.
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SORAYA BRAZ
& FABIO FON

ROAMING

Brasil

O SITE

Trata-se de um painel reves-
tido de vidro que possui pe-
quenos sensores de radiofre-
gléncia, que sao comumente
utilizados no interior de pin-
gentes de celulares, comercia-
lizados em lojas de bijuterias
e miudezas. Esses sensores
tornam-se luminosos ao cap-
tarem o uso de celulares. Ao
serem estimulados por deter-
minadas transmissdes eletro-
magnéticas (uso de celulares
na proximidade, por exem-
plo), iluminam-se, tornando
visivel a presenga de emissdes
de radiofregiéncia. A palavra
“Roaming”, escrita logo abai-
X0 dos sensores luminosos, re-
fere-se primeiramente ao ter-
mo empregado para designar

a transmissao de aparelhos
em locais distintos da sua re-
giao de origem. Embora seja
utilizada desta forma em lin-
gua portuguesa (como muitos
outros estrangeirismos tecno-
l6gicos), a palavra “Roaming”
significa em inglés, “viajando”
(termo que mais se aproxima
do utilizado pelas empresas de
telefonia), mas também pode
significar andar a esmo, vagar.
Esse sentido daquilo que nao
€ proprio do local onde se en-
contra e que nos traz a incer-
teza da permanéncia e a efe-
meridade das circunstancias. A
composicao que se forma atra-
vés dos sensores iluminados é
visivel por alguns instantes e
nos apresenta os vestigios de
um corpo invisivel. Essa condi-
¢ao efémera que a palavra nos
traz se referencia a praxis do
trabalho e também a prépria
condicdo humana frente a tec-
nologia, em especial, as tecno-
logias que fazem uso da radia-
cao eletromagnética.
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Soraya Braz é artista mul-
timidia, graduada em Artes
Plasticas na Escola de Comu-
nicagoes e Artes da USP e pes-
quisadora sobre a producgao ar-
tistica que faz uso de radiacao
eletromagnética.

Fabio FON (Fabio Oliveira Nu-
nes) é artista multimidia e

webdesigner. E também doutor
em artes na ECA-USP, pesqui-
sando sobre arte e novas tecno-
logias, e mestre em multimeios
na UNICAMP. Desde 1999, de-
senvolve projetos de web arte
na rede Internet. E autor do
site Web Arte no Brasil e co-or-
ganizador do site Artéria 8.


http://www.fabiofon.com/roaming.html




INDICE ARTISTAS

ELIAS HOLMLID,
OMITRI
KURTEANU,
GUY LIMA JR.
g STEFAN
MIKAELSSON

CONTINUITY

Suécia

O JOGO

FILE POA 2011 W GAMES

“Continuity” é um jogo de ra-
ciocinio e de plataforma mini-
malista, cujos niveis foram de-
senhados em pecas. O jogador
alterna as jogadas entre mo-
vimentar o personagem e re-
organizar o mundo ao deslizar
as pecas. Ele deve usar as duas
formas de jogo para que o per-
sonagem possa pegar as cha-
ves antes de passar pela por-
ta e completar cada nivel. Em
“Continuity”, os jogadores apren-
dem jogando, sem explicacoes.
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FLORIAN
FALLER &
ADRIAN STUTZ

FEIST

Suica

O SITE

“Feist” ¢ uma aclamada pla-
taforma de jogo desenvolvi-
da por Florian Faller e Adrian
Stutz, que oferece um mundo
de jogo dindmico e emergente
no estilo de uma novela grafica
ao vivo, pintada em tintas opa-
cas. Completamente conduzida
pela fisica e habitada por cria-
turas caprichosas, “Feist” da
uma forte énfase a exploracao,
um rumo de agao imprevisivel
e narrativa que deriva de pe-
quenas acoes e reacgoes criadas
enquanto se joga. O jogador
deve guiar uma criatura pe-
luda fragil mas misteriosa por
uma floresta com muitas cria-
turas desconhecidas e frequen-
temente hostis, que vivem em
suas partes mais sombrias.
“Feist” & mais um brinquedo de
narrativa que um jogo.



http://bit.ly/fhDmi1
http://www.playfeist.net/
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PATRICK SMITH PETRI PURHO
VECTORPARK. CRAYON PHYSICS
COM DELUXE

Estados Unidos Finlandia
D SITE
LEVERS
O JOGO
FEED THE HEAD “Levers” (2001) é um jogo de PARK WINDOSILL
O JOGO equilibrio com base na fisica. D JOGO O JOGO

“Feed the Head” (2007) é um “Park” (2000) € um mundo de “Windosill” (2009) é uma série
jogo surreal com regras que sonhos para investigar com o de salas imaginarias para des-
mudam. mouse. trancar e explorar.

FILE POA 2011 W GAMES
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“Crayon Physics Deluxe” é um
guebra-cabeca de fisica / jogo
de caixa de areia em 2D em
gue vocé pode experimentar
como seria se seus desenhos
fossem magicamente transfor-
mados em objetos fisicos re-
ais. Solucione os quebra-cabe-
¢as com sua visao artistica e o
uso criativo da fisica.



http://www.feedthehead.net/
http://www.vectorpark.com/levers/
http://www.vectorpark.com/park/
http://windosill.com/
http://www.crayonphysics.com/
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THAT GAME
COMPANY

Estados Unidos

FLOWER

O SITE

O jogo explora a tensao entre o
tumulto da cidade e a serenida-
de da natureza. Os jogadores
acumulam pétalas de flores en-
quanto o mundo da tela se al-
terna entre o pastoral e o cao-
tico. Como no mundo real, tudo
0 que Vocé pega causa uma al-
teracdo no meio-ambiente. Es-
peramos que, no final de sua
jornada, vocé também acabe
mudando um pouco.

FILE POA 2011 W GAMES
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“flOw” é um jogo sobre como
pilotar um organismo aquatico
através de uma biosfera sur-
real onde os jogadores conso-
mem outros organismos, evo-
luem e levam seus organismos
para o abismo. Sendo parte
da tese de pesquisa de Jenova
Chen, “flOw” herdou o design
de DDA ativo (ajuste dinami-
co de dificuldade), onde os jo-
gadores com diferentes niveis

de habilidade customizam suas
experiéncias dentro da zona e
desfrutam do jogo em seu pro-
prio ritmo. “Viciante” é a pa-
lavra mais comum que seus
adeptos utilizam para descre-
vé-lo. Nas duas primeiras se-
manas apoés o lancamento on-
line de “flOw”, ele atraiu mais
de 350 mil downloads. Até
hoje, “flOw” ja teve mais de 4
milhdes de downloads.


http://thatgamecompany.com/games/flower/
http://thatgamecompany.com/games/flow/
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Pensar sobre o papel da arte
na vida das pessoas enquan-
to conjunto e enquanto indi-
viduos ndo é tarefa facil, mas
é buscando resgatar aspectos
intrinsecos a arte que o FILE
Maquinema (machinima) apre-
senta, na sua primeira edicao
na cidade de Porto Alegre, em
2011, uma selecao de mais de
40 filmes construidos em mun-
dos virtuais, que de alguma
maneira nos encantam, nos
incomodam, nos fazem pen-
sar sobre nés mesmos, sobre o
universo que nos cerca e tan-
tos outros assuntos.

Machinimas sdo, no inicio do
século XXI, um meio de ex-
pressao consolidado, que nos
mostra como o desenvolvi-
mento das redes virtuais acaba
por modificar as relagdes entre
as pessoas do mundo inteiro.

A internet possibilita hoje uma
troca de informagdes imensu-
ravel, em que pessoas geogra-
ficamente distantes podem
trabalhar em projetos conjun-
tos e expor seus pensamentos
das mais diversas maneiras,
por mais bizarros, inteligentes
ou espontaneos que sejam. O
mais incrivel, nesse contexto,
é a forca que a internet pode
proporcionar aos Seus usua-
rios, a exemplo do machinima
longa-metragem “War of Inter-
net Addiction”, em que através
da ideia de uma pessoa e da

FILE POA 2011 W MAQUINEMA

colaboracdo de varias o pro-
testo de um grupo ganhou for-
ma e imensa forga.

Um dos grandes destaques da
exposicao, ganhador de uma
Mencao Honrosa e do Voto Po-
pular do FILE PRIX LUX na cate-
goria Linguagem Digital, “*War
of Internet Addiction”, criado
pelo chinés Corndog e produzido
pelo grupo Oil Tiger Machinima
Team, foi lancado na internet
no final de janeiro de 2010 e
teve mais de 10 milhdes de
espectadores na primeira se-
mana em que esteve disponi-
vel na rede. O machinima feito
no World of Warcraft (WoW) é
um protesto online contra a re-
pressdao e a tentativa das au-
toridades chinesas de contro-
lar a internet no pais. Segundo
Corndog, o principal motivo do
filme é a briga do governo e de
companhias por lucros maio-
res sobre o jogo WoW, nunca
levando em consideracdao as
opinides de seus jogadores.
O machinima ainda satiriza a
operagao de companhias e em-
presas que priorizam seus lu-
cros a ética profissional.
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Além do carater questionador,
a producdao de machinimas re-
flete um importante desenvol-
vimento que ocorre nas redes:
pessoas espalhadas pelo mun-
do inteiro se conhecem gracas
as comunidades online de re-
lacionamento e passam a uti-
lizar as ferramentas e as pla-
taformas dos jogos online em
3D para criar, se expressar e se
posicionar diante do mundo.

Outro machinima longa-me-
tragem presente na exposi-
cdao é “Volavola”, do diretor
italiano Berardo Carboni. Em
“Volavola”, deparamo-nos com
os mundos intimos de persona-
gens de trés geracoes distintas
repletos de anseios, contradi-
coes, duvidas e infelicidades; a
busca por algo que faca a vida
valer a pena e o viver em meio
a sentimentos que promovem
0 vazio e que, as vezes, por se-
rem tdao fortes, intensificados
ainda mais pela produgao do
“ndo-pensamento em massa”

imposto pelas midias analdgi-
cas, podem acabar em suicidio.
Além dos longas, o FILE Ma-
quinema conta com machini-
mas de curta-metragem que
abordam diversos temas, en-
tre eles, um dos indicados ao
prémio FILE PRIX LUX na cate-
goria Linguagem Digital, “Wi-
zard of OS: The Fish Incident”,
do croata Tom Jantol. Baseado
em fragmentos de escritos do
renomado cientista e inventor
do século XIX Nikola Tesla, o
machinima mostra uma bata-
lha entre um ser hibrido, meio
humano, meio maquina, e um
peixe. Segundo o artista, sua
maior fonte de inspiragao para

fazer “Wizard of OS: The Fish
Incident” foi a terrivel conclu-
sao de que os humanos sdao o
virus mais letal que o planeta
possui e que nds nao temos o
antivirus. Na parte visual, ha
mistura de figuras em 2D e
3D, que mostram uma forma
diferenciada de construir nar-
rativas em plataformas virtuais
em 3D como o SL.

Alguns trabalhos abordam ques-
toes préprias dos ambientes
virtuais, como é o caso de
“Postcard”, da inglesa Trace
Sanderson, aka Lainy Voom,
um machinima documentario
que exibe varios locais cons-
truidos no Second Life, mos-
trando que hd mundos encan-
tadores espalhados pela rede
e que qualquer usuario pode
utilizar sua criatividade para

FILE POA 2011 W MAQUINEMA
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produzir as coisas mais inusi-
tadas, que talvez nao fossem
possiveis de ser realizadas
no mundo real; o que impor-
ta é viver, experimentar, cons-
truir, sociabilizar-se e brincar
das mais diversas maneiras.
“Postcard” mostra, também, o
didlogo entre o trabalho de Trace
Sanderson enquanto machini-
maker e seu projeto em con-
junto com Tamara Russell, aka
Gala Charoon, chamado “The
Virtual Build Archive”, que,
como seu proprio nome suge-
re, € um arquivo virtual cujo
objetivo é documentar, atra-
vés de machinimas, as mais
belas construgdes feitas no
Second Life. O trabalho pro-
porciona aos ambientes vir-
tuais uma certa materialidade
que nao lhes é propria, tor-
nando palpavel algo de cara-
ter intrinsecamente efémero.
Ha, também, machinimas que
surgem como um meio de do-
cumentar performances ou a
realizacao de eventos cultu-
rais e artisticos nos ambientes
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virtuais em que as plataformas
de relagdes sociais sdo trans-
formadas em locais nao so de
convivéncia, mas de experi-
mentacao e criacao artistica.
Em “Big Psomm 2", do polonés
Piotr Kopik, participantes vo-
luntarios escolhem uma parte
do corpo de um avatar gigan-
te para controlar em um even-
to experimental realizado no
SL. Eles precisam se conectar
para formar um avatar uUnico
e, para isso, ha necessidade
de colaboracao e interagao en-
tre os participantes, que mos-
tram como os trabalhos em
rede s3ao necessarios para o
sucesso de uma missao.

Ja em “Alazi Sautereau”, da
norte-americana Vivian Ken-
dall, aka Osprey Therian, uma
apresentacao de danga orien-
tal realizada pela artista de

mesmo nome do machinima é
documentada de maneira en-
cantadora, e em “"The Death of
an Avatar”, da canadense Eli-
zabeth Pickard, aka Liz Solo,
o suicidio de um avatar é re-
alizado como um show para
uma plateia, transformando a
internet em um grande palco
de espetaculos.

Como falar de poesia em um

grande mundo espetacular é
exatamente a proposta do gru-
po alemao The Do Group, que
mostra em "“Der Erlkdning”,
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uma releitura de Der Erlkd-
ning de Johann Wolfgang von
Goethe, uma nova maneira de
apresentar poemas para as no-
vas geracdes que crescem em
um mundo tomado pela violén-
cia midiatica e pelo bombar-
deio de imagens e informagdes
a todo momento.

Os machinimas tém sido vis-
tos, além de uma nova forma
de expressdao, como um possi-
vel futuro para o cinema con-
vencional, e muitas discussoes
sao lancadas, principalmente
na internet, com o objetivo de
avaliar as novas possibilidades
que os ambientes virtuais em
3D acabam por proporcionar a
indUstria cinematografica.
“The Monad”, do inglés Sam
Goldwater, € um machinima fei-
to utilizando os games Half Life
2, Eve Online e Second Life, e

o principal objetivo de seu cria-
dor é mostrar que os machi-
nimas podem ser comparados
aos filmes feitos por meios con-
vencionais, ao invés de serem
encarados como experimenta-
cOes da arte digital. Ele prop0e,
com “The Monad”, provar que
histérias podem ser contadas
com qualidade e baixos custos
de producao, tornando os ma-
chinimas meios abertos de de-
senvolvimento de propostas.
Ainda ha machinimas que, de
alguma maneira, nos remetem
aos classicos do cinema con-
vencional, como é o caso de
“Saving Grace”, da alema Si-
mone Schleu, aka Sisch, que
mostra a jornada de uma mu-
Iher ao universo e a relagao
entre ela e a maquina que con-
trola a viagem, remetendo-
-nos a Hall 9000, personagem
do classico de Stanley Kubrick
2001 - Uma Odisseia no Es-
paco”. Ja em “Daddy is Home”,
de James Thorpe, a atmosfera
criada em "“Psicose” por Alfred
Hitchcock é relembrada em
meio a histéria de uma mulher
esquizofrénica em busca de
um marido que supra a posicao
de pai do seu filho ficticio.

Consideracdes ao cinema con-
vencional a parte, o grande po-
der dos machinimas reside exa-
tamente nos meios em que eles
sao pensados, realizados e di-
vulgados. Nao pensamos mais
em telas, tintas e papéis, mas
em propostas sobre supor-
tes digitais e sobre as possibi-
lidades que o desenvolvimen-
to da tecnologia pode trazer
aos meios de expressao, prin-
cipalmente no sentido de pro-
porcionar a qualquer um meios
de criar narrativas com baixos
custos de producao e de usar
tais meios para refletir sobre a
propria producao atual de tec-
nologia e o uso das novas mi-
dias. Portanto, é tendo em vista
a diversidade de temas, enfo-
gues, duracdo, tratamento de

FILE POA 2011 W MAQUINEMA
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imagens e qualquer outra ca-
racteristica que possa repre-
sentar alguma diferenciacao na
construcdo nao so de filmes,
mas de pensamentos, que o
FILE Maquinema mostra parte
dessa rica producdo que esta
espalhada pelo ciberespaco.

Fernanda Albuquerque
de Almeida

Curadora do FILE
Maquinema
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ANDRZE]
KOZLOWSKI
AKA CAPKOSMATY

APOCALYPSIS
EX MACHINA

Polonia

O VIDEO

Este maquinema foi o projeto
acompanhado da tese de mes-
trado do artista. E sua interpre-
tacdo do Livro do Apocalipse de
Joao; é uma alegoria de uma
bomba nuclear, na qual o mate-
rial de ignicao é a Terra e o dis-
positivo de ignicdo é o Céu. Os
eventos do Apocalipse sao dis-
postos como mecanismos de in-
jecdo quimica que dao suporte
a preparacao da ignicdo. O es-
tilo visual mantém a arquitetu-
ra, pintura e escultura goticas.

ANNIE OK

Estados Unidos

O VIiDEO

MY LIFE AS AN AVATAR 04-08

Maquinema rodado no Second
Life. E parte da série em curso
“My Life as an Avatar”.

O VIDEO

MY LIFE AS AN AVATAR 06-08

O VviDEO

MY LIFE AS AN AVATAR 03-10

Maquinema rodado no Second
Life. E parte da série em curso
“My Life as an Avatar”. Musica de
TAIGA, “Savia de mil heridas”.

Maquinema rodado no Second
Life. E parte da série em curso
“My Life as an Avatar”. Musica
de Caustic Reverie, "Rust Shore”
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BASILE VIGNES
AKA TUTSY
NAVARATHNA

india
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DO ViDEO

TO EACH ONE HIS
OWN DREAMS

Um homem e uma mulher se
conhecem em um mundo vir-
tual. Eles comecam a sonhar
com uma possivel realidade,
mas cada um tem seus pro-
prios sonhos. Eles serao capa-
zes de se encontrar?

DO ViDEO

VEGETAL PLANET

Em um apartamento empolei-
rado em alguma das muitas cu-
pulas da cidade tentacular, de
repente um homem devasta-
do pela solidao choca-se com a
mensagem angustiada das ge-
racdes mais novas... Ele serd
transportado dos confins de
seu mundo ao planeta vegetal.



http://www.youtube.com/watch_popup?v=telhEKP2le8&vq=medium
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=1219002&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=1249789&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=10432642&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen= 
http://www.youtube.com/watch_popup?v=4Qws81zDo04&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=iurzgZpA2Fk&vq=medium
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BERARDO CARBONI
AKA FINALLY
OUTLANDER

VOLAVOLA

Italia

|

o) | - Q

O VIDEO

"\olavola” conta diferentes fa-
cetas do mundo contempora-
neo, comparando distintos es-
tilos de vida, sentimentos e
visdes de mundo de trés ge-
racoes diferentes. Refere-se
a acontecimentos com perso-
nagens que parecem ser in-
dependentes uns dos outros,
mas que se aproximam cada
vez mais, até que se cruzam e,
no final, descobrimos que to-
dos os personagens pertencem
a mesma familia. As trés histo-
rias principais sao as de Ugo e
Francesca, Annalisa e Carlo, e
Matteo e Sofia.

Ee

O VIDEO

Este maquinema foi filmado no

Second Life® e mostra a insta-
lacdo da obra de arte de Rose
Borchovski, baseada na historia
de Susa Bubble, uma adoles-
cente que um dia foi se deitar
sozinha e acordou duplicada...

BERNARD CAPITAINE
AKA IONO ALLEN
THE STORY OF SUSA BUBBLE

Franca
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CHANTAL GERADS
AKA CHANTAL
HARVEY

A WOMAN'S TRIAL

Holanda

O VIDEO

Este maquinema foi feito como

uma experiéncia. A artista
queria pressionar os limites e
ver quanto tempo levaria para
produzir um bom curta-metra-
gem. Da primeira ideia da his-
toria até a apresentacao foram
oito horas. "A Woman'’s Trial” é
inspirado em um conto chama-
do “Happy Woman”, de Louisa
May Alcott. Conta uma histodria
além de seu tempo de um pon-
to de vista feminista da vida,
uma mulher forte que decide
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escolher seu préprio caminho
na vida até o final. Nao ha lu-
gar para arrependimentos, ela
faz suas proprias escolhas. Re-
corda seu amor e apesar de
existirem algumas memorias -
depravadas - com uma pitada
de arrependimento, ela sabe
gue esta tudo bem.


http://www.youtube.com/watch_popup?v=gbroeNoRfRk&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=aJdVCqG3bZs&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=V3l8eYPUZzo&vq=medium#t=11
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CORNDOG
& OIL TIGER
MACHINIMA TEAM

WAR OF INTERNET ADDICTION
China

O vibéo
World of Warcraft (Mundo da
guerra), jogo online para va-
rios jogadores, sofreu um tra-
tamento injusto na China, es-
pecialmente a versao “Wrath
of the Lich King”, que ainda
nao foi atualizada. Os jogado-
res chineses continuam jogan-
do a ultima versao “The Bur-
ning Crusade”, que esta online
ha um ano em outros paises
e o principal motivo para isso
acontecer é a luta das empre-
sas e do governo por grandes
lucros sobre o jogo sem pensar
no direito dos jogadores.

O objetivo do criador de “War

of Internet Addiction” (Guerra
do vicio na Internet) é refle-
tir os verdadeiros sentimentos
dos jogadores chineses: varios
deles ndao podem jogar a mes-
ma versao que outros jogado-
res que vivem fora da China.
Enquanto isso, também satiri-
Zza as empresas e alguns buro-
cratas que preferem os lucros
a ética profissional.

DANIEL WASILUK
AKA SURGEE
THE DEMISE

Pol6nia

( \ (g N \
il? ‘r}V

O VIDEO

Adotada por um casal rico e
muito severo de Silvermoon, a
pequena Alasse foi privada de
sua infancia. Uma noite quan-
do olha para a janela, ela vé
uma luz branca estranha vinda
de uma floresta proxima dali.
A Noite é o Unico momento em
que o0s guardas contratados
por seus pais ndao a seguem.
Ela decide se arriscar e sair es-
condida pela janela para con-
ferir a luz misteriosa.

Este ndo é outro conto de fa-
das sobre pessoas inacredi-
taveis e atos herdicos. E uma
histéria de tirar o folego, so-
bre pessoas simples, esperan-
ca, drama e amor proibido que
foram um passo além.
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EGILS MEDNIS
AKA DEMOPLAY
THE SHIP

Letonia

|
il

DO VIDEO

Pai e filho partem para uma
longa viagem através de um
campo de neve sem fim. Con-
tudo eles ndo estao sozinhos,
para eles, um grande Navio
negro os segue. A viagem se
torna uma corrida pela sua so-
brevivéncia. O que é este na-
vio — realidade ou mero produ-
to da nossa imaginagao?


http://www.warcraftmovies.com/movieview.php?id=137397
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=1311788&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=6946429&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1
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ELISE CARLSON
AKA LYRIC
LUNDQUIST

Estados Unidos

DO ViDEO

CRADLE AND TRAP

O viDEO

CYBERSFACE 1S VAST

A artista deu nome a este vi-
deo tendo em vista uma cita-
cao de um de seus livros fa-
voritos de Chuck Palahniuk,
“Monstros Invisiveis”. A histo-
ria & sobre uma garota presa
em um mundo preto e bran-
co. Quando ela filma, vé um
mundo colorido com uma ver-
sao dela mesma mais escura
e brilhante, que a convence a
atravessar e deixar seu mun-
do sem cores para tras. No fi-
nal, a artista tenta mostrar que
talvez a chave nao seja tentar
encontrar um lugar “fora da
prisao”, escolhendo um mundo
em vez do outro. Ambos pos-
suem perigos e ao enfrenta-lo,
ela reforgca que os limites que a
sujeitam sao reais.

DO VIDEO

SIDEWAYS TIME

Inspirada pela descoberta da
ultima criacdo de Igor Ballyhoo
e das instalagoes de Selavy Oh,
enquanto ouvia obsessivamen-
te a musica “The White Flash”
de Modeselektor, a artista quis
criar algo que produzisse no
espectador as emocdes que as
instalacdes fizeram-na sentir.
No nivel técnico, Lyric incorpo-
ra algumas melhorias de pods-
-producao como a sobreposi-
cao de multiplos clipes.
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ELIZABETH PICKRD
AKA LIZ SOLO
THE DEATH OF AN AVATAR

Canada
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SRR Wirschi Flirnfkin
(200620100

.: e

D ViDEO
No Dia dos Namorados de 2010,
o artista conhecido como Wirxli
Flimflam tirou a vida de seu
avatar publicamente em fungao
do seu amor nao correspondido
pela artista conhecida como Sa-
veme Oh. Este maquinema do-
cumenta o triste acontecimento.



http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=6699695&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://www.youtube.com/watch_popup?v=d3kEtyE5xXQ&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=5J4Ug22_HnE&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=f_hcFTFOseI&vq=medium
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O viDEO

“Clockwork” ¢ um maquinema
gangster premiado, em estilo
film noir da década de 1940.
Frank Sorelli junta-se ao sin-
dicato do crime Marcheaza e
foge do restaurante italiano
de Paul Vasconti. Ele associa-
-se a Vinnie “The Gun” Moret-
ti, o atirador favorito da ma-
fia. Mas quando Frank decide
deixar esta vida de assassi-
no, descobre que o grupo nao
estd disposto a permitir que
ele saia sem briga.

HARRISON HELLER
AKA NEFARIOUS GUY
& AMORPHOUS BLOB
PRODUCTIONS
CLOCKWORK

Estados Unidos

JAIN FRIAR AKA
ICEAXE

Reino Unido

O VIDEO

A 4
CLOCKWORK

Estamos em 1987 e na Repu-
blica Britanica o governo tota-
litdrio mantém-se desespera-
damente no poder. A histéria
de “Clockwork” gira em torno
da missao de um policial, a de
capturar um “indesejavel”. Uma
histéria sombria e anti-utdpi-
ca. O filme foi concebido origi-
nalmente com um tributo a “A
Laranja Mecanica” de Anthony
Burgess (e filmado por Stanley
Kubrick), mas nao pretendia
recontar esta historia - ao con-
trario, € uma histéria original
com alguns temas parecidos
com “A Laranja Mecanica”. Esta
foi a primeira vez que o artista
tentou fazer um filme sério, ao
invés de uma comédia.

-

FILE POA 2011 W MAQUINEMA

O VIDEO
- -

EMBERS

Depois de a América sofrer um
ataque nuclear, um jovem ca-
sal refugia-se no porao de sua
antiga fazenda. O tempo passa
e eles comegam a se perguntar
se é seguro sair de 1a.
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http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=8630129&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=4914117&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=9681054&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 

INDICE ARTISTAS

J. JOSHUA DILTZ
SIX DAYS

Estados Unidos

)

#6 D
“Six Days” é um documenta-
rio experimental que examina
as conseqliéncias de um confli-
to militar que devastou, duran-
te o periodo de seis dias conse-
cutivos, o mundo virtual de um
jogo. Através das lentes de am-
bas cdmeras de solo, estaticas
e de movimento, o filme captu-

ra tanto a agdo visceral quan-
to uma visdo sensata do corpo.

O viDEO

JAMES THORPE
AKA BLACKACE
DADDY IS HOME

Reino Unido

T

O VIDEO

"

A histéria de uma noite isola-
da. Infelizmente, uma unica
noite com essa mulher poderia
custar-lhe a vida. Uma analise
de como um individuo desilu-
dido pode parecer, a principio,
normal e somente depois reve-
lar suas verdadeiras intengoes.

O viDEO

.
o)

CHEVAUCHEE NOCTURNE

Dirigido em 2006 a partir de
“Shadow of Colossus”, “"Che-
vauchée Nocturne” (Passeio
Noturno) mantém apenas as li-
nhas de formas, usando duas
cores, preto e amarelo, que
permitem a customizagao ex-
trema do trabalho. Este maqui-
nema também refere-se a re-
alidade, pelo aparecimento de
duas reviravoltas silenciosas. A
musica e 0 som sao muito im-
portantes. Ambos participam
do ritmo, criando expectativa,
pois todo didlogo é apagado.

FILE POA 2011 W MAQUINEMA

LES RICHES
DOUANIERS:
GILLES RICHARD
& FABRICE ZOLL

Franga

O VIiDEO
& /
e

i"

7 4
KAMIKAZE

O filme “Kamikaze” é a histo-
ria de uma pessoa que acerta
uma garota que o esta impe-
dindo de subir uma escada. Ele
esta subindo esta escada toda
bamba: entao, do topo da tor-
re, ele olha para a cidade em
baixo e no final pula no vacuo
provocando uma explosao. Nao
ha didlogos, mas uma nota no
fim do filme diz: “Missao cum-
prida. O camicase sera recom-
pensado no céu”.



http://www.youtube.com/watch_popup?v=O2hSbuvvUq0&vq=medium
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=6628781&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://www.karapika.com/piano/video/chevauchee.html
http://www.lesrichesdouaniers.org/machinima/kamikaze.htm

INDICE ARTISTAS

LUCA LISCI
AKA VOOM

Italia

DO viDEO

» o

7N 3
B

PROMETHEUS

‘Prometheus” é inspirado em
um mito, cruzado com icones
das culturas antigas. O ma-
quinema é representado pelo
avatar do artista, Voom. Ele se
perde enquanto tenta entender
sua propria existéncia como
representante de uma forma
alternativa da humanidade.

DO ViDEO

THE BLUE PLANET

E uma combinacdo de sequén-
cias editadas do maquinema
que o artista desenhou, fil-
mou e editou para o show ao
vivo “The Blue Planet” de Peter
Greenaway e Saskia Boddeke,
durante a Zaragoza Expo Agua
em 2008. Nesta obra, inspira-
da na histdria biblica da arca
de Noé, atores humanos atu-
am com personagens virtu-
ais. Neste video, pode-se ver o
lado virtual da producao.

O viDEO

Rl 7N

VALENTINA, RIFLESS0

“Valentina, Riflesso” foi produ-
zido a partir de uma persona-
gem italiana muito famosa de
Guido Crepax, em colaboracao
com Caterina Crepax, sua fi-
lha. Valentina é um verdadei-
ro icone dos quadrinhos na Ita-
lia nascido na década de 1950,
assim, dar-lhe uma vida virtual
foi uma experiéncia muito in-
tensa para o artista.

FILE POA 2011 W MAQUINEMA

x*.

Géhrul “pol it

O viDEO

Uma mulher desconhecida for-

ca um guarda da policia da
fronteira a examinar suas pro-
prias atitudes em seu trabalho.

MARK CAPELL
AKA HARDY CAPO
CONTROL POINT

Reino Unido
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http://www.youtube.com/watch_popup?v=v_eVpfSEw94&vq=medium#t=12
http://www.youtube.com/watch_popup?v=8g5X_jGIU0g&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=hDySJgIuIS0&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=Zi1gYLxUGwY&vq=medium

INDICE ARTISTAS

MIGUEL MOREIRA
AKA HADJ LING
THE BLACK CHANT

Portugal

#

Maquinema baseado no poema

O viDEO

“Cantico Negro”, do poeta por-
tugués José Régio, com uma li-
vre traducgdo para o inglés.

PINEAPPLE
PICTURES:
KATE FOSK &
MICHAEL JOYCE
VOICES

Reino Unido

y -

Tortas de carne de porco ma-

O VIDEO

tam? O jornalismo moderno
bombardeia todos com intimi-
dacOes exageradas de saude e
histdrias de conspiracdo muito
sedutoras. As gorduras satu-
radas sao realmente nocivas?
O governo possivelmente tem
tempo para vigiar os passos de
todos? Esta é a histéria de uma
batalha de um homem com a
loucura que o cerca e dos mé-
dicos que lutam para salvar
sua sanidade, em um mundo
onde ser louco é normal.

FILE POA 2011 B MAQUINEMA

PIOTR KOPIK
BIG PSOMM 2

Polonia

4

- -
O VIDEO

“Big Psomm 2” é um docu-
mentario sobre um evento ex-
perimental, que aconteceu no
Second Life, em que os parti-
cipantes tinham que escolher
entre avatares especialmente
criados para tornarem-se um
deles. Cada um era uma parte
de um avatar gigante e as par-
tes ndo eram reais ou facilmen-
te reconheciveis, o que tornava
a tarefa dificil de ser cumprida.
Espontaneamente, os partici-
pantes tornavam-se um time,
ou times, nos quais cada pes-
soa desempenhava um papel
diferente dependendo da parte
escolhida do corpo.

47

As partes moéveis do Big Psomm,

suas falas e esforgos para tor-
narem-se um nao sao uma ilus-
tracdo de um estado comum da
mente e do corpo? Centenas
de pensamentos, conflitos en-
tre sentimentos e necessida-
des, dissociacdao da conscién-
cia, qualquer um é Big Psomm.


http://www.youtube.com/watch_popup?v=Ny5WhXIO_Lw&vq=medium
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=960543&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://www.youtube.com/watch_popup?v=04soAsLSt74&vq=medium
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ROB WRIGHT AKA
ROBBIE DINGO
WATCH THE WORLD(S)

Reino Unido

p——

- -

T
O VIDEO

Vocé ja olhou para seu quadro
preferido e desejou poder vagar
dentro dele para olha-lo a par-
tir de perspectivas diferentes?
Filmado no Second Life e, en-
tao, pds-produzido, “Watch the
Word(s)"” explora esta ideia tor-
nando “A noite estrelada” de Van
Gogh um ambiente navegavel.
Sempre se pretendeu, entre-
tanto, que o video pudesse ser o
produto final, ndo a construgao.

SAM GOLDWATER
AKA LORKA
THE MONAD

Reino Unido

ix...

“The Monad” é uma exploracao
da afeicdao conflituosa do autor
com a cultura virtual e uma vi-
sao parandica do nosso futu-
ro em face das redes online. O
filme nasceu de um desejo de
dirigir um maquinema que pu-
desse ser comparado a um filme
“real”, ao invés de ser segrega-
do com um nicho de experimen-
to de arte computacional. O ob-
jetivo foi provar que historias
cinematograficas animadas po-
dem ser contadas usando ferra-
mentas de baixo custo.

O VIDEO

FILE POA 2011 W MAQUINEMA

SIMONE SCHLEU
AKA SISCH

Alemanha

O VIDEO

' =3

wats A I F.II‘--_...

SAVING GRACE

"Saving Grace" explora a for-
ca condutora do ser humano
- a vontade de sacrificar sua
propria felicidade por um bem
maior; para a sobrevivéncia da
humanidade. Nao é o sacrificio
em si que a interessa - é o ca-
minho que leva a decisao.
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O ViDEO

i

-
/ B\
TRANSIENT

"Transient" conta uma histé-
ria sem palavras — um conceito
pelo qual a artista sempre se
interessou - que é conduzida
exclusivamente pelo casamen-
to de musica e imagens.



http://www.youtube.com/watch_popup?v=vV1YbWBSXS8&vq=medium#t=31
http://www.gametrailers.com/flash/umremote416e.swf?umid=197928 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=2634687&server=vimeo.com&show_title=0&show_byline=0&show_portrait=0&color=aebdc2&fullsc 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=2431313&server=vimeo.com&show_title=0&show_byline=0&show_portrait=0&color=aebdc2&fullsc 

INDICE ARTISTAS

THE DO GROUP:
CLEMENS FOBIANKE
AKA CISKO
VANDEVERRE

Alemanha

DO viDEO

DER ERLKONING

Der Erlkénig (O Rei Elfo), de
Johann Wolfgang von Goethe,
adaptado para a geragao iPhone.

O VIDEO

DER HANDSCHUH

Der Handschuh (A Luva), de
Friedrich Schiller, adaptado para
a geragao iPhone.

TOBIAS LUNDMARK
AKA DOPEFISH

& MALUOS

AMONG FABLES AND MEN

Suécia

A

O VIDEO

Maquinema experimental cria-
do com World of Warcraft que
trata da viagem confusa de um
homem através de uma flores-
ta desconhecida por ele.

TOM JANTOL

Croacia

O VIDEO

BRIEF ENCOUNTER

Um encontro muito breve.

DO VvViDEO

WIZARD OF 05 THE
FISH INCIDENT

Esse filme instigante é uma re-
construcao animada das ano-
tacoes do cientista Nikola Tesla
em seu primeiro e Unico expe-
rimento com um estranho dis-
positivo antivirus que ele cha-
mou de “The Wizard of OS”.

FILE POA 2011

B MAQUINEMA
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TONY BANNAN AKA
AMMO PREVIZ
FOLIE A DEUX

Australia

A\ F

DO VIDEO

“Folie a Duex” é uma viagem
pela mente. A historia segue
uma mulher como se seus
pensamentos a conduzissem.
Eventualmente, encaramos o
fato de ela poder estar louca
ou seu médico poder comparti-
Ihar de sua loucura.



http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=3131239&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=2781483&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://www.youtube.com/watch_popup?v=fSx_5lTKRYE&vq=medium
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=788006&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=6224735&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://www.previz.com.au/videorestricted/folie.html
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TRACE SANDERSON
AKA LAINY VOOM

Reino Unido

DO viDEO

FALL

O amor é uma coisa bela e fragil.

DO viDEO

POSTCARD

Documenta algumas das mais
belas construgdes dentro do
mundo virtual do Second Life.

O VIDEO

PUSH

Este filme é um pouco de um
experimento - o que aconte-
ceria se a artista desse a ela
mesma uma semana para fil-
mar, $50 e fizesse a primeira
coisa que viesse a cabeca dela,
ndao importando qudo ridicula
fosse a ideia, tentando seguir
o fluxo, ser produtiva ao invés
de procrastinadora e nao pen-
sar em nada. O resultado é de
dificil explicagdo e € como um
fluxo de consciéncia. Repre-
senta, sem precisao, como 0s
humanos estao presos aos me-
canismos de tempo. Podemos

reviver o passado através de
membodrias ou imaginar o futu-
ro, mas nossos corpos fisicos
nao podem deixar de ser uma
parte do processo de tempo,
do tempo evolutivo, etc.

FILE POA 2011 W MAQUINEMA

VAN AERDEN &
NICOLAS BONNE

Franga

O VIDEO

METABUP

“Metabup” foi criado no espa-
¢o BUP, construido no Second
Life, com uma multidao de
avatares reunidos pelos artis-
tas para participar das filma-
gens. Invadido por comerciais
e propagandas para BUP, o uni-
verso do Second Life é trans-
formado em um espaco onde
nao sé avatares, mas também
aqueles que os comandam sao
manipulados pelo projeto BUP.
O projeto desenvolve de uma
forma festiva e divertida um
abismo perigoso para 0os me-
canismos de propaganda.

50

DO VIDEO

a1

TRANSBUP

Novo projeto em desenvolvi-
mento, no qual a inter-ope-
ralidade entre mundos virtu-
ais aumentara a expansao da
nébula BUP.



http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=2732694&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=1690420&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=5543976&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1 
http://www.youtube.com/watch_popup?v=bBmnauO3Aow&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=L96tgBgRurY&vq=medium

INDICE

ARTISTAS

VIVIAN KENDALL AKA
OSPREY THERIAN

Estados Unidos

O VIDEO

ALAZI SAUTEREAU

"Alazi Sautereau" é um ma-
quinema de um ato no show
de variedade da artista no ano
passado. Alazi coreografou su-
as dancas utilizando anima-
¢oes multiplas e entao Osprey
Therian construiu o cenario e
filmou-a usando um visualiza-
dor para Second Life que pode
mostrar sombras — com grande
custo em frames por segundo.

VIRTUAL REALITY IN
THE FUTURE

"Virtual Reality in the Future"
foi feito pela artista em alguns
dias. Ela escreveu-o enquan-
to transferia os paragrafos em
um pequeno campo de texto de
um site de voz sintética para
testar as vozes, e entao juntou
os fragmentos gravados. Ela
utilizou o que lhe veio a mao,
uma vez que seu interesse era
deixar o acaso, o aleatorio e a
sincronia acontecerem, ao in-
vés de controlar tudo.

FILE POA 2011 W MAQUINEMA
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/ACHARIAH
SCOTT
JILL ™S SONG
Estados Unidos
é
\ 4
O VIDEO

Em “Jill's Song” conhecemos

Jack Stone e vemos um pouco do
que o faz vivo. E um conto pes-
soal e tragico sobre amor per-
dido e sonhos frustrados. “Jill"s
Song” é também uma peca pe-
quena que acompanha um filme
maior atualmente em producao.


http://www.youtube.com/watch_popup?v=yYHANs6idrs&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=ZJTnChBdmrU&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=nUtFQec0phk&vq=medium
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INDICE

FERNANDO BAKOS

RUIDO - LINGUAGEM
DE MAQUINA

Brasil

O SITE

Conceitos de RUIDO,
Linguagem e Interface

Arte que usa a tecnologia
e Arte que se Inspira nela

Futuristas, John Cage, Nam
June Paik, Meredith Monk,
Laurie Anderson, Philip Glass,
Bill Viola, Jenny Holzer, David
Cronnemberg

Exemplos de processos
e obras

H BIO

Formado em Comunicacao So-
cial (FABICO /UFRGS) com tra-
balho de pesquisa sobre a Lin-
guagem do Videoclip.

Mestre em Poéticas Visuais (IA/
UFRGS) com dissertagcao sobre
Arte e Tecnologia.
Especializacao em Performance
- Telling tales and Mixing Media
(THE KITCHEN/NY)

Professor de Histéria da Arte,
Arte e Tecnologia e Linguagem
Visual na Faculdade de Arte
(FEEVALE-RS)

Professor Orientador do Cur-
so de Pés Graduacdo em Poéti-
cas Visuais - Processos Hibridos
(FEEVALE-RS)

Professor de Linguagem Visu-
al, Arte e Tecnologia, Assuntos
Emergentes e Processos Criati-
VOS nos cursos de Design e Co-
municagao (ESPM-POA)
Professor das disciplinas de
Cultura-Corpo e Sentidos-Per-

SYMPOSIUM

cepcao-Design, nos POs-Gra-
duacdao em Design de Moda e
Comunicagao (ESPM-POA)
Participou de diversas mos-
tras coletivas e individuais com
obras em midias variadas, en-
tre pintura, video, performance
e instalacoes.

Ministrou Workshops e Pales-
tras em diversos eventos de
Arte, Comunicagao e Design
Vencedor do Concurso para
Cartaz da XXII Bienal Interna-
cional de Sao Paulo



http://klaresque.org
http://twitter.com/fbakos/

INDICE

LEONARDO CRESCENTI

ARTE E INTERACAQ: INFINITO
AO CUBO [2007], PISO [2007],
ESPELHO [2008], SOLAR
[2009], TUNEL [2010], SOLO
[2010], AGUA [2010]

Brasil

O BIO
O SITE

Panorama das obras enfocando

o desenvolvimento conceitual,
0 desenho projeto, a pesquisa
de materiais, a implementacao
espacial, os problemas, as solu-
¢oes, a instalacao e a interagao.

SYMPOSIUM


http://www.crescenti.com.br
http://www.raquelkogan.com
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PRESIDENCIA
José Augusto da Gama Figueira

VICE-PRESIDENCIA
George Moraes
DIRETORIA DE CULTURA
Maria Arlete Goncalves
DIRETORIA DE EDUCA(;AO
Samara Werner
DIRETORIA MARKETING

E CONTEUDO

Wellington Silva
DIRETORIA ADMINISTRATIVO-
FINANCEIRA

Flavio Copello

DIRETORIA INSTITUCIONAL
José Zunga

Ol FUTURO

CURADORIA DE ARTES VISUAIS
Alberto Saraiva

CURADORIA DE ARTES CENICAS
Roberto Guimaraes

PRODUCAO DE ARTES VISUAIS
Claudia Leite

MUSEOLOGIA
Bruna Queiroz

PATROCINIOS CULTURAIS
Shirley Fioretti
Victor D'Almeida

DESENVOLVIMENTO DE
COMUNICACAO
Sabrina Candido

ASSESSORIA DE IMPRENSA
Leticia Duque

BANCO SANTANDER
[BRASIL]

PRESIDENTE
Fabio Colletti Barbosa

VICE PRESIDENTE DA MARCA,
MARKETING E INTERATIVIDADE
Fernando Byington Egydio
Martins

SUPERINTENDENTE EXECUTIVA DE
GESTAO DA MARCA, ESTRATEGIA
DE COMUNICACAO E PESQUISA
Paula Nader

FILE POA 2011 M CREDITOS

DIRETOR PRESIDENTE
Fernando Byington Egydio
Martins

DIRETOR VICE PRESIDENTE
Angel Oscar Agallano

DIRETOR EXECUTIVO
Pedro Carlos Araujo Coutinho

DIRETOR EXECUTIVO
Wagner Ferrari

CONSELHO ADMINISTRATIVO

PRESIDENTE
Fernando Byington Egydio
Martins

CONSELHO CURADOR
Carlos Trevi

Elly de Vries

Oscar Herrero
Paula Nader

CONSELHO FISCAL
Alexandre Argento

Anna Paula Dorce Armonia
Marcos Zoi

Pedro Paulo Longuini
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SANTANDER
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[PORTO ALEGRE]

COORDENAGCAO GERAL
Carlos Trevi

COORDENADORA DE PROJETOS
Maria Bastos
[Poart Gerenciamento Cultural]

ASSISTENTE DE PROJETOS
Janaina Magalhdes
[Poart Gerenciamento Cultural]

COORDENADORA DE
COMUNICACAO

Maria Luiza Sacknies

[Poart Gerenciamento Cultural]

ASSESSORA DE GESTAO
EXECUTIVA

Leliane Ventura de Almeida
[Poart Gerenciamento Cultural]

RELAC@ES COM IMPRENSA
Mariele Salgado Duran
Mariele Salgado Duran ME

ASSISTENTE ADMINISTRATIVO
Management Assistant
Daniel Cardoso Vitt

COORDENADORA DA ACAO
EDUCATIVA

Maria Helena Gaidzinski

[Poart Gerenciamento Cultural]

MEDIADORES

Claudia Hamerski

Julia Burger

Marcelo Eugenio Soares Pereira
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COORDENADOR DE OPERACAO
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ASSISTENTE DE OPERA(;AO
Angela Cagliari
[Poart Gerenciamento Cultural]

AGENTES CULTURAIS

Jiane Louise da Veiga Cardoso
Josiane Souza da Rocha
Simone Cabral de Fraga
Veridiana Carvalho Alves
[Poart Gerenciamento Cultural]

EQUIPE TECNICA

Bruno Cesar de Almeida Santos
Jose Silozon Oliveira Correia Jr.

Sérgio Wagner Navarro Pimentel
[Poart Gerenciamento Cultural]

COORDENAGAO DE SEGURANGA
Roberto Cesar Lobato

EQUIPE DE SEGURANCA

Ademar Wagner

Alessandro Ferreira Carvalho
Alex Rodrigo Schepp

Alexandre Rodrigues dos Santos
Aurimar Lima Alvarenga

Carlos Alberto Duarte Lopes

Eder Corréa Leote

Fabiano Alves Veleda

Felipe Roberto Gifoni Reis
Gustavo Nery Duzac

Idalina Santos Lopes

Jodo Carlos do Amaral Alves Filho
Jose Antonio dos Santos
Julio Cesar Rodrigues
Kryshtian Vieira

Leandro Pinto Vieira

Luciano Silva Alves

Luis Augusto dos Santos
Luis Eduardo Costa

Luiz Augusto Vinhaz

Manir Duarte

Marcelo Bastos Dias

Marco Aurélio Marques da Silva
Mario Lucas da Silva Junior
Mauro Rogerio Martins
Michel de Araujo

Miguel Coli

Rogério da Silva Pinto
Valdomiro da Rocha Ribeiro
Vanderlei Rocha Barboza
Vitor Cardoso Mello

[Gocil Segurancga e Servigos]

EQUIPE DE LIMPEZA

Catarina Magali Taborda de Jesus
Cristiano Pinto Jonhann

Karina Gomes Taborda

Nerei Gomes Rubim

Rafael Queis Taborda

Rosangela Terezinha Silva

[Sul Service Serv. ESPEC.Ltda.]

MANTENEDOR DO
SANTANDER CULTURAL
Banco Santander (Brasil)
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CONCEPCAO E ORGANIZACAO
CONCEPTION AND ORGANIZATION
Ricardo Barreto

e Paula Perissinotto

PROJETO DE ARQUITETURA
ARCHITECTURE PROJECT
Stella Tedesco

COORDENAGAO DO FILE
SYMPOSIUM FILE SYMPOSIUM
COORDINATION

Fabiana Krepel

COORDENACAO DO EDUCATIVO
EDUCATIONAL COORDINATION
Eliane Weizmann

COORDENACAO DO FILE GAMES
FILE GAMES COORDINATION
Tarsila Yuki

COORDENACAO DO FILE
MAQUINEMA FILE MACHINIMA
COORDINATION

Fernanda Albuquerque

de Almeida

COORDENAGCAO DE PRODUGAO
PRODUCTION COORDINATION
Renata Perissinotto Passos
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CONTENT COORDINATION
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Samara Takashiro
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Criacao Ana Starling e Roberto
Guimaraes Direcao de Design
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Menna Atendimento Eloisa Fuchs

ASSESSORIA DE IMPRENSA
PRESS RELATIONS
Eliane Weizmann
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