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É com satisfação e orgulho que 
a oi patrocina em Porto alegre 
a edição 2011 do festival inter-
nacional de linguagem eletrô-
nica, maior evento do gênero no 
país e na américa latina. 
nascido em são Paulo há onze 
anos, o file tem inserido o 
Brasil no contexto mundial das 
artes eletrônicas e digitais. em 
2006, o oi futuro, instituto 
responsável pelas ações cultu-
rais e sociais da oi, fez circu-
lar, pela primeira vez, o file, 
levando-o para a sua sede, no 
Rio de Janeiro. A identificação 
com o projeto foi imediata. 

agora, nada mais apropriado 
do que programar o festival, 
pela segunda vez, na capital re-
conhecida, em toda a área do 
Mercosul, pela intensidade e 
pluralidade de sua cena cultural. 
na proposta do file, estão 
características comuns aos 
empreendimentos criados e 
apoiados pelo oi futuro: o con-
ceito de convergência de lin-
guagens, a interseção da arte 
com a tecnologia, a diversida-
de de manifestações culturais 
e a experimentação de novas 
possibilidades artísticas. 
o file Poa 2011 está simples-
mente imperdível, com deze-
nas de projetos e instalações 
interativas que sintetizam o 
que há de mais avançado na 
produção global. e não falta-
rá espaço para a apreciação 
e o debate, quando o público 

poderá ter contato direto com 
os criadores de algumas das 
mais surpreendentes obras e 
manifestações geradas com a 
linguagem do século 21. 
ao trazer o file para a capital 
gaúcha, o oi futuro também 
amplia e consolida a parceria 
iniciada no ano passado com o 
santander cultural. 
sejam bem-vindos.

Maria  
arlete  

Gonçalves
dIrEtora dE cuLtura/oI Futuro
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o santander fez sua primeira 
parceria com o file - festival 
internacional de linguagem 
eletrônica em 2008, para a re-
alização de uma mostra no 
santander cultural Porto ale-
gre. em 2010, com a realiza-
ção do file PRiX lUX, a pri-
meira premiação internacional 
do gênero no Brasil, reafirma-
mos esta parceria, cujo resul-
tado apresentamos hoje, nesta 
mostra, ao lado de outros ar-
tistas participantes do festival.

o file é uma iniciativa bra-
sileira, conectada à rede dos 
importantes festivais mundiais 
do gênero, que acontece em 
são Paulo desde o ano 2000 
com apoio do sesi, na galeria 
da avenida Paulista, e busca 
promover e estimular as ex-
pressões estéticas produzidas 
para o universo da cultura ele-
trônica e digital. 
Podemos dizer que é um pro-
grama que busca a ampla par-
ticipação do público, promove 
o desenvolvimento dos diver-
sos setores envolvidos e incre-
menta o cenário cultural local. 

Carlos  
trevi 

coordEnador gEraL  
das unIdadEs cuLturaIs 

santandEr cuLturaL

Por esse motivo, é uma iniciati-
va alinhada ao santander, que 
busca inovação e interativida-
de em todas as suas iniciativas. 
e nada mais inovador, contem-
porâneo e interativo que a cul-
tura digital, as novas mídias e 
as novas linguagens artísticas 
que você vai encontrar nestas 
Galerias e Grande Hall.
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índiCecliqUe nos caPitUlos  
PaRa naveGaR



InstaLaçõEs
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Bjørn ErIk  
HaugEn

reGress
noruega

“Regress” é um vídeo genera-
tivo feito para enfatizar tan-
to o aspecto agressivo do ví-
deo como uma desconstrução 
da própria mídia do vídeo. esse 
vídeo é basicamente muita luz 
piscando, que é percebida como 
uma tradução em imagens. o 
título “Regress” indica a feitura 
do vídeo, a tradução de um ar-
quivo de vídeo em áudio e no-
vamente em vídeo. isso resulta 
em um vídeo totalmente dife-
rente. “Regress” significa ao 
mesmo tempo uma volta a algo 
e em filosofia uma série de de-
clarações em que um procedi-
mento lógico é continuamente 
reaplicado a seu próprio resul-
tado sem chegar a uma conclu-
são útil (por exemplo, definir 
algo em termos de si mesmo).

Bjørn erik Haugen (1978) ter-
minou o mestrado na academia 
nacional de oslo (noruega) em 
2007. ele trabalha principal-
mente com instalações de ví-
deo e som, mas não tem limi-
te para as mídias, formatos ou 
materiais que usa em sua pro-
dução artística. trabalha a par-
tir de uma plataforma concei-
tual em que a ideia antecede o 

material e o modo de expres-
são. seu trabalho se concen-
tra em problematizar como di-
ferentes mídias se fundem em 
nossa percepção da realidade e 
têm um impacto no modo como 
vemos o mundo. seus vídeos 
foram mostrados na exposição 
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 vídeo.

http://www.bjornerikhaugen.com/Websted/Regress.html
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dEnnIs  
summErs

Phase shift videos
estados Unidos 

os vídeos desta série foram 
inspirados na primeira fase da 
música 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 à fase depois de apro-
ximadamente 15 minutos, e 
nesse ponto a peça entra em 
loop contínuo. embora em ou-
tras peças desta série as for-
mas e arranjos de formas e 
algumas das cores se tornem 
mais complexas com o tempo, 

dennis summers expõe seus 
trabalhos em diversos gêne-
ros e mídias em vários países 
há 20 anos. seu atual traba-
lho memorial, “the crying Post 
Project”, foi iniciado em 2001. 
em um contraste marcante, em 
2005 ele começou uma série de 
vídeos abstratos com “campos 
de cores”. Um destes foi pre-
miado e adquirido pela Bienal 
internacional de arte contem-
poráneo, em almeria, espanha, 
2006. esses vídeos foram des-
critos como hipnóticos, belos e 
complexos. seus livros de arte 
e vídeos estão em coleções de 
vários museus importantes.

no nível básico o sistema ge-
nerativo permanece o mesmo. 
essas peças podem ser experi-
mentadas em diversos níveis. 
elas são visualmente muito 
belas, por exemplo, as for-
mas às vezes parecem mudar 
de tamanho, ou até se mover, 

quando na realidade nada foi 
alterado a não ser as cores. 
além disso, como a arte abs-
trata em geral, sua interpreta-
ção é aberta à opinião do es-
pectador. E, finalmente, para 
muitos elas criam uma expe-
riência meditativa absorvente.

http://www.phase-shift.org/
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ELIanE 
WEIzmann, 
FErnando 
marInHo & 

LEocádIo nEto
story teller

Brasil

“storyteller” é uma narrativa 
digital cuja proposta é contar 
histórias contextualizadas num 
tempo e espaço descreven-
do situações reais complexas 
e multidimensionais que ca-
racterizam a experiência das 
pessoas. estas histórias são 
contadas através de cenas res-
gatadas de vídeos de diversos 
contextos, editados de acordo 
com os temas digitados pelos 
interatores. “storyteller” es-
colhe, se apropria e edita his-
tórias dando novos sentidos 
e visualidades às narrativas.

eliane Weizmann é Mestre em 
artes visuais pela Unesp (2006), 
possui graduação em licencia-
tura em educação artística pela 
faaP (1990). É coordenadora 
do educativo do file e coorde-
nadora adjunta do curso de Pro-
dução Multimídia do ied istituto 
europeo di design.

fernando Marinho, designer e 
professor, pós-graduado em 
design de Hipermídia pela Uni-
versidade anhembi-Morumbi, 
2004. Ministra aulas na Univer-
sidade tiradentes em aracaju.
leocádio neto, designer, dire-
tor de criação, graduado pela 
UfPe- Universidade federal de 
Pernambuco em desenho in-
dustrial/ comunicação visual em 
1989 e pós-graduado em design 
de Hipermídia pela Universidade 
anhembi-Morumbi, 2004.
os três autores participaram 
conjuntamente do 2004 We-
bart second Montenegrin Ju-
ried competition – iugoslávia, 
Maf05 - tailândia, prog:Me 
2005- RJ, file sP 2004, file 
sP 2008, file Rio 2009. Publi-
caram artigo no Ga2004 - 7th 
Generative art conference – Mi-
lão, no 6º congresso Brasileiro 
de pesquisa e desenvolvimento 
em design, P&d, 2004 e no 7° 
encontro internacional de arte 
e tecnologia, Brasília, 2008.

http://www.etceterart.net/storyteller/
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ErnEsto  
kLar

luzes relaCionais
estados Unidos e venezuela

“luzes Relacionais” (Relational 
lights) é uma instalação inte-
rativa audiovisual que explo-
ra a relação das pessoas com 
o caráter orgânico-expressivo 
do “espaço”. a instalação usa 
luz, som, neblina e um sistema 

de software customizado para 
criar um espaço-luz tridimen-
sional de morphing (metamor-
fose), em que os espectadores 
participam ativamente, mani-
pulando-o com sua presença e 
seus movimentos. “luzes Rela-
cionais” é uma homenagem à 
obra e à pesquisa estética da 
artista brasileira lygia clark. 
a obra funciona como um or-
ganismo vivo, com ou sem a 
presença e a interação dos es-
pectadores. quando os espec-
tadores saem da área de ras-
treamento ativo, o sistema 
começa seu próprio diálogo 
com o espaço através de extru-
são e transformação de sequên- 
cias de formas geométricas lu-
minosas. quando os especta-
dores penetram e interagem 
com o espaço-luz projetado, 
uma expressão coletiva e par-
ticipativa do espaço se desdo-
bra. “luzes Relacionais” amplia 
o tecido tridimensional do es-
paço, tornando-o visível, audí-
vel e tangível aos participantes. 
a experiência estética resul-
tante incentiva entre os parti-
cipantes um processo relacio-
nal infinito de moldar o espaço.

http://www.youtube.com/v/pWAbOXGnB_c
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“luzes Relacionais” é um projeto pa-

trocinado pela fundação 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 doações da fun-

dação Greenwall e do programa de 

verbas de conclusão de centro expe-

rimental de televisão. este último é 

patrocinado pelo Programa de cine-

ma e Mídia eletrônica do conselho de 

artes do estado de nova York.

ernesto Klar é um artista de 
novas mídias e educador ba-
seado na cidade de nova York. 
seus trabalhos artísticos ex-
ploram o potencial poético de 
revelar e transformar o imper-
ceptível. 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.

assistente de PRoGRaMação: Joon Y. 

Moon assistente de PRodUção: 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

ErnEsto  
kLar
lUzes Relacionais
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FaBIano onça  
& coLmEIa
tantalus Quest

Brasil

“Vá, 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 Tróia, define bem 
o espírito pelo qual nossa civi-
lização, desde então, tem per-
corrido os caminhos tanto da 
vida quanto do jogo. esta ma-
neira de jogar é o que caillois 
enxerga, em sua classificação 
dos jogos, como agon, a dispu-
ta. quer num jogo de xadrez, 
como diante de um não me-
nos afamado jogo eletrônico 
como enduro, ou ainda imer-
so em novos clássicos como 
Halo, permanece subjacente o 
ideal dos aristoi gregos - ven-
cer pela excelência, triunfar 

sobre outros homens, ou ain-
da sobre máquinas que simu-
lam a inteligência dos homens. 
o que importa é, em última 
instância, banhar-se na gló-
ria da vitória para, logo após, 
saciado o ímpeto de conquis-
ta, voltar-se para um novo de-
safio - os gregos, para outra 
guerra, os gamers, para outro 
jogo. Mas o que pensar dian-
te de um gênero 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
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maior característica é justa-
mente roubar de seus partici-
pantes o apogeu da conquis-
ta final? Que poderíamos dizer 
dos MMoRPGs, jogos que en-
redam as pessoas numa teia 
sem fim, feita de tarefas, mis-
sões, apoios, alianças, rixas 
e vinganças entre pessoas e 
guildas? Onde a vitória se es-
praia por todas as tarefas, a 
ponto de tudo permear - e, 
por conseguinte, não se mate-
rializar afinal em lugar algum? 

que poderoso pilar civilizató-
rio este gênero 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 suplício 
de Tântalo, onde a vitória final 
sempre parece próxima, mas 
afigura-se ao final sempre dis-
tante? Esse é o questionamen-
to do aparato ao lado. Bolas, 
triângulos, quadrados. o que 
importa não é mais a vitória, 
mas sim o transpirar coleti-
vo, a luta por conseguir cum-
prir uma meta. aliás, que ve-
nham as metas. Bolas, cruzes, 
retângulos, ou, se preferirem, 

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

FaBIano onça  
& coLmEIa

tantalUs qUest
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fabiano alves onça é paulista-
no, casado e grande fã de jogos 
desde pequeno. e foi esta pai-
xão que fez com que este jor-
nalista formado pela Universi-
dade de são Paulo criasse, aos 
20 anos, seu primeiro jogo de 
tabuleiro. dali para frente, os 
jogos só fizeram aparecer, mais 
e mais, de diversas maneiras, 
em sua vida. como jornalista, 
fabiano foi responsável pela 
criação 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 país. atualmente, é colunis-
ta (de games, claro!) da revista 
Playboy desde 2006, bem como 
de diversas outras publicações 
da editora abril, como Mun-
do estranho, Grandes Guer-
ras e superinteressante. como 

criador de jogos, publicou di-
versos títulos no mercado na-
cional (Malhação 1, Malhação 2, 
Marvel Heroes, Bob esponja e 
o sanduíche Maluco, Mickey no 
zôo, etc...), mas o grande salto 
ocorreu quando, em 2004, tor-
nou-se o primeiro (e até agora 
único) brasileiro a vencer, com 

o jogo Waka-Waka island, a 
23ª edição 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 área aca-
dêmica, formou-se Mestre pela 
Universidade de são Paulo, em 
2007. sua dissertação versava 
sobre o universo dos MMoRPGs 
e sobre nossas próprias con-
cepções a respeito do que seja 
jogar. em 2005, foi agraciado 
com a publicação de um arti-
go no file (festival internacio-
nal de linguagens eletrônicas).

FaBIano onça  
& coLmEIa

tantalUs qUest
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grazIELE 
LautEnscHLaEgEr

don’t Give uP! about a history 
that doesn’t want to be told

Brasil

“don’t Give Up! about a history 
that doesn’t want to be told” é 
uma instalação interativa, em 
que se buscou criar um confli-
to entre o interator e o próprio 
sistema da interação. o con-
ceito foi inspirado na obra “se 
um viajante numa noite de in-
verno”, do autor cubano Ítalo 
calvino, em que o leitor é in-
terrompido em sua leitura em 
momentos de clímax da histó-
ria. nessa mesma direção, a 
instalação é uma brincadeira, 
um jogo entre o autor-modelo 
(narrativa em si) e o leitor-mo-
delo (interator), uma metáfora 
de uma história que não 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 disponíveis.
considerando a narrativa como 
algo que se desenvolve no 
tempo e no espaço, esta ins-
talação se constitui como um 
experimento narrativo em que 
se busca a relativização espa-
ço-temporal. Para isso, são 
projetadas em uma maquete 
imagens de quatro situações 

http://www.youtube.com/watch_popup?v=upkXJ11JOis&vq=medium
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Graziele lautenschlaeger é ba-
charel em imagem e som pela 
Ufscar (2005) e contribuiu na 
criação do laboratório aberto 
de interatividade para a dis-
seminação do conhecimento 
científico e tecnológico (LAbI) 
da mesma universidade (2006-
2007). É mestranda pelo pro-
grama de pós-graduação em 

arquitetura e Urbanismo pela 
Universidade de são Paulo e 
participa do núcleo de estudos 
de Habitares interativos - no-
mads.usp (2007-2009). entre 
março e setembro de 2008, re-
alizou estágio de pesquisa no 
departamento de cultura da 
interface da Kunstuniversität 
linz, na Áustria.

narrativas. nessa maquete, 
construída buscando-se um es-
paço relativo aos moldes do que 
fez escher em seu quadro “Re-
latividade”, os conteúdos narra-
tivos estão inter-relacionados e 
permitem diferentes camadas 
de interpretação ao interator.
a interação com as histórias 
é realizada através de quatro 
cordas, uma para cada situação 
narrativa. a ideia é que o inte-
rator, ao manipular as cordas, 
tente tornar inteligíveis os ele-
mentos narrativos disponíveis, 
ao mesmo tempo em que o sis-
tema foi construído e progra-
mado para conduzi-los ao caos.

grazIELE 
LautEnscHLaEgEr

don’t Give UP! aBoUt a HistoRY 
tHat doesn’t Want to Be told
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guto  
nóBrEga
breathinG
Brasil

“Breathing” trata-se de uma 
criatura híbrida com base na co-
municação entre um organismo 
natural (planta) e um sistema 
artificial. Na base deste sistema 
encontra-se uma planta Jibóia 
(epipremnum pinnatum) cujos 
sinais eletrofisiológicos são mo-
nitorados por um dispositivo 
analógico-digital de maneira a 
controlar uma interface robóti-
ca composta de estrutura me-
cânica, fibra ótica e leds (light-
-emitting diodes). o dispositivo 
que monitora a planta é com-
posto por um medidor de resis-
tência galvânica (Galvanic skin 
Response), adaptado de forma 
a medir variações de resistência 
elétrica na superfície de folhas 
vegetais, associado a um micro-
controlador do tipo “arduino”.

Guto (carlos) nóbrega é dou-
tor (2009) pelo Planetary colle-
gium (caiia-staR), sediado na 
school of art and Media, Univer-
sity of Plymouth UK, onde de-
senvolveu pesquisa sob orienta-
ção do Prof. Roy ascott durante 
4 anos de bolsa de doutorado 
pleno pela caPes. sua pesqui-
sa de caráter transdisciplinar 
nos domínios da arte, ciência, 

http://vimeo.com/moogaloop.swf?clip_id=9860198&server=vimeo.com&show_title=1&show_byline=1&show_portrait=0&color=&fullscreen=1
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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 nóbrega é artista, 
pesquisador, Mestre em comu-
nicação, tecnologia e estética 
pela eco-UfRJ (2003) e Bacha-
rel em gravura pela eBa-UfRJ 
(1998) onde é professor e le-
ciona desde 1995.

tecnologia e natureza investi-
ga como a confluência desses 
campos (em especial nas úl-
timas décadas) tem informa-
do a criação de novas experi-
ências estéticas. este estudo 
traz como resultado um inter-
venção prático-teórica no cam-
po da arte com foco nas ideias 
de interatividade, telemática, 
teorias de campo e nas recen-
tes pesquisas em biofotônica. 
os trabalhos de Guto nóbrega 
tem sido apresentados interna-
cionalmente em conferências 
e exposições 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 Parpalló 
- valência spain, laBoral - cen-
tro de arte y creación indus-
trial, Gijon spain, facultad de 
ciencias sociais y comunica-
ción Universidad del País vas-
co - Bilbao spain, international 

guto  
nóBrEga
BReatHinG



file Poa 2011    instalações 18

jarBas  
jácomE
vitalino
Brasil

“vitalino” é uma instalação 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 iluminação controlada. a 
escultura é sintetizada por pro-
cessamento de imagem através 
de uma função de intersecção 

Músico e mestre em ciência 
da computação pelo cin-UfPe, 
pesquisando sistemas de tem-
po real para processamento 
audiovisual. Recebeu o Prêmio 
sérgio Motta de arte e tecno-
logia 2009 e o Prêmio Rumos 
itaú cultural arte-cibernética 
2007. Participou dos seguintes 
eventos: file-Rio 2009, file-
-sP 2008, arte.Mov 2009, on_
off 2009, zona Mundi 2009 e 
Emoção Art.ficial 4.0. Sua gra-
duação e mestrado resultaram 
no software livre viMus. foi 
guitarrista da banda negroove 
e do coletivo re:combo.

das extrusões das silhuetas 
dos dedos capturados por cada 
câmera e desenhada utilizan-
do-se o conceito de voxel, isto 
é, pixel em três dimensões. o 
nome dessa instalação é uma 
referência ao artesão pernam-
bucano que dizia que, em sua 
terra, era mais importante que 
se aprendesse a usar as mãos 
do que a cabeça. Use as mãos, 
não use a cabeça, para mode-
lar no barro de voxels, onde o 
tato físico não existe.

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

caLEgarIo 
MarviM GainsbuG

Brasil

“Marvim Gainsbug” é músico, 
cantor e compositor criado em 
2009. Suas principais influên-
cias são serge Gainsbourg, Bob 
dylan, o Repentista nordestino, 
leonard cohen, Joni Mitchell, 
alan turing, deep Blue, Hal, 
Wintermute e Marvin - o an-
dróide Paranóico. 
“Marvim Gainsbug” é um soft- 
ware que atua baseado no 
twitter, programado com o 
objetivo de compor e execu-
tar canções, com letra e músi-
ca, em tempo-real. os tweets 
se transformam em versos que 

filipe calegario é pesquisador, 
músico e artista multimídia 
graduando em ciência da com-
putação pela UfPe. Membro de 
um dos 5 grupos selecionados 
pelo nokia Push n900, apre-
sentou trabalhos em eventos 
como o nokia Push showcase 

serão interpretados pela mar-
cante voz de Marvim. a melo-
dia, a harmonia e o ritmo são 
diretamente influenciados pelas 
palavras que compõem os “ver-
sos”. Para tanto, basta que o vi-
sitante diga em um microfone 
qual a temática da sua canção.

e a digital sensations, ambos 
em londres, em 2010. 
Bacharel em ciência da compu-
tação pela UfPe, Jeraman é pes-
quisador, creative developer e 
artista multimídia. em 2009, 
foi premiado com o Rumos itaú 
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 à participação do 
público e, consequentemente, 
às questões sociais e relativas 
à compreensão contemporâ-
nea do corpo humano. ela pro-
põe 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 digitalização, 
deixando uma parte de si, um 
dado, e que estes, ligados uns 
aos outros, transformem-se 
em um só corpo digitalizado.

juLIana  
cErquEIra
CorPo diGitalizado
Brasil

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 Petró-
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 plástico da-
niel senise, em seu ateliê, no 
ano de 2008. nesse mesmo 
ano, foi assistente na monta-
gem e desmontagem da instala-
ção “o sonho da Planta do escri-
tório” dos artistas Gerda steiner 
e Jörg lenzlinger, na exposição 
“os trópicos” - ccBB -Rio. aju-
dou na montagem da exposição 
“Repetir repetir” de José Paulo, 
no Mac -niterói. trabalha e pes-
quisa hoje performance e arte-
-tecnologia, realizando algumas 
exposições, performances, víde-
os, ações e projetos nessa linha.

http://www.youtube.com/watch_popup?v=g39tJQOEUKk&vq=medium
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LEo nuñEz
GaMe of life

argentina

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

nascido em 1975 em Buenos 
aires, argentina. estudou sis-
temas de engenharia e projeto 
de imagem e som. atualmen-
te termina uma graduação em 
artes eletrônicas na UntRef 
(Universidade nacional tres 
de febrero, Buenos aires). 
trabalha como professor no 
iUna (instituto Universitario 

nacional del arte), em temas 
como workshops de progra-
mação e arte eletrônica, e em 
workshops na UntRef. Ganhou 
o terceiro prêmio 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 prêmio com a obra “es-
pacio cambiario” (2009). Re-
cebeu o terceiro prêmio no 
vida 10.0 (2007) dado pelo 
espacio fundación telefónica, 
com sua obra “Propagations”, 
na categoria Projetos, e tam-
bém ganhou um prêmio na ca-
tegoria incentivo a Produções 
ibero-americanas com a obra 
“infectos” (2009). Participou 
de cerca de 11 exposições na-
cionais e quatro internacionais, 
incluindo américa latina, amé-
rica do norte e europa.

algoritmo de vida artificial, mo-
dificando o estado da obra e o 
comportamento do sistema. 
durante muito tempo as ci-
ências se preocuparam com a 
explicação e a reprodução da 
vida. exemplo disso é a vida 
artificial. Na atualidade a ci-
ência deixou de apenas bus-
car atingir esses objetivos e 
passou a propor a interven-
ção da natureza. este traba-
lho se pauta nessas questões, 
não se restringindo à criação 
de padrões de vida artificial 
e sim propondo a interven-
ção do próprio sistema, atin-
gindo, assim, estados emer-
gentes dentro do sistema por 
meio da intervenção de agen-
tes externos a ele.

http://www.youtube.com/watch_popup?v=l09ugfKpdNk&vq=medium
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“complexidade organizada” é 
um trabalho que possui uma 
mesa sensível a multitoques e 
um software de interação de 
múltiplas unidades. em uma 
escala de milhares de unida-
des, o resultado que emerge 
são composições gráficas co- 
esas, é como assistir ao de-
senvolvimento de um orga-
nismo vivo, ou às transfor-
mações 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 é formado pela 
faculdade de arquitetura e Ur-
banismo da Universidade de 
são Paulo, onde desenvolveu 
a pesquisa sobre complexida-
de organizada e emergência na 
Produção de Imagens Gráficas. 
ele também é sócio-diretor do 
estúdio 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.

LuIs FELIpE  
carLI 
CoMPlexidade  
orGanizada 
Brasil

desmanchando formações, for-
çando misturas. os movimen-
tos aqui não geram certezas e 
atitudes, eles modificam mo-
mentaneamente o espaço em 
que as unidades estão inseri-
das, transformando a imagem 
gerada, que é fruto do ambien-
te e das relações das unidades, 
e não de um objetivo concreto.

http://luiscarli.com/lang/en/organized-complexity
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Em reflexão#3, a projeção dos 
números, gerenciada por um 
computador, acontece na pare-
de, dando a impressão de tex-
to lido. Sua imagem é refletida 
no piso em um espelho d’água, 
criando assim um movimen-
to contínuo, mas nunca repeti-
do com o reflexo de posto e seu 
oposto; como se os números su-
bissem de um espelho a outro, 
sucessivamente, já que a ima-
gem que sobe é sempre aque-
la que estava refletida. Uma re-
flexão da reflexão (reflexão - a 

identidade de entrar em si, de 
sair de si, da vivência e da dis-
tância). 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 pró-
prio espectador, quando sua 
própria presença é projetada na 
parede, fazendo a projeção de-
saparecer e colocando no seu 
lugar a sua sombra e ao mes-
mo tempo a projeção é deslo-
cado para suas costas, fazen-
do desaparecer e aparecer sob 
vários pontos de vista, vazios 
expostos - vazios supostos em 
uma rede de relações. a intera-
ção usuário/obra ocorre de duas 
maneiras: no corpo do interator 
dependendo de sua posição no 
espaço expositivo (quando sua 
sombra é projetada na parede 
e o trabalho em suas costas); e 
em um teclado, no qual, quando 
acionado pelo usuário modifica 

raquEL  
kogan

reflexão#3
Brasil

a rapidez da queda / subida dos 
números na projeção. com isso 
as relações se modificam, já 
que o outro e não somente você 
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 percepção e a de 
todos outros no espaço.

http://www.raquelkogan.com/videoreflexao3.html
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a instalação interativa “Reler” 
consiste em uma prateleira de 
madeira com 50 livros, seme-
lhante a uma biblioteca. todos 
os livros aparentemente são 
iguais uns aos outros, mesma 
cor e mesmo tamanho, iden-
tificados unicamente por um 
número dourado estampado 
na sua lombada. Mas, não são 
livros comuns, são livros para 
serem ouvidos e não lidos. 
Pequenos trechos prediletos, 
escolha pessoal de 50 pesso-
as convidadas a participar da 
execução da instalação, 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-
vação de áudio com circuito 

raquEL  
kogan
reler
Brasil

http://www.youtube.com/v/x-kv4N9oiGc
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formada em arquitetura. Pre-
miada no transmídia itaú cul-
tural 2002, faz reflexão#1, 
apresentada também no ci-
ber@rt, em Bilbao. a investi-
gação sobre agenciamento de 
espaços nas mídias digitais 
prossegue em projeção; na in-
tervenção 401; au.to-re.tra.to 
1; ocupação#1; reflexão#2 na 
exposição cinético_digital no 
itaú cultural e no zKM centro 
para arte e Mídia Karlsruhe, re-
flexão#3 no Festival Art@out-
siders em Paris. o objeto rever 
é exposto no centro cultural 
da espanha em Montevidéu; 

integrado, especialmente de-
senhado para a obra, dispara 
o som pré-gravado da voz da-
quele que selecionou esse tre-
cho do seu livro predileto, com 
no máximo quatro minutos. 
simultaneamente, no espaço 
expositivo, todos os textos sen-
do “lidos”, isto é tirados da prate-
leira e abertos, vão se somando 
uns ao outro por uma interface 
conectada ao computador, for-
mando um som quadrifônico 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 devoluções dos livros. 

a vídeo-instalação mov_ing 
no festival transitio mx2 no 
Mexico, crtl v+crtl c no sesc 
Pompeia e nas olimpíadas 
culturais em vancouver na 
exposição code live. Participa 
do 2° festival arte.mov, rece-
bendo menção honrosa com 
me//at, e no 3° com a insta-
lação memo_ando, parceria 
com lea van steen. executa 
também em parceria com lea 
a vídeo-instalação “ponte”, 
mostrada no sesc Paulista, no 
festival internacional de arte 
e cultura digital Gran canarias 
e na exposição Geografia Celu-
lar fundação espacio telefônica 
de Buenos aires. executa a ins-
talação interativa “reler” para 
a 4ª Bienal de arte tecnologia 
Emoção Art.ficial, participa do 
file 2010, sendo premiada no 
Prixlux. Mostra a obra 5x no 
festival continuum em Recife.

nessa instalação imersiva in-
terativa a presença do intera-
tor e suas escolhas pessoais 
são parte de tantas outras es-
colhas individuais, que juntas, 
formam a voz da instalação.

raquEL  
kogan
ReleR

le
on

ar
do
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rEjanE  
cantonI &  
LEonardo  
crEscEntI

solo
Brasil

imagine uma superfície plana, 
metálica e polida. formada por 
chapas de 1 x 1 m de alumí-
nio náutico, cada chapa está 
apoiada em seu centro e todas 
estão conectadas entre si.
ao caminhar sobre este “solo”, 
o peso do seu corpo gera efei-
tos semelhantes ao de uma 
pedra que cai sobre a superfí-
cie da água 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 
superfície metálica em movi-
mento propaga reflexos de luz 
pelo ambiente.

ReJane cantoni  

nasceu em são Paulo; estu-
dou comunicação, semiótica, 
visualização de sistemas de 
informação e interfaces cine-
máticas, em são Paulo e em 
Genebra; desde 1987 pesqui-
sa e desenvolve  instalações 
imersivas com dispositivos de 
aquisição e manipulação de 
dados em ambientes naturais e 
ou sensorizados e automação.

“solo” recria de forma sólida a 
superfície da água num contra-
ponto entre as matérias. o metal 
em movimento percebe-se líqui-
do. Reage à presença de um ou 
vários interatores simultâneos 

e reproduz um jogo entre for-
ças e equilíbrio. Por meio de 
uma seqüência de causalidades, 
cada placa propaga luz e som 
através da animação progres-
siva da superfície discretizada.

leonaRdo cRescenti  

 

nasceu em são Paulo; estu-
dou arquitetura na faU/UsP, 
em são Paulo; desde 1978 in-
vestiga e desenvolve projetos 
em várias mídias e suportes, 
como fotógrafo e como diretor 
de fotografia realizou 13 cur-
ta metragens obtendo um total 
de 21 premiações nacionais e 
14 internacionais 28 participa-
ções hors-concours e 3 partici-
pações 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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rIcardo 
BarrEto, 
marIa Hsu & 
amudI
feelMe
Brasil

“feelMe” é uma obra que pela 
primeira vez transmite à dis-
tância a sensação tátil. nosso 
trabalho provoca a exploração 
do sentido do tato ao promo-
ver a interação entre duas pes-
soas, mediada pela máquina.
a obra é constituída de duas 
superfícies ou “camas”: a pri-
meira (unidade de transmissão 
tátil), na qual um dos partici-
pantes, deitado, imprime mar-
cas à sua superfície ao pressio-
ná-la com o peso e movimento 
das diversas partes de seu cor-
po; estas impressões serão 
capturadas e transmitidas ao 
outro participante, que se dei-
ta na segunda “cama” (unida-
de de recepção tátil) e que as 

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

http://www.youtube.com/watch_popup?v=ivGbgsXFV64&vq=medium
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o primeiro corpo toca o se-
gundo, sendo que as “camas” 
podem distar entre si alguns 
metros ou alguns milhares de 
quilômetros. entre os corpos, 
atuam, ocultos, dezenas de 
sensores, microcontroladores, 
motores (atuadores lineares), 
computadores e uma progra-
mação que orquestra essa co-
municação tátil. 
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 percepção tátil no “seu 
modo corpóreo” isoladamente, 
para somente em futuros tra-
balhos propormos a expansão/
extensão da percepção multi-
mídia com a inclusão da per-
cepção tátil. como a nossa re-
cepção para estímulos visuais 

e auditivos está tão mais ades-
trada para a fruição estética, 
optamos por isolar e destacar 
o tato, para que enfim possa-
mos redescobri-lo no contexto 
da arte, da artemídia. enten-
demos, no entanto, que a co-
municação multimídia incluirá 
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 está pre-
sente em toda a sua superfí-
cie externa, além de algumas 

estruturas internas, e envolvi-
do em diversas funções fisio-
lógicas vitais. em sua relação 
com as emoções, estudos de-
monstram que o toque resulta 
na diminuição de hormônios li-
gados ao estresse, como o cor-
tisol, e a elevação dos níveis 
de hormônios que promovem 
laços sociais e sensação de 
bem-estar como a ocitocina. o 
toque é sabidamente capaz de 
comunicar diversas emoções, 
tais como amor, gratidão, com-
paixão e segurança. 

rIcardo 
BarrEto, 
marIa Hsu & 
amudI
feelMe
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aMUdi - núcleo de arte e tec-
nologia da escola Politécnica 
de engenharia da UsP: Breno 
flesch franco, daniel augusto 
azevedo Moori, erica Usui, Gui-
lherme Wang de farias Barros, 
João flesch fortes, leandro Mo-
lon e nadia sumie nobre ota.
o núcleo 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 
multimídia, tecnologia e inte-
ração. Hoje, o aMUdi também 
desenvolve projetos culturais 
que envolvem intervenção ur-
bana e conta com a participa-
ção de diversas faculdades e 
artistas independentes.

a reação extrema frente às de-
núncias de abuso sexual de 
crianças, nos países europeus 
e nos estados Unidos, resulta 
em uma sociedade que se toca 
cada vez menos. isto se dá em 
todas as faixas etárias, não so-
mente no âmbito público, mas 
também entre familiares, o que 

o trabalho envolve os artistas Ri-
cardo Barreto e Maria Hsu, con-
juntamente com o grupo amudi 
de arte e tecnologia que é cons-
tituído por alunos da escola Poli-
técnica de engenharia UsP.
Ricardo Barreto é artista e fi-
lósofo. atuante no universo 
cultural, trabalha com perfor-
mances, instalações e vídeos 
e se dedica ao mundo digital 
desde a década de 90. Partici-
pou de várias exposições na-
cionais e internacionais tais 
como: XXv Bienal de são 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 eletrônica.
Maria Hsu tem se dedicado às 
artes visuais utilizando diver-
sas mídias: pintura, fotogra-
fia e arte digital a partir de 
2000, tendo, até então, exer-
cido a medicina. após partici-
par de exposições coletivas em 

são Paulo em 2003 e 2004, 
apresentou trabalho de inter-
net arte no file são Paulo de 
2004 e instalação de arte digi-
tal no file Rio 2005 e no file 
são 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.

resulta numa perda progressi-
va de seus benefícios psicológi-
cos e fisiológicos. Até o tapinha 
nas costas foi abolido. somado 
ao lema “tocar é tabu”, há uma 
substituição progressiva da co-
municação presencial e o en-
contro físico entre as pessoas 
pela comunicação nos espaços 
digitais. É imprescindível discu-
tir como evoluirá a questão do 
tocar numa sociedade que evo-
lui prevenindo-se do contato fí-
sico e que se comunica progres-
sivamente mais no ciberespaço. 
“feelMe” é uma plataforma de 
comunicação tátil à distância em 
que qualquer tipo de experiên-
cia é valida: a sensação corpó-
rea de bem-estar de um toque 
profundo, a conexão interpes-
soal, a rememoração de aconte-
cimentos passados, a sensação 
de perda de controle, a estra-
nheza do afago do outro atra-
vés da máquina, a incompreen-
são desses toques, o enigma do 
que o outro pretende, tudo é de 
interesse. [Maria Hsu]

rIcardo 
BarrEto, 
marIa Hsu & 
amudI
feelMe
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soraya Braz  
& FáBIo Fon

roaMinG
Brasil

trata-se de um painel reves-
tido de vidro que possui pe-
quenos sensores de radiofre-
qüência, que são 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 transmissões eletro-
magnéticas (uso de celulares 
na proximidade, por exem-
plo), iluminam-se, tornando 
visível a presença de emissões 
de radiofreqüência. a palavra  
“Roaming”, escrita logo abai-
xo dos sensores luminosos, re-
fere-se primeiramente ao ter-
mo empregado para designar 

soraya Braz é artista mul-
timídia, graduada em artes 
Plásticas na escola de comu-
nicações e artes da UsP e pes-
quisadora sobre a produção ar-
tística que faz uso de radiação 
eletromagnética. 
fabio fon (fábio oliveira nu-
nes) é artista multimídia e 

a transmissão de aparelhos 
em locais distintos da sua re-
gião de origem. embora seja 
utilizada desta forma em lín-
gua portuguesa (como muitos 
outros estrangeirismos tecno-
lógicos), a palavra “Roaming” 
significa em inglês, “viajando” 
(termo que mais se aproxima 
do utilizado pelas empresas de 
telefonia), mas também pode 
significar andar a esmo, vagar. 
esse sentido daquilo que não 
é próprio do local onde se en-
contra e que nos traz a incer-
teza da permanência e a efe-
meridade das circunstâncias. a 
composição que se forma atra-
vés dos sensores iluminados é 
visível por alguns instantes e 
nos apresenta os vestígios de 
um corpo invisível. essa condi-
ção efêmera que a palavra nos 
traz se referencia à práxis do 
trabalho e também à própria 
condição humana frente à tec-
nologia, em especial, às tecno-
logias que fazem uso da radia-
ção eletromagnética.

webdesigner. É 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. É autor do 
site Web arte no Brasil e co-or-
ganizador do site artéria 8.

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


gamEs
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ELIas HoLmLId, 
dmItrI 

kurtEanu, 
guy LIma jr. 

& stEFan 
mIkaELsson 

Continuity
suécia

“continuity” é um jogo de ra-
ciocínio e de plataforma mini-
malista, cujos níveis foram de-
senhados em peças. o jogador 
alterna as jogadas entre mo-
vimentar o personagem e re-
organizar o mundo ao deslizar 
as peças. 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 nível. em  
“continuity”, os jogadores apren-
dem jogando, sem explicações.

FLorIan 
FaLLEr & 
adrIan stutz
feist
suíça

“feist” é uma aclamada pla-
taforma de jogo desenvolvi-
da por florian faller e adrian 
stutz, que oferece um mundo 
de jogo dinâmico e emergente 
no estilo de uma novela gráfica 
ao vivo, pintada em tintas opa-
cas. completamente conduzida 
pela física e habitada por cria-
turas caprichosas, “feist” dá 
uma forte ênfase à exploração, 
um rumo de ação imprevisível 
e narrativa que deriva de pe-
quenas ações e reações criadas 
enquanto se joga. o jogador 
deve guiar uma criatura pe-
luda frágil mas misteriosa por 
uma floresta com muitas cria-
turas desconhecidas e frequen-
temente hostis, que vivem em 
suas partes mais sombrias. 
“feist” é mais um brinquedo de 
narrativa que um jogo.

http://bit.ly/fhDmi1
http://www.playfeist.net/
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“Windosill” (2009) é uma série 
de salas imaginárias para des-
trancar e explorar.

“feed the Head” (2007) é um 
jogo surreal com regras que 
mudam.

“levers” (2001) é um jogo de 
equilíbrio com base na física.

“Park” (2000) é um mundo de 
sonhos para investigar com o 
mouse.

pEtrI purHo
 Crayon PhysiCs 

deluxe
finlândia

“crayon Physics deluxe” é um 
quebra-cabeça de física / jogo 
de caixa de areia em 2d em 
que você pode experimentar 
como seria se seus desenhos 
fossem magicamente transfor-
mados em objetos físicos re-
ais. solucione os quebra-cabe-
ças com sua visão artística e o 
uso criativo da física.

windosillfeed the head

levers

Park

patrIck smItH 
vEctorpark.
com
estados Unidos 

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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flower

tHat gamE 
company
estados Unidos 

o jogo explora a tensão 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 caó-
tico. como no mundo real, tudo 
o que você pega causa uma al-
teração no meio-ambiente. es-
peramos que, no final de sua 
jornada, você também acabe 
mudando um pouco.

flow

“flOw” é um jogo sobre como 
pilotar um organismo aquático 
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 dinâmi-
co de dificuldade), onde os jo-
gadores com diferentes níveis 

de habilidade customizam suas 
experiências dentro da zona e 
desfrutam do jogo em seu pró-
prio ritmo. “viciante” é a pa-
lavra mais comum que seus 
adeptos utilizam para descre-
vê-lo. nas duas primeiras se-
manas após o lançamento on- 
line de “flOw”, ele atraiu mais 
de 350 mil downloads. até 
hoje, “flOw” já teve mais de 4 
milhões de downloads.

http://thatgamecompany.com/games/flower/
http://thatgamecompany.com/games/flow/


maquInEma



Pensar sobre o papel da arte 
na vida das pessoas enquan-
to conjunto e enquanto indi-
víduos não é tarefa fácil, mas 
é buscando resgatar aspectos 
intrínsecos à arte que o file 
Maquinema (machinima) apre-
senta, na sua primeira edição 
na cidade de Porto alegre, em 
2011, uma seleção de mais de 
40 filmes construídos em mun-
dos virtuais, que de alguma 
maneira nos encantam, nos 
incomodam, nos fazem pen-
sar sobre nós mesmos, sobre o 
universo que nos cerca e tan-
tos outros assuntos. 

Machinimas são, no início do 
século XXi, um meio de ex-
pressão consolidado, que nos 
mostra como o desenvolvi-
mento das redes virtuais acaba 
por modificar as relações entre 
as pessoas do mundo inteiro. 
a internet possibilita hoje uma 
troca de informações imensu-
rável, 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 espontâneos que sejam. o 
mais incrível, nesse contexto, 
é a força que a internet pode 
proporcionar aos seus usuá-
rios, a exemplo do machinima 
longa-metragem “War of inter-
net addiction”, em que através 
da ideia de uma pessoa e da 

colaboração de várias o pro-
testo de um grupo ganhou for-
ma e imensa força. 
Um dos grandes destaques da 
exposição, ganhador de uma 
Menção Honrosa e do voto Po-
pular do file PRiX lUX na cate-
goria linguagem digital, “War 
of internet addiction”, criado 
pelo chinês corndog e produzido 
pelo grupo oil tiger Machinima 
team, foi lançado na internet 
no final de janeiro de 2010 e 
teve mais de 10 milhões de 
espectadores na primeira se-
mana em que esteve disponí-
vel na rede. o machinima feito 
no World of Warcraft (WoW) é 
um protesto online contra a re-
pressão e a tentativa das au-
toridades chinesas de contro-
lar a internet no país. 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 consideração as 
opiniões de seus jogadores. 
o machinima ainda satiriza a 
operação de companhias e em-
presas que priorizam seus lu-
cros à ética profissional.

Introdução 
ao FILE  

maquInEma
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além do caráter questionador, 
a produção de machinimas re-
flete um importante desenvol-
vimento que ocorre nas redes: 
pessoas espalhadas pelo mun-
do inteiro se conhecem graças 
às 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-
ção é “volavola”, do diretor 
italiano Berardo carboni. em  
“volavola”, deparamo-nos com 
os mundos íntimos de persona-
gens de três gerações distintas 
repletos de anseios, contradi-
ções, dúvidas e infelicidades; a 
busca por algo que faça a vida 
valer a pena e o viver em meio 
a sentimentos que promovem 
o vazio e que, às vezes, por se-
rem tão fortes, intensificados 
ainda mais pela produção do 
“não-pensamento em massa” 

imposto pelas mídias analógi-
cas, podem acabar em suicídio. 
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 
prêmio 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 híbrido, meio 
humano, meio máquina, e um 
peixe. segundo o artista, sua 
maior fonte de inspiração para 

fazer “Wizard of os: the fish 
incident” foi a terrível conclu-
são de que os humanos são o 
vírus mais letal que o planeta 
possui e que nós não temos o 
antivírus. na parte visual, há 
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-
tões próprias dos ambientes 
virtuais, como é o caso de 
“Postcard”, da inglesa trace 
sanderson, aka lainy voom, 
um machinima documentário 
que exibe vários locais cons-
truídos no second life, mos-
trando que há mundos encan-
tadores espalhados pela rede 
e que qualquer usuário pode 
utilizar sua criatividade para 
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produzir as coisas mais inusi-
tadas, que talvez não fossem 
possíveis 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 
diálogo 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 próprio nome suge-
re, é um arquivo virtual cujo 
objetivo é documentar, atra-
vés de machinimas, as mais 
belas construções feitas no 
second life. o trabalho pro-
porciona aos ambientes vir-
tuais uma certa materialidade 
que não lhes é própria, tor-
nando palpável algo de cará-
ter intrinsecamente efêmero.
Há, também, machinimas que 
surgem como um meio de do-
cumentar performances ou a 
realização de eventos cultu-
rais e artísticos nos ambientes 

virtuais em que as plataformas 
de relações sociais são trans-
formadas em locais não só de 
convivência, mas de experi-
mentação e criação artística. 
em “Big Psomm 2”, do polonês 
Piotr Kopik, participantes vo-
luntários 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 único 
e, para isso, há necessidade 
de colaboração e interação en-
tre os participantes, que mos-
tram como os trabalhos em 
rede são necessários para o 
sucesso de uma missão.
Já em “alazi sautereau”, da 
norte-americana vivian Ken-
dall, aka osprey therian, uma 
apresentação de dança 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 suicídio de um avatar é re-
alizado como um show para 
uma plateia, transformando a 
internet em um grande palco 
de espetáculos.
como falar de poesia em um 
grande mundo espetacular é 
exatamente a proposta do gru-
po alemão the do Group, que 
mostra em “der erlköning”, 
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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-
ções da arte digital. ele propõe, 
com “the Monad”, provar que 
histórias podem ser contadas 
com qualidade e baixos custos 
de produção, tornando os ma-
chinimas meios abertos de de-
senvolvimento de propostas.
ainda há machinimas que, de 
alguma maneira, nos remetem 
aos clássicos do cinema con-
vencional, como é o caso de 
“saving Grace”, da alemã si-
mone schleu, aka sisch, que 
mostra a jornada de uma mu-
lher ao universo e a relação 
entre ela e a máquina que con-
trola a viagem, remetendo-
-nos a Hall 9000, personagem 
do clássico de stanley Kubrick 
“2001 – Uma odisseia no es-
paço”. Já em “daddy is Home”, 
de James thorpe, a atmosfera 
criada em “Psicose” por alfred 
Hitchcock é relembrada em 
meio à história de uma mulher 
esquizofrênica em busca de 
um marido que supra a posição 
de pai do seu filho fictício.

considerações ao cinema con-
vencional à parte, o grande po-
der dos machinimas reside exa-
tamente nos meios em que eles 
são pensados, realizados e di-
vulgados. não 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 expressão, prin-
cipalmente no sentido de pro-
porcionar a qualquer um meios 
de criar narrativas com baixos 
custos de produção e de usar 
tais meios para refletir sobre a 
própria produção atual de tec-
nologia e o uso das novas mí-
dias. Portanto, é tendo em vista 
a diversidade de temas, enfo-
ques, duração, tratamento de 

uma releitura de der erlkö-
ning de Johann Wolfgang von 
Goethe, uma nova maneira de 
apresentar poemas para as no-
vas gerações que crescem em 
um mundo tomado pela violên-
cia midiática e pelo bombar-
deio de imagens e informações 
a todo momento.
os machinimas têm sido vis-
tos, além de uma nova forma 
de expressão, como um possí-
vel futuro para o cinema con-
vencional, e muitas discussões 
são lançadas, principalmente 
na internet, com o objetivo de 
avaliar as novas possibilidades 
que os ambientes virtuais em 
3d acabam por proporcionar à 
indústria cinematográfica.
“the Monad”, do inglês sam 
Goldwater, é um machinima fei-
to utilizando os games Half life 
2, eve online e second life, e 

imagens e qualquer outra ca-
racterística que possa repre-
sentar alguma diferenciação na 
construção não só de filmes, 
mas de pensamentos, que o 
file Maquinema mostra parte 
dessa rica produção que está 
espalhada pelo ciberespaço.

Fernanda Albuquerque  
de Almeida
curadora do file  
Maquinema
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este maquinema foi o projeto 
acompanhado da tese de mes-
trado do artista. É sua interpre-
tação do livro do apocalipse de 
João; é uma alegoria de uma 
bomba nuclear, na qual o mate-
rial de ignição é a terra e o dis-
positivo de ignição é o céu. os 
eventos do apocalipse são dis-
postos como mecanismos de in-
jeção química que dão suporte 
à preparação da ignição. o es-
tilo visual mantém a arquitetu-
ra, pintura e escultura góticas.

Maquinema rodado no second 
life. É parte da série em curso 
“My life as an avatar”. Música de 
taiGa, “savia de mil heridas”.

Maquinema rodado no second 
life. É parte da série em curso 
“My life as an avatar”. Música 
de caustic Reverie, “Rust shore”

andrzEj 
kozLoWskI  
aka capkosmaty
aPoCalyPsis  
ex MaChina
Polônia

annIE ok
estados Unidos

BasILE vIgnEs  
aka tutsy 

navaratHna
Índia

Maquinema rodado no second 
life. É parte da série em curso 
“My life as an avatar”.

My life as an avatar 04-08

My life as an avatar 06-08 My life as an avatar 03-10

Um homem e uma mulher se 
conhecem em um mundo vir-
tual. eles começam a sonhar 
com uma possível realidade, 
mas cada um tem seus pró-
prios sonhos. eles serão capa-
zes de se encontrar?

em um apartamento empolei-
rado em alguma das muitas cú-
pulas da cidade tentacular, de 
repente um homem devasta-
do pela solidão choca-se com a 
mensagem angustiada das ge-
rações mais novas... ele será 
transportado dos confins de 
seu mundo ao planeta vegetal.

to eaCh one his  
own dreaMs

veGetal Planet

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
itália

”volavola” conta diferentes fa-
cetas do mundo contemporâ-
neo, comparando distintos es-
tilos de vida, sentimentos e 
visões de mundo de três ge-
rações 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 
à mesma família. as três histó-
rias principais são as de Ugo e 
francesca, annalisa e carlo, e 
Matteo e Sofia.

este maquinema foi filmado no 
second life® e mostra a insta-
lação da obra de arte de Rose 
Borchovski, baseada na história 
de susa Bubble, uma adoles-
cente que um dia foi se deitar 
sozinha e acordou duplicada...

cHantaL gErads 
aka cHantaL 
HarvEy
a woMan´s trial
Holanda

este maquinema foi feito como 
uma experiência. a artista 
queria pressionar os limites e 
ver quanto tempo levaria para 
produzir um bom curta-metra-
gem. da primeira ideia da his-
tória até a apresentação foram 
oito horas. “a Woman’s trial” é 
inspirado em um conto chama-
do “Happy Woman”, de louisa 
May alcott. conta uma história 
além de seu tempo de um pon-
to de vista feminista da vida, 
uma mulher forte que decide 

escolher seu próprio caminho 
na vida até o final. Não há lu-
gar para arrependimentos, ela 
faz suas próprias escolhas. Re-
corda seu amor e apesar de 
existirem algumas memórias – 
depravadas – com uma pitada 
de arrependimento, ela sabe 
que está tudo bem.

BErnard capItaInE 
aka Iono aLLEn
the story of susa bubble
frança

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

World of Warcraft (Mundo da 
guerra), jogo online para vá-
rios jogadores, sofreu um tra-
tamento injusto na china, es-
pecialmente a versão “Wrath 
of the lich King”, que ainda 
não foi atualizada. os jogado-
res chineses continuam jogan-
do a última versão “the Bur-
ning crusade”, que está online 
há um ano em outros países 
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 vício na Internet) é refle-
tir os verdadeiros sentimentos 
dos jogadores chineses: vários 
deles não podem jogar a mes-
ma versão que outros jogado-
res que vivem fora da china. 
enquanto isso, também satiri-
za as empresas e alguns buro-
cratas que preferem os lucros 
à ética profissional.

danIEL WasILuk 
aka surgEE

the deMise
Polônia

adotada por um casal rico e 
muito severo de silvermoon, a 
pequena alasse foi privada de 
sua infância. Uma noite quan-
do olha para a janela, ela vê 
uma luz branca estranha vinda 
de uma floresta próxima dali. 
a noite é o único momento em 
que os guardas contratados 
por seus pais não a seguem. 
ela decide se arriscar e sair es-
condida pela janela para con-
ferir a luz misteriosa. 
este não é outro conto de fa-
das sobre pessoas inacredi-
táveis e atos heróicos. É uma 
história de tirar o fôlego, so-
bre pessoas simples, esperan-
ça, drama e amor proibido que 
foram um passo além.

EgILs mEdnIs
aka dEmopLay
the shiP
letônia

Pai e filho partem para uma 
longa viagem através de um 
campo de neve sem fim. Con-
tudo eles não estão sozinhos, 
para eles, um grande navio 
negro os segue. a viagem se 
torna uma corrida pela sua so-
brevivência. o que é este na-
vio – realidade ou mero produ-
to da nossa imaginação?

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

Cradle and traP CybersPaCe is vast

sideways tiMe

a artista deu nome a este ví-
deo tendo em vista uma cita-
ção de um de seus livros fa-
voritos de chuck Palahniuk, 
“Monstros invisíveis”. a histó-
ria é sobre uma garota presa 
em um mundo preto e bran-
co. Quando ela filma, vê um 
mundo colorido com uma ver-
são dela mesma mais escura 
e brilhante, que a convence a 
atravessar e deixar seu mun-
do sem cores para trás. No fi-
nal, a artista tenta mostrar que 
talvez a chave não seja tentar 
encontrar um lugar “fora da 
prisão”, escolhendo um mundo 
em vez do outro. ambos pos-
suem perigos e ao enfrentá-lo, 
ela reforça que os limites que a 
sujeitam são reais.

inspirada pela descoberta da 
última criação de igor Ballyhoo 
e das instalações de selavy oh, 
enquanto ouvia obsessivamen-
te a música “the White flash” 
de Modeselektor, a artista quis 
criar algo que produzisse no 
espectador as emoções que as 
instalações fizeram-na sentir. 
no nível técnico, lyric incorpo-
ra algumas melhorias de pós-
-produção como a sobreposi-
ção de múltiplos clipes.

ELIzaBEtH pIckrd 
aka LIz soLo

the death of an avatar
canadá

no dia dos namorados de 2010, 
o artista conhecido como Wirxli 
Flimflam tirou a vida de seu 
avatar publicamente em função 
do seu amor não 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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estamos em 1987 e na Repú-
blica Britânica o governo tota-
litário mantém-se desespera-
damente no poder. a história 
de “clockwork” gira em torno 
da missão de um policial, a de 
capturar um “indesejável”. Uma 
história sombria e anti-utópi-
ca. O filme foi concebido origi-
nalmente com um tributo a “a 
laranja Mecânica” de anthony 
Burgess (e filmado por Stanley 
Kubrick), mas não pretendia 
recontar esta história – ao con-
trário, é uma história original 
com alguns temas parecidos 
com “a laranja Mecânica”. esta 
foi a primeira vez que o artista 
tentou fazer um filme sério, ao 
invés de uma comédia.

HarrIson HELLEr 
aka nEFarIous guy 
& amorpHous BLoB 
productIons
CloCkwork
estados Unidos

“clockwork” é 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 à vinnie “the Gun” Moret-
ti, o atirador favorito da má-
fia. Mas quando Frank decide 
deixar esta vida de assassi-
no, descobre que o grupo não 
está disposto a permitir que 
ele saia sem briga.

IaIn FrIar aka 
IcEaxE
Reino Unido

CloCkwork

eMbers

depois de a américa sofrer um 
ataque nuclear, um jovem ca-
sal refugia-se no porão de sua 
antiga fazenda. o tempo passa 
e eles começam a se perguntar 
se é seguro sair de lá.

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 
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j. josHua dILtz
six days
estados Unidos

“six days” é um documentá-
rio experimental que examina 
as conseqüências de um confli-
to militar que devastou, duran-
te o período de seis dias conse-
cutivos, o mundo virtual de um 
jogo. através das lentes de am-
bas câmeras de solo, estáticas 
e de movimento, o filme captu-
ra tanto a ação visceral quan-
to uma visão sensata do corpo.

jamEs tHorpE 
aka BLackacE
daddy is hoMe
Reino Unido

a história de uma noite isola-
da. infelizmente, uma única 
noite com essa mulher poderia 
custar-lhe a vida. Uma análise 
de como um indivíduo desilu-
dido pode parecer, a princípio, 
normal e somente depois reve-
lar suas verdadeiras intenções.

LEs rIcHEs 
douanIErs:  
gILLEs rIcHard 
& FaBrIcE zoLL 
frança

ChevauChée noCturne

kaMikaze
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 customização ex-
trema do trabalho. este maqui-
nema também refere-se à re-
alidade, pelo aparecimento de 
duas reviravoltas silenciosas.  a 
música e o som são muito im-
portantes. ambos participam 
do ritmo, criando expectativa, 
pois todo diálogo é apagado.

O filme “Kamikaze” é a histó-
ria de uma pessoa que acerta 
uma garota que o está impe-
dindo de subir uma escada. ele 
está subindo esta escada toda 
bamba: então, do topo da tor-
re, ele olha para a cidade em 
baixo e no final pula no vácuo 
provocando uma explosão. não 
há diálogos, mas uma nota no 
fim do filme diz: “Missão cum-
prida. o camicase será 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
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Luca LIscI  
aka voom

itália

ProMetheus

the blue Planet

valentina, riflesso

‘’Prometheus’’ é inspirado em 
um mito, cruzado com ícones 
das culturas antigas. o ma-
quinema é representado pelo 
avatar do artista, voom. ele se 
perde enquanto tenta entender 
sua própria existência como 
representante de uma forma 
alternativa da humanidade.

É uma combinação de sequên- 
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 história bíblica da arca 
de noé, atores humanos atu-
am com personagens virtu-
ais. neste vídeo, pode-se ver o 
lado virtual da produção.

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

mark capELL 
aka Hardy capo
Control Point
Reino Unido

Uma mulher desconhecida for-
ça um guarda da polícia da 
fronteira a examinar suas pró-
prias atitudes em seu trabalho.

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
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mIguEL morEIra 
aka Hadj LIng
the blaCk Chant
Portugal

Maquinema baseado no poema 
“cântico negro”, do poeta por-
tuguês José Régio, com uma li-
vre tradução para o inglês.

pInEappLE 
pIcturEs:  

katE Fosk & 
mIcHaEL joycE

voiCes
Reino Unido

tortas de carne de porco ma-
tam? O jornalismo moderno 
bombardeia todos com intimi-
dações exageradas de saúde e 
histórias de conspiração muito 
sedutoras. as gorduras satu-
radas são realmente nocivas? 
o governo possivelmente tem 
tempo para vigiar os passos de 
todos? Esta é a história 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.

pIotr kopIk
biG PsoMM 2
Polônia

“Big Psomm 2” é um docu-
mentário 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 não eram reais ou facilmen-
te reconhecíveis, o que tornava 
a tarefa difícil 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. 

as partes móveis do Big Psomm, 
suas falas e esforços para tor-
narem-se um não são uma ilus-
tração de um estado comum da 
mente e do corpo? Centenas 
de pensamentos, conflitos en-
tre sentimentos e necessida-
des, dissociação da consciên-
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


file Poa 2011    MaqUineMa 48

roB WrIgHt aka 
roBBIE dIngo
watCh the world(s)
Reino Unido

você já olhou para seu quadro 
preferido e desejou poder vagar 
dentro dele para olhá-lo a par-
tir de perspectivas diferentes? 
filmado no second life e, en-
tão, pós-produzido, “Watch the 
Word(s)” explora esta ideia tor-
nando “a noite estrelada” de van 
Gogh um ambiente navegável. 
sempre se pretendeu, entre-
tanto, que o vídeo pudesse ser o 
produto final, não a construção. 

sam goLdWatEr 
aka Lorka

the Monad
Reino Unido

“the Monad” é uma exploração 
da afeição conflituosa do autor 
com a cultura virtual e uma vi-
são paranóica 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 histórias 
cinematográficas animadas po-
dem ser contadas usando ferra-
mentas de baixo custo. 

sImonE scHLEu  
aka sIscH
alemanha

"saving Grace" explora a for-
ça condutora do ser humano 
– a vontade de sacrificar sua 
própria felicidade por um bem 
maior; para a sobrevivência da 
humanidade. não é o sacrifício 
em si que a interessa - é o ca-
minho que leva à decisão.

transient

"transient" conta uma histó-
ria sem palavras – um conceito 
pelo qual a artista sempre se 
interessou - que é conduzida 
exclusivamente pelo casamen-
to de música e imagens.

savinG GraCe

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 
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tHE do group: 
cLEmEns FoBIankE 
aka cIsko 
vandEvErrE
alemanha

der erlkönig (o Rei elfo), de  
Johann Wolfgang von Goethe, 
adaptado para a geração iPhone.

der handsChuh

der Handschuh (a luva), de 
friedrich schiller, adaptado para 
a geração iPhone.

toBIas Lundmark 
aka dopEFIsH  
& maLu05
aMonG fables and Men
suécia

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
croácia

Um encontro muito breve.

wizard of os: the  
fish inCident

Esse filme instigante é uma re-
construção animada das ano-
tações do cientista nikola tesla 
em seu primeiro e único expe-
rimento com um estranho dis-
positivo antivírus que ele cha-
mou de “the Wizard of os”.

der erlköninG

brief enCounter tony Bannan aka 
ammo prEvIz
folie à deux
austrália

“folie a duex” é uma viagem 
pela mente. a história segue 
uma mulher como se seus 
pensamentos a conduzissem. 
eventualmente, encaramos o 
fato de ela poder estar louca 
ou seu médico poder comparti-
lhar 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

o amor é uma coisa bela e frágil.

PostCard

documenta algumas das mais 
belas construções dentro do 
mundo virtual do second life.

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 cabeça dela, 
não importando quão ridícula 
fosse a ideia, tentando seguir 
o fluxo, ser produtiva ao invés 
de procrastinadora e não pen-
sar em nada. o resultado é de 
difícil explicação e é como um 
fluxo de consciência. Repre-
senta, sem precisão, como os 
humanos estão presos aos me-
canismos de tempo. Podemos 

fall

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

van aErdEn & 
nIcoLas BonnE
frança

“Metabup” foi criado no espa-
ço BUP, construído no second 
life, com uma multidão 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 espaço onde 
não só avatares, mas também 
aqueles que os comandam são 
manipulados pelo projeto BUP. 
o projeto desenvolve de uma 
forma festiva e divertida um 
abismo perigoso para os me-
canismos de propaganda.

transbuP

novo projeto em desenvolvi-
mento, no qual a inter-ope-
ralidade entre mundos virtu-
ais aumentará a expansão da 
nébula BUP. 

MetabuP

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
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vIvIan kEndaLL aka  
osprEy tHErIan
estados Unidos

"alazi sautereau" é um ma-
quinema de um ato no show  
de variedade da artista no ano 
passado. alazi coreografou su- 
as danças utilizando anima-
ções múltiplas e então osprey 
therian construiu o cenário e 
filmou-a usando um visualiza-
dor para second life que pode 
mostrar sombras – com grande 
custo em frames por segundo.

zacHarIaH  
scott
Jill`s sonG
estados Unidos

em “Jill´s song” conhecemos 
Jack stone e vemos um pouco do 
que o faz vivo. É um conto pes-
soal e trágico sobre amor per-
dido e sonhos frustrados. “Jill`s 
song” é também uma peça pe-
quena que acompanha um filme 
maior atualmente em produção.

virtual reality in  
the future

"virtual Reality in the future" 
foi feito pela artista em alguns 
dias. ela escreveu-o enquan-
to transferia os parágrafos em 
um pequeno campo de texto de 
um site de voz sintética para 
testar as vozes, e então juntou 
os fragmentos gravados. ela 
utilizou o que lhe veio à mão, 
uma vez que seu interesse era 
deixar o acaso, o aleatório e a 
sincronia acontecerem, ao in-
vés de controlar tudo.

alazi sautereau

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


symposIum
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conceitos de RUÍdo,  
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

ErnEsto kLar
luzes relaCionais
estados Unidos e venezuela

FErnando Bakos
ruído - linGuaGeM  

de MáQuina
Brasil

formado em comunicação so-
cial (faBico /UfRGs) com tra-
balho de pesquisa sobre a lin-
guagem do videoclip.
Mestre em Poéticas visuais (ia/
UfRGs) com dissertação sobre 
arte e tecnologia.
especialização em Performance 
- telling tales and Mixing Media 
(tHe KitcHen/nY)
Professor de História da arte, 
arte e tecnologia e linguagem 
visual na faculdade de arte 
(feevale-Rs)
Professor orientador do cur-
so de Pós Graduação em Poéti-
cas visuais - Processos Híbridos 
(feevale-Rs)
Professor de linguagem visu-
al, arte e tecnologia, assuntos 
emergentes e Processos criati-
vos nos cursos de design e co-
municação (esPM-Poa)
Professor das disciplinas de 
cultura-corpo e sentidos-Per-

cepção-design, nos Pós-Gra-
duação em design de Moda e 
comunicação (esPM-Poa)
Participou de diversas mos-
tras coletivas e individuais com 
obras em mídias variadas, en-
tre pintura, vídeo, performance 
e instalações.
Ministrou Workshops e Pales-
tras em diversos eventos de 
arte, comunicação e design
vencedor do concurso para 
cartaz da XXii Bienal interna-
cional de são Paulo

http://klaresque.org
http://twitter.com/fbakos/
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LEonardo crEscEntI
arte e interação: infinito 

ao Cubo [2007], Piso [2007], 
esPelho [2008], solar 

[2009], túnel [2010], solo 
[2010], áGua [2010]

Brasil

raquEL kogan
reler & 

reflexão#3
Brasil

Panorama das obras enfocando 
o desenvolvimento conceitual, 
o desenho projeto, a pesquisa 
de materiais, a implementação 
espacial, os problemas, as solu-
ções, a instalação e a interação.

Uma análise profunda das duas 
obras, desde sua concepção 
passando pelo estudo de viabi-
lização, apresentação, produ-
ção e manutenção.

http://www.crescenti.com.br
http://www.raquelkogan.com
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adrian stutz 
amorphous Blob  
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Politécnica de engenharia  
da UsP 
andrzej Kozlowski aka 
capKosmaty 
annie ok 

B
Basile vignes aka tutsy 
navarathna 
Berardo carboni aka finally 
outlander 
Bjørn erik Haugen 
Breno flesch franco 

c
chantal Gerads aka chantal 
Harvey 
clemens fobianke aka cisko 
vandeverre 
colmeia 
corndog 

d
daniel augusto  
azevedo Moori 
daniel Wasiluk aka  
surgee 
dennis summers 
dmitri Kurteanu 
egils Mednis aka  
demoplay 

E
eliane Weizmann 
elias Holmlid 
elise carlson aka lyric 
lundquist 
elizabeth Pickrd aka  
liz solo 
erica Usui 
ernesto Klar 

F
fabiano onça 
fábio fon 
fabrice zoll 
fernando Bakos 
fernando Marinho 
filipe calegario 
florian faller 

g
Gilles Richard 
Graziele lautenschlaeger 

Guilherme Wang de farias 
Barros 
Guto nóbrega 
Guy lima Jr. 

H
Harrison Heller aka  
nefarious Guy 

I
iain friar aka iceaxe 

j
J. Joshua diltz 
James thorpe aka  
Blackace 
Jarbas Jácome 
Jeraman 
Joannie Wu 
João flesch fortes 
Juliana cerqueira 

k
Kate fosk 

L
leandro Molon 
lee Byron 
leo nuñez 
leocádio neto 
leonardo crescenti 
les Riches douaniers 
luca lisci aka voom 
luis felipe carli 

m
Malu05 
Maria Hsu 
Mark capell aka  
Hardy capo 
Michael Joyce 
Miguel Moreira aka  
Hadj ling 

n
nadia sumie nobre ota 
nicolas Bonne 

o
oil tiger Machinima team 

p
Patrick smith 
Petri Purho 
Pineapple Pictures 
Piotr Kopik 
Raquel Kogan 
Rejane cantoni 
Ricardo Barreto 
Rob Wright aka  
Robbie dingo 

s
sam Goldwater aka  
lorka 
simone schleu aka  
sisch 
soraya Braz 
stefan Mikaelsson 

t
that Game company 
the do Group 
tobias lundmark aka  
Dopefish 
tom Jantol 
tony Bannan aka ammo 
Previz 
trace sanderson aka  
lainy voom 

v
van aerden 
vivian Kendall aka  
osprey therian 

z
zachariah scott 



crÉdItos



file Poa 2011    cRÉditos 58

PResidência  
José augusto da Gama figueira

vice-PResidência 
George Moraes

diRetoRia de cUltURa 
Maria arlete Gonçalves

diRetoRia de edUcação 
samara Werner

diRetoRia MaRKetinG 
e conteúdo 
Wellington silva

diRetoRia adMinistRativo-
financeiRa 
flavio copello

diRetoRia institUcional 
José zunga 

PResidente 
fábio colletti Barbosa

vice PResidente da MaRca, 
MaRKetinG e inteRatividade 
fernando Byington egydio 
Martins

sUPeRintendente eXecUtiva de 
Gestão da MaRca, estRatÉGia 
de coMUnicação e PesqUisa 
Paula nader

oi futuro

cURadoRia de aRtes visUais 
alberto saraiva

cURadoRia de aRtes cênicas 
Roberto Guimarães

PRodUção de aRtes visUais 
claudia leite

MUseoloGia 
Bruna queiroz

PatRocÍnios cUltURais 
shirley fioretti 
victor d’almeida

desenvolviMento de 
coMUnicação 
sabrina candido

assessoRia de iMPRensa 
letícia duque

banCo santander 
[brasil]

santander 
Cultural

diRetoR PResidente 
fernando Byington egydio 
Martins

diRetoR vice PResidente 
angel oscar agallano

diRetoR eXecUtivo 
Pedro carlos araújo 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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concePção e oRGanização 
concePtion and oRGanization 
Ricardo Barreto  
e Paula Perissinotto

PRoJeto de aRqUitetURa 
aRcHitectURe PRoJect 
stella tedesco

cooRdenação do file 
sYMPosiUM file sYMPosiUM 
cooRdination  
fabiana Krepel 

cooRdenação do edUcativo 
edUcational cooRdination 
eliane Weizmann 

cooRdenação do file GaMes 
file GaMes cooRdination 
tarsila Yuki

cooRdenação do file 
MaqUineMa file MacHiniMa 
cooRdination 
fernanda albuquerque  
de almeida

cooRdenação de PRodUção 
PRodUction cooRdination 
Renata Perissinotto Passos

file Poa 2011 PRodUção e MontaGeM 
PRodUction and asseMBlaGe 
daniel nogueira de lima 
samuel Rodrigues

cooRdenação de conteúdo 
content cooRdination  
fernanda albuquerque  
de almeida 

assistente de cooRdenação 
de conteúdo content 
cooRdination assistant 
samara takashiro

tRadUção tRanslation 
luiz Roberto M. Gonçalves  
thaïs costa 
cláudia Rezende 
lilian splets 
Patricia Manzato 
stella Paixão dos santos 
suzana Barreto 
Rachel strachicini

PRoJeto GRÁfico e Hotsite 
GRaPHic desiGn and Hotsite 
BizU_design com conteúdo 
www.bizu.bz | direção de 
criação ana starling e Roberto 
Guimarães direção de design 
ana starling designers elisa 
carareto, Juliana vomero, teo 
Menna atendimento eloisa fuchs

assessoRia de iMPRensa 
PRess Relations 
eliane Weizmann 

inteRface de MÍdia 
Media inteRface  
interativos comunicação 
interativa

cooRdenação GeRal 
carlos trevi 

cooRdenadoRa de PRoJetos 
Maria Bastos 
[Poart Gerenciamento cultural] 

assistente de PRoJetos 
Janaína Magalhães 
[Poart Gerenciamento cultural] 

cooRdenadoRa de 
coMUnicação 
Maria luiza sacknies 
[Poart Gerenciamento cultural]

assessoRa de Gestão 
eXecUtiva 
leliane ventura de almeida 
[Poart Gerenciamento cultural]

Relações coM iMPRensa 
Mariele salgado duran 
Mariele salgado duran Me

assistente adMinistRativo 
Management assistant 
daniel cardoso vitt

santander 
Cultural 
[Porto aleGre]

cooRdenadoRa da ação 
edUcativa 
Maria Helena Gaidzinski 
[Poart Gerenciamento cultural]

MediadoRes 
claudia Hamerski 
Júlia Burger 
Marcelo eugenio soares Pereira 
Marcio lima Melnitzki 
[Poart Gerenciamento cultural]

cooRdenadoR de oPeRação 
Günther natusch vieira 
[Poart Gerenciamento cultural]

assistente de oPeRação 
Ângela 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 tÉcnica 
Bruno cesar de almeida santos 
Jose silozon oliveira correia Jr. 
sérgio Wagner navarro Pimentel 
[Poart Gerenciamento cultural]

cooRdenação de seGURança 
Roberto cesar lobato

eqUiPe de seGURança 
ademar Wagner 
alessandro ferreira  carvalho 
alex Rodrigo schepp 
alexandre Rodrigues dos santos 
aurimar lima alvarenga 
carlos alberto duarte lopes 

eder corrêa leote 
fabiano alves veleda 
felipe Roberto Gifoni Reis 
Gustavo nery duzac 
idalina santos lopes 
João 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 segurança e serviços]

eqUiPe de liMPeza 
catarina Magali taborda de Jesus 
cristiano Pinto Jonhann 
Karina Gomes taborda 
nerei Gomes Rubim 
Rafael queis taborda 
Rosângela terezinha silva 
[sul service serv. esPec.ltda.]

MantenedoR do  
santandeR cUltURal  
Banco santander (Brasil)



apoIo



PatroCínio

file Poa 2011    aPoio 61



realização

file Poa 2011    aPoio 62



instituições
ParCeiras

file Poa 2011    aPoio 63



Mantenedor 
do santander 
Cultural
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