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INTRODUCAO

O relatdrio a seguir é a primeira sistematizagao das atividades relativas a
bolsa de mestrado MS1 outorgada a Graziele Lautenschlaeger (processo
07/52691-6), aluna regular do Programa de Pés Graduacdo em Arquitetura e
Urbanismo da Escola de Engenharia de Sdo Carlos da Universidade Federal
de Sao Paulo, sob a orientacao da professora Dra. Anja Pratschke, no periodo
de setembro de 2007 a agosto de 2008.

Além das atividades realizadas pela bolsista durante o periodo de
concessdo da bolsa, estdo descritas neste relatorio outras atividades e
producdes académicas e de pesquisa desenvolvidas antes da outorga da
bolsa, desde seu ingresso no Programa de Pos Graduagdo. Compreende-se
que as atividades realizadas no primeiro semestre também fazem parte do
escopo da pesquisa, e que a insercao delas neste relatério contribui para o
entendimento da pesquisa como um todo e como fruto de agdes continuas.

A estrutura deste relatorio esta dividida nas seguintes etapas:

A estrutura deste relatério esta dividida nas seguintes etapas:

1. Apresentacao da proposta inicial da pesquisa.

2. Apresentacdo do resumo e a esquematizacdo em tabelas das
atividades desenvolvidas pela bolsista no periodo discriminado.

3. Descricdo detalhada de todas as atividades desenvolvidas, o que
compreende as disciplinas cursadas, o exame de proficiéncia em lingua
estrangeira, estagio em docéncia, publicagcbes e participacdo em eventos,
producao artistica e cultural, coleta de dados primarios e secundarios através
de reviséo bibliografica, desenvolvimento de um projeto pratico, realizagao de
entrevistas com artistas, tedricos e curadores, bem como visitas a centros de
pesquisa, producao e exibicdo de arte eletrbnica, nacionais e internacionais.

4. Para finalizar o relatério, sdao propostas as proximas etapas de
trabalho e uma proposta de estrutura da dissertacédo a ser escrita pela bolsista,
seguidos de bibliografia e anexos.



1. RESUMO DO PROJETO DE PESQUISA INICIAL

Em linhas gerais, a pesquisa busca compreender a produgao em arte
eletrénica a partir dos anos 1990 através das formulagdes e aplicagdes da
teoria cibernética de segunda ordem, o que implica no entendimento dessa
produgdo como processos, € nao “obras acabadas”, a serem estudados.

Para tal compreensao, a proposta desta pesquisa € a de investigar o
tema através de trés eixos: 1. os centros de pesquisa, produgcao e exibicdo de
arte eletrénica, 2. os processos de criagao e 3. as relagdes que se estabelecem
entre espaco e narrativa nas obras interativas construidas a partir das
tecnologias das midias digitais. Sobre o terceiro eixo, pretende-se entender de
que maneira os espacos virtuais, concretos e hibridos estdo sendo concebidos
e utilizados em relagao aos conteudos que promovem e produzem.

A proposta insere-se no Nucleo de Estudos de Habitares Interativos
[Nomads.usp], do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Escola de
Engenharia de S&o Carlos, Universidade de Sao Paulo, que, nos ultimos cinco
anos, concentra seus esfor¢cos na producao de leituras combinatérias sobre a
tematica do habitar, relacionando-a com diferentes areas do conhecimento.
Vincula-se em especifico as linhas de pesquisa do grupo, Processos de Design
e Processos de Comunicagéo, que juntas buscam contribuir para a definigdo e
proposi¢cao de critérios para o design (processo projetual) de espacialidades
concretas, virtuais ou hibridas e sua adequagao as demandas recentes do
usuario face aos novos processos de comunicagao.

A proposta aqui apresentada contribui com o Projeto em Tecnologia da
Informacao para o Desenvolvimento da Internet Avancada — TIDIA [FAPESP
proc. 05/60724-6], que visa desenvolver, via internet avancada, a possibilidade
de educagao a distancia em design, com a concepcao, prototipagem e teste de
usos a distancia. Neste projeto, o Nomads.usp entra como Laboratério
Associado ao Laboratério de Desenvolvimento Intermidia do Instituto de
Ciéncias Matematicas e de Computacao — EESC/USP.

1.1 Objetivos

Geral
e Entender a produgao em arte eletronica a partir dos anos 1990 através
das formulagdes e aplicagbes da teoria cibernética de segunda ordem.

Especificos

e Entender a teoria cibernética de segunda ordem e sua relevancia para a
producgao artistica.

e Compreender o modo de formacgao e producgao a partir do entendimento
de como se configuram centros e laboratérios-ateliers de midia e arte
desde o0s seus surgimentos a partir dos anos 1970: histéria,
organizagao, relagdes culturais e econémicas.

e Reconhecimento, a partir de aprofundamento tedrico, dos cddigos
especificos da linguagem das novas midias e comparar e analisar em



segundo momento processos criativos selecionados sob o ponto de vista
da utilizagdo dos codigos reconhecidos.

e Entender, a partir de exemplos selecionados, de que maneira os
espacos hibridos (mescla de espagos concretos e virtuais) estdo sendo
utilizados, em termos de linguagem e de estética, na criagdo das
narrativas contemporaneas; e entender como a partir deles se
relacionam de um lado espacgo e narrativa, e de outro autor(es), obra e
usuario(s).

e Produzir bases de dados sobre o tema da pesquisa, disponibilizando
resultados no site do Nomads.usp, em consonancia com outras
pesquisas em andamento no nucleo sob orientagdo da Profa. Dra. Anja
Pratschke e do Prof. Dr. Marcelo Tramontano.

e Fornecimento de material tedrico e elaboragao de experimento estético
interativo que dialogue com o Projeto em Tecnologia da Informacé&o para
o Desenvolvimento da Internet Avancado — TIDIA [FAPESP proc.
05/60724-6], onde o Nomads.usp é um laboratério associado ao
laboratdério desenvenvedor Intermidia do ICMC-USP.

1.2 Etapas de trabalhos propostas

O plano de pesquisa inicial propunha para o primeiro ano, periodo deste
realtorio, as seguintes etapas:

ETAPA 1 Coleta de dados de fontes secundérias

Revisao de literatura a partir da bibliografia basica apresentada e de outras
fontes que foram encontradas sobre o assunto. Levantamento e coleta
complementar de informagbes e material iconografico por meio de midia
impressa especializada, nacional e estrangeira, sites na Internet, catalogos e
publicacdes cientificas.

A pesquisa bibliografica € conduzida de forma a fornecer subsidios para a
especificacao de teorias, hipoteses, definicbes basicas, procurando sondar as
abrangéncias cientificas, técnicas, historicas e filoséficas do presente tema,
através das seguintes atividades: obtencdo de fontes junto a bibliotecas
institucionais nacionais e/ou estrangeiras, pesquisa na internet, revisao
bibliografica com fichamento de livros, sites e periddicos, reflexdo tedrica a
partir dos levantamentos.

ETAPA 2 Coleta de dados de fontes primarias

Entrevistas:

. Elaboracdo de formulario para entrevistas a serem aplicadas a
cientistas, filésofos e artistas que tenham intimidade com os assuntos
abordados ou se insiram de alguma forma no recorte proposto pela pesquisa.

. Elaboracido de formularios para entrevistas a serem aplicadas a artistas
e a profissionais das diversas areas que trabalhem com o design de ambientes
interativos, atuando em territério nacional ou no exterior, € que possivelmente
tenham alguma contribuic&o frente a presente linha de pesquisa.

Visitacao:



. Visitas a laboratorios e centros de pesquisa e produgdo em arte
eletrbnica nacionais que desenvolvam pesquisas ou projetos de interesse
relevante para o presente tema, e a festivais, mostras e congressos de arte e
linguagem eletronica.

. Planejamento da visita de forma a programar com antecedéncia itens a
serem observados e atividades (como entrevista, por exemplo) a serem
desenvolvidas durante a realizagdo da mesma.

Estudos de caso:

. Registro de obras em arte eletrbnica extraidas via internet, periddicos,
livros e através do contato profissionais das diversas areas em que a pesquisa
se encaixa.

. Identificagdo das obras encontradas quanto aos niveis de interatividade,
abertura ao dialogo realizador/usuario, aspectos transgressores, conceituagao,
possiveis bases filosoficas dos autores, partidos, procedimentos projetuais,
escolhas de tecnologias construtivas, ferramentas e processos criativos.

ETAPA 3 Processamento e sistematizacdo do material

Selecdo, analise e sistematizagdo do material recolhido no decorrer das
atividades descritas. Organizagédo das informagdes em base de dados para o
estabelecimento de critérios e analise do material coletado, bem como
entrecruzamento e complementacao de informacdes.

ETAPA 4 Estagio em centro de producao e pesquisa em arte eletrénica no
exterior

Essa atividade no periodo proposto contribui, complementar e essencialmente,
para o amadurecimento da pesquisa proposta, uma vez que torna possivel o
acompanhamento e a vivéncia dos processos que a pesquisa se propde a
analisar. Nesta etapa, a pesquisadora entra em contato com novas fontes de
dados primarios (centros, pesquisadores e artistas).

ETAPA 5 Analise dos resultados e avaliacfes
Leitura e analise dos dados obtidos nas etapas anteriores, e elaboracdo da
estrutura da Qualificagao.



1.3 Cronograma proposto inicialmente para o primeiro
ano da pesquisa

1° SEM 2007 2° SEM 2007 1° SEM 2008
Més| J | F | M|A|MI[J|J|A|S|O|IN|D|J|F|M|A|M]|IJ

Atividades

Créditos em Disciplinas

ETAPA 1
Coleta de dados de
fontes secundarias

ETAPA 2
Coleta de dados de
fontes primérias

ETAPA 3
Processamento e
sistematizacao

de material coletado

ETAPA 4
Estagio no exterior

ETAPA S
Andlise dos resultados e
avaliacGes

Tabela 1: Cronograma inicial para o primeiro ano da pesquisa.



2. PLANILHA DE ETAPAS E ATIVIDADES

A seguir é apresentada uma tabela que sintetiza as atividades realizadas pela bolsista durante o primeiro ano da pesquisa,

previstas e ndo previstas inicialmente, bem como as proximas etapas previstas:

ETAPAS REALIZADAS

Créditos em disciplinas

Atividades realizadas e
produtos

Observacbes

Onde esta no relatério

Anexos

Monografias e publicacao no
CIANTEC (Anexo 3)

Consultar planilha de
créditos compridos em 3.1
Disciplinas cursadas (p.12 )

3.1 Disciplinas cursadas
(p.12 ) e 3.2 Disciplinas
cursadas em detalhes (p. 12)

Anexo 1: Ficha do Aluno
(p-88) e Anexo 3:
Publicacdo no CIANTEC (p.
92)

ETAPA 1
Coleta de dados de fontes
secundarias

Revisao bibliogréafica e
fichamentos de textos.

Em 3.2 Disciplinas Cursadas
em detalhes (p.12) e 5.1
Realizagéo de disciplinas
adicionais (p.37)

ETAPA 2
Coleta de dados de fontes
primarias

Visitas a centros de
pesquisa, produgao e
exibicao de arte eletronica e
realizagcdo de entrevistas.

Em 5.4 Visitas a centros de
pesquisa, producao e
exibicao (p.47) 5.5
Entrevistas (p.49)

Anexo 9 : CD com arquivos
de audio das entrevistas.
(p.-128)

ETAPA 3
Processamento e
sistematizacéo

de material coletado

Redacéo de relatério
cientifico parcial. Submisséo
de artigo no SiGraDi 2008.

4.1.4 Submissao de artigo no
SiGradi 2008 (p. 25)

Anexo 5: Abstract
submetido para o SiGradi
2008. (p.112)

ETAPAS EM ANDAMENTO

ETAPA 4
Estagio no exterior

Atividades realizadas e
produtos

Observacdes

Onde esta no relatério

Anexos

Instalacdo interativa: Don’t
Give Up! About a history that
doesn’t want to be told.

Entrevistas e visitas.

Em andamento.

5. ESTAGIO DE PESQUISA
NO EXTERIOR:
INTERFACE CULTURE
DEPARTMENT DA
KUNSTUNIVERSITAT LINZ

(p- 37)

Anexo 6: Projeto para
admisséo no Interface
Culture Department da
Kunstuniversitat Linz.
(p.114) e Anexo 8: CD com
arquivos de audio das




entrevistas. (p. 128)

ETAPA 5
Andlise dos resultados e
avaliacdes

A ser realizada durante a
redacao do memorial de
qualificagao.

Em 7.PROXIMAS ETAPAS
DE TRABALHO. (p.72)

PROXIMAS ETAPAS
(previstas inicialmente)

ETAPA 6
Qualificacao

Atividades realizadas e
produtos

Observacodes

Onde esta no relatério

Anexos

Em 6. PREPARACAO DA
QUALIFICACAO:
PROPOSTA DE
ESTRUTURA DA
DISSERTACAO (p.68 )

ETAPA 7
Elaboracéo de
experimento estético

Finalizagdo da Instalacao
interativa: Don’t Give Up!
About a history that doesn’t
want to be told.

Em andamento junto a etapa
4, em estagio de pesquisa
no exterior.

5.6. Elaboragéao de
instalagao para a exibicao de
estudantes do Ars
Electronica Festival (p. 59)

Anexo 7: Projeto préatico
apresentado: Don’t Give
Up! About a history that
doesn’t want to be told.
(p.120)

ETAPA 8
Andlise e sintese

A ser realizada na redagéao
da dissertagao.

ETAPA 9
Divulgacéo dos resultados

Elaboragao de site e blog da
pesquisa. E publicagdo em
periddico de relevancia na
area.

A ser atualizado apos o
exame de qualificacéo e
novamente apos a
dissertagao.

ATIVIDADES REALIZADAS

NAO PREVISTAS NO
PLANO INICIAL
Estagio PAE

Contribuicdo para a
pesquisa/ formacao da
pesquisadora

Observacdes

Onde esta no relatério

Anexos

Revisao bibliogréafica e
experiéncia em atividades de
ensino.

3.4 Estagio supervisionado
em docéncia — PAE (p.20)

Anexo 8: DVD - A Casa de
Adao em Espacos Outros
(p.126)

Flash

Revisao bibliografica e
contextualizagao do recorte
da pesquisa no grupo.

4.3.1 FLASH — Seminarios
Nomads.usp de pesquisas
em andamento. (p.27)
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Treinamento Nomads

Experiéncia em
levantamentos das
necessidades ao longo do
processo projetual e de
prototipagem

4.3.4 Treinamento Nomads
(p. 31)

Participacdo no  LADI:
instalacdo Escalas, oficina
de meta-reciclagem

Experiéncia pratica na
realizagao de intalagdes
interativas e com processo
de trabalho colaborativo.

4.2.2 Laboratorio Aberto de
Interatividade para a
disseminagao do
conhecimento cientifico e
tecnoldgico. (p.27)

Anexo 4: Publicagdo em
6.ART (p.100) e Anexo 10:
Detalhes da participacao da
bolsista no LAbl (p.130)

Tabela 2: Planilha de atividades desenvolvidas baseadas no primeiro cronograma apresentado.
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3. DISCIPLINAS E ATIVIDADES REALIZADAS

3.1 Disciplinas cursadas

A bolsista terminou o numero de créditos exigidos pelo programa no
segundo semestre de 2007.

Disciplinas Professor Periodo Unidade/Local | Créditos | Produtos e/ou
responsavel atividades
desenvolvidas
1° | 1. SAP 5872-2 Topicos Prof. Convidado 05/03 a USP/EESC/ 6 Monografia
sem | Especiais |: Pesquisa em | Daniele Vitale 15/04/2007 Departamento de
2007 | Teoria e Historia da Arquitetura e
Arquitetura e Urbanismo Urbanismo
2. SAP 5865- Concepgao Prof®. Dra. Anja 08/03 a USP/EESC/ 12 Monografia
arquiteténica e cultura Pratschke 30/05/2007 Departamento de
diaital Arauitetura e
3. SAP 5873-1 Sociedade Prof®. Dra. 05/03 a USP/EESC/ 12 Monografia
Civil e Estado: Cibele Saliba 27/05/2007 Departamento de
concepgdes classicas e Rizek Arquitetura e
contemporaneas e seus Urbanismo

desdobramentos sociais e

nrhAanAc

4. SAP 5823-5 Arte e Prof Dr. Renato USP/EESC/ 12 Monografia
industria na Arquitetura Luis Sobral Departamento de
Moderna Anelli Arauitetura e
5. SAP 5859-1 Métodos  Prof°. Dra. 16/03 a USP/EESC/ 4 Artigo para
de pesquisa bibliografica  Maria Angela 24/05/2007 Departamento de Ciantec (Anexo 3)
em Arquitetura Bortolucci Arquitetura e
Urbanismo
2° | 5. PAE Programa de Prof®. Dra. Anja 01/07 a USP/EESC/ 6 Coordenacao de
sem | Aperfeigoamento de Pratschke 30/11/2007 Departamento de moédulo e DVD
2007 |Ensino Arauitetura e (Anexo 8)
6. SCE 5812-4 Interagdo  Prof°. Dra. 06/08 a ICMC/USP 12 Protoétipo de
usuario computador Maria da Graga 30/11/2007 software VIVACE
Campos
Pimentel

Tabela 3: Planilha de créditos cumpridos em disciplinas.

3.2 Disciplinas cursadas em detalhes

Topicos Especiais |I: Pesquisa em Teoria e Histéria da
Arquitetura e Urbanismo — Arquitetura e Cidade

Docentes responsaveis: Prof. Dr. Joubert José Lancha e Prof. Dr. Renato
Luiz Sobral Anelli

Periodo: 05/03/2007 a 15/04/2007

Local: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC/USP, Sdo Carlos/SP.
Metodologia: aulas expositivas

Avaliacao: 01 monografia

Numero de créditos: 6

Conceito alcancado: A



Objetivo da disciplina

Ampliar o olhar através do fato de que existe uma cidade em que se vive
e uma cidade construida que a acolhe e a hospeda. Estdo ligadas por uma
relacdo obrigatoria, e mesmo assim s&o realidades separadas. De um lado o
corpo da sociedade com suas atividades, os seus ritos, as suas agitagdes, os
seus conflitos; de outro uma gigantesca concregdo material que cresce
lentamente sobre si propria e na qual a vida faz ninho, como o molusco em sua
casca.

Ementa

O curso esta organizado em cinco licbes e debates. Os temas sao os
seguintes: 1. Cidade e arquitetura. 2. A questdo dos monumentos. 3. A questéo
da casa. 4. As partes da cidade. 5. Cidade dos livros e cidade da pintura. - As
aulas tém como base exemplos de cidades européias e americanas.

Relatorio das atividades desenvolvidas pela aluna e relevancia para a
pesquisa

Para esta disciplina a aluna desenvolveu uma monografia intitulada
“‘Monumentalidade e pretexto: reflexdes sobre o Simbolo Franca-Japdo: o
Monumento da Comunicacdo”. Como objeto de andlise foi usado O Simbolo
Franca-Japdo: Monumento da Comunicagao (1986-1989), projeto do arquiteto francés
Patrick Berger. A andlise trafega pelos conceitos de monumentalidade, imaginario,
imagem e tempo. O trabalho trata dos diferentes pretextos existentes para a
construgdo de monumentos na contemporaneidade a partir do uso das tecnologias de
informagao e comunicagdo em ascendéncia na época da elaboragao do projeto.

A monografia contribuiu nas reflexdes acerca das modificagbes que as
tecnologias de informagcdo e comunicagdo geram em diferentes areas do
conhecimento, bem como na realocagao de formas e processos tradicionais de
se trabalhar com o0 espaco e a propria monumentalidade. Apds certo
distanciamento temporal, a aluna percebe no trabalho a emergéncia de alguns
aspectos paradoxais, como a necessidade de monumentalizar/objetificar algo
(comunicacao/tecnologia) que se situa no campo da produgcdao do
impermanente, do processual, eixo de discussao fundamental na pesquisa em
questao.

SAP 5873 — Sociedade Civil e Estado: dimensdes classicas e
contemporaneas e seus desdobramentos sociais e urbanos

Docente Responsavel: Profa. Dra.Cibele Saliba Rizek

Periodo: 1°semestre/2007

Local: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC/USP, Sao Carlos/SP.
Metodologia: 1. aulas expositivas que se debrugardo sobre o referencial
tedrico classico e contemporaneo; 2. seminarios de discussdo relativos as
formas de recepcdo desses referenciais no Brasil. 3. discussdo das relacdes
entre os referenciais tedricos e sua recepgao brasileira e os temas relativos as
dissertacdes e teses desenvolvidas pelos alunos.

Avaliagao: monografia

Numero de Créditos: 12

Conceito alcangado: A
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Objetivos

Apresentar e problematizar as relagdes entre a invengdo moderna da
sociedade civil em suas multiplas relagdes com a sociedade politica ou Estado,
seus desdobramentos contemporaneos, bem como as formas brasileiras de
recepcao desses universos conceituais. Visa-se ainda discutir essas relacdes
face aos modos de regulacao e intervencao nas cidades, na forma de politicas
publicas e/ou politicas e programas sociais.

Justificativa

A disciplina complementara o elenco atualmente oferecido pelo
Programa, na Area de concentracdo Teoria e Histéria da Arquitetura e
Urbanismo, fornecendo bases tedricas e conceituais para a interpretacdao de
processos urbanos. Visa apresentar e problematizar as relacbes entre a
invencdo moderna da sociedade civil em suas multiplas relagdes com a
sociedade politica ou Estado, seus desdobramentos contemporéaneos e discutir
essas relagdes face aos modos de regularizagao e intervencgao nas cidades, na
forma de politicas publicas e/ou politicas e programas sociais.

Ementa
1. Porque sociedade civil e Estado: o contexto liberal. A concepgao

marxista e seus desdobramentos 2. Sociedade civil e esfera publica burguesa —
A reflexdo de J. Habermas — Cidade, sociedade civil e espacos publicos. 3. H.
Arendt, o totalitarismo e os povos sem Estado — Esfera publica e espago
publico. Cidade, acao, visibilidade, palavra. Instituicdo e destituicdo de direitos.
4. Sociedade Civil e Espagos Publicos no Brasil — Habermas, Gramsci e Arendt
ao sul do Equador - L. Avritzer, Sérgio Costa, E. Dagnino, A. Lavalle, M. C.
Paoli e V. Telles, L. Kovarick. 5. Perspectivas contemporaneas — M. Foucault e
a invengcdao da sociedade. Cidade e Biopolitica. 6. Perspectivas
contemporaneas — A discussao do Estado de Excegéo: Benjamin e a violéncia
pura — Cidade e Indeterminagdo. 7. Perspectivas contemporaneas — A
discussdo do Estado de Excegéo: Benjamin e C. Schmitt. 8. Uma polémica:
Agamben (Estado de excec¢do e biopoder) e J. Ranciére — Dissenso e
Consensos sobre a cidade. Cidade e biopolitica. 9. Sociedade civil e
democratizacdo no Brasil: dimensdes criticas — Vulnerabilidade, subcidadania,
sujeitos sociais e formas de intervengcdo. Comunidades, Cidade e Violéncia.

A bibliografia da disciplina encontra-se disponivel em 8.3 Bibliografia das
disciplinas cursadas.

Relatério das Atividades Desenvolvidas pela aluna e relevancia para a
pesquisa

Nesta disciplina, além das leituras significativas que contribuiram na
construgcao de uma estruturagao socio-politica para o tema de sua pesquisa, a
aluna desenvolveu a monografia intitulada “Privatizacdo da cultura, politicas
culturais e os centros de midia e arte eletrdnica”, em que teve a oportunidade
de verificar relagbes muito importantes e até entdo ndo-imaginadas para o
trabalho que vinha desenvolvendo.
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SAP 5865 — Concepcao Arquitetonica e Cultura Digital

Docente Responsavel: Profa. Dra. Anja Pratschke

Periodo: 1° semestre/2007

Local: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC/USP, Sao Carlos/SP.
Avaliacado: monografia

Numero de créditos: 12

Conceito alcancado: A

Objetivos da disciplina

Comparar e analisar o desenvolvimento dos processos arquitetbnicos e
artisticos sobre o pano de fundo da evolugdo dos meios de comunicagéo a
partir dos anos 1960. Objetivos especificos: Analisando processos projetuais a
partir de exemplos arquitetdbnicos e métodos e suas relagdes com a midia e
suas referentes linguagens. Introduzir a Historia da Midia, explicitando a
relagdo de desenvolvimento de tecnologias de meios de comunicagado e as
referentes linguagens, [Televisdo, Computador e Internet].

Justificativa

A disciplina visa a lancar um olhar interdisciplinar sobre o processo
projetual arquitetdbnico a partir de reflexdes de pensadores consagrados e
examinando a producgao arquitetdénica e artistica. Esse exame se faz sobre o
pano de fundo da evolugdo dos meios de comunicagcdo buscando entender
com tem-se constituido o que chamamos de cultura digital. Assim visa
contribuir para a Sub-Area Teoria e Histéria da Arquitetura e Urbanismo,
Arquitetura, Artes e Estética para a construgcao de referenciais tedricos de
pesquisas de tematicas diversas cujo recorte temporal se situe a partir dos
anos 1960 até a atualidade.

Ementa

A disciplina esta organizada em trés blocos. Cada bloco € um recorte
temporal e associa processos projetuais, produgao arquitetdnica e artistica e
tendéncias a evolugcdo dos meios de comunicagcdo. Para cada bloco é
selecionado um texto de referencia e bibliografia complementar. A seguir estéo
listados os principais topicos a serem tratados em cada bloco: Introdugao [1
aula] Introdugcdo a objetivos da disciplina, referencias bibliograficas, selegéo
dos temas das monografias individuais. Introdu¢do historica a dimensé&o
contemporanea da cultura digital nos processos de produgcdo em arquitetura e
na arte. Estrutura de memorizagao usada no medieval, a ruptura renascentista,
a idade mecanica e os meios, o digital versus analogo. Texto de referencia: MC
LUHAN, M., Os meios de comunicagdo como extensao do homem, Sao Paulo:
Cultrix, 1971. Bloco 1 - Anos 60/70 [3 aulas]. Processos Projetuais: Christopher
Alexander. Arquiteturas: Archigram, Archizoom, Superstudio. Historia da Midia:
Televisdo, Paradigma da Midia, Diversificacdo de midias, Video Arte,
Happenings. Bloco 2 - Anos 80/95 [3 aulas]. Processos Projetuais: Christopher
Alexander [fase 2], William Mitchell, Arquiteturas: Daniel Liebeskind, Bernard
Tschumi, Rem Koolhaas, Toyo Ito. Historia da Midia: Computagao; interacéo
metafdrica, diversificagdo de midias, digital versus analog, Integracéo entre
diversas Midias; Tendéncias: Bill Viola. Texto de referéncia: VIRILIO, P., O
espaco critico, Sdo Paulo: Ed. 34, 1993. Bloco 3 - Anos 95/2007? [3 aulas].
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Processos Projetuais: Maia Engeli, Kaas Oisterhuis, MVRDV Arquiteturas:
Decoi, Timezone, Greg Lynn, Asymptote, Knowbotic Research+cF, NOX
V2_LAB, etc.. Histéria da Midia: Computagcdo comunicando; computador como
meio, diversificacdo e integracdo de midias, paradigma: comunicagao,
colaboracao; Tendéncias: MARS - GMD, Jeffrey Shaw, Maurice Benayoun,
Texto de referéncia: MORIN, E., Os sete saberes necessarios a educacao do
futuro. Editora Cortez, Brasil, 2000. Consideragdes [2 aulas]. Discussbes e
consideracgdes finais, com o objetivo de interrelacionar os trés momentos de
transformacao analisados nos blocos 1, 2 e 3 e reflexdo sobre a concepgao
arquiteténica e cultura digital no Brasil: pesquisas e exemplos de aplicagdes.

A bibliografia da disciplina encontra-se disponivel em 8.3 Bibliografia das
disciplinas cursadas.

Relatério das Atividades Desenvolvidas pela aluna e relevancia para a
pesquisa

A aluna apresentou seu trabalho de conclusdo de graduacéo, o projeto em
hipermidia [Homo_anonimus] e produziu a monografia “Arte e cultura digital:
producdo do impermente”.

A monografia constitui-se como uma leitura critica dos meios de produgao
na Arte, sob a otica das transformagdes que a Cultura Digital promove na Arte,
na Comunicagéao e na difusdo de Patrimonios Culturais. Introduz alguns centros
especificos de produgdo, apoio e exposicdo, e os modos de producio
interdisciplinares que estao na base das novas configuragdes dos processos
produtivos e criativos, questionando o papel do artista enquanto autor. Analisa
uma proposta diferenciada de museologia, o Museu da Lingua Portuguesa, que
se propde, através da criagdo de eventos e meios interativos, a aproximar o
publico dos multiplos aspectos da lingua de forma ludica e exploratéria. A
virtualizagdo, a comunicagédo, e o pensar sistémico, junto a Cultura Digital,
levam o foco do objeto para o processo de criagéo e para o papel do usuario,
sugerindo um processo aberto, auto-organizacional e, de certa forma,
impermanente.

A partir desta monografia foi publicado um artigo no CIANTEC -
Congresso Internacional Arte e Novas Tecnologias. Ambos podem ser vistos
na parte reservada aos anexos.

Mais diretamente relacionada ao tema da pesquisa em desenvolvimento
pela aluna, esta disciplina Ihe proporcionou a expansao da bibliografia, através
de novas referéncias tedricas e estéticas, e a discussao mais aprofundada em
relagdo a pontos especificos e relevantes ao trabalho em andamento.

SAP 5823 — Arte e Industria na Arquitetura Moderna

Docente responsavel: Renato Luis Sobral Anelli

Periodo: 1°semestre/2007

Local: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC/USP, Sdo Carlos/SP.
Avaliacdo: seminario € monografia

Numero de créditos: 12

Conceito alcancado: A
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Objetivos da disciplina

Fornecer fundamentos conceituais para a compreensao e analise dos
principais fatores que contribuiram para a formulagdo do pensamento moderno
em Arquitetura. O desenvolvimento do curso estara centrado na relagéo entre
arte e industria com as decorrentes implicagdes estéticas e sociais.

Justificativa

A problematica — arte e industria — &€ ponto nodal para a compreensao da
transformacao ocorrida no processo de producdo da arquitetura como o
desenvolvimento da estandardizacdo das construgdes e a constituicdo de uma
linguagem que estabelece um estreito dialogo com o procedimento industrial. O
novo estatuto da técnica, assim como a qualidade da obra como derivante do
emprego adequado dos materiais, sera objeto da reflexao indispensavel para a
constituicdo de um pensamento critico e informado sobre a produgdo da
arquitetura moderna.

Ementa
Os precursores ingleses: Ruskin/W. Morris/ Arts and Crafts: o

desenvolvimento da industria e a crise do artesanato. Renuncia ao
individualismo e afirmagao do carater de sociabilidade da arte. Henry van de
Velde e a defesa da linha expressiva. Einfuhlung e a abstragao - A definicdo de
uma figuratividade funcional. Adolf Loos — Ornamento e delito. A busca de uma
arte essencial e auténtica no apropriado uso dos materiais. Equilibrio entre arte
e producdo: formacado e difusdo do tecnicismo estético de Viollet-le-Duc e
Muthesius. Muthesius e a Werkbund: A arquitetura tende ao tipico. Expansao
em toda a esfera social do produto industrial. A consideragdo da arte como
problema técnico. Peter Behens: estética e construgcdo industrial, a técnica
como intuicdo da “vontade artistica” do tempo. O sétimo congresso da
Deutscher Werkbund (1914). A polémica entre Malthesius e Vande Velde:
dicotomia entre liberdade criativa individual e tipificagdo. A forma util produzida
pela eficiéncia técnica da industria. A Bauhaus de Gropius e a Teoria da “Pura
Visibilidade” de Fiedler. Teoria da forma: é na forma que a matéria revela a sua
qualidade. Standard: o objeto pensado como generalizagdo formal em fungéo
da produgdo mecanica em série. “Mddulo-medida” e “mddulo-objeto”™ a
transformacao do procedimento projetual.

A bibliografia da disciplina encontra-se disponivel em 8.3 Bibliografia das
disciplinas cursadas.

Relatério das Atividades Desenvolvidas pela aluna e relevancia para a
pesquisa

Nesta disciplina a aluna obteve uma aproximacao tedrica em relagao aos
modos de produgdo na arte e na arquitetura, o que contribuiu para o
entendimento do cenario atual da arte eletrébnica como a “evolugao” de um
conjunto de elementos, de varias areas do conhecimento, e ndo somente de
um desdobramento das artes plasticas ou da propria tecnologia. Com uma
turma de alunos bastante interdisciplinar, houve muita troca entre os tanto nas
aulas como nos seminarios ministrados durante o curso.

A aluna apresentou seminario e monografia intitulados “BAUHAUS
Imagem e espaco: Oskar Schlemmer e Moholy-Nagy”, em que se discutiu
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como se configuram as relagdes entre imagem e espaco no fazer teatral da
Bauhaus considerando as modificagdes que arte e sociedade vinham sofrendo
a partir do desenvolvimento da ciéncia, das tecnologias e dos novos processos
de criacdo e formacao artisticos que estavam sendo “descobertos” com a
participacdo cada vez maior da industria. Para tal, foram tomados como
referéncia os trabalhos de Oskar Schlemmer e de Laszlo Moholy-Nagy.

SAP 5859 — Métodos de Pesquisa Bibliografica em Arquitetura

Docente Responsavel: Maria Angela Pereira de Castro e Silva Bortolucci
Periodo: 1° semestre/2007

Local: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC/USP, Sao Carlos/SP.
Avaliacdo: 1. exercicios sobre o acesso as informacgbes referenciais;
exercicios de organizagdo de informagdes. 2. avaliagdo final: baseada na
participacdo do aluno ao longo da disciplina e na producéao final de um artigo
para posterior publicagdo (onde devem estar explicitadas as tematicas tratadas
no decorrer das aulas).

Numero de créditos: 6

Conceito alcancado: A

Objetivos da disciplina

Demonstrar a importancia da metodologia no desenvolvimento de
trabalhos cientificos; oferecer subsidios metodoldgicos para maior qualidade na
produgdo de um documento académico; propiciar maior habilidade no acesso
as informacdes essenciais para o desenvolvimento de pesquisas e a obtencao
de documentos em arquitetura, urbanismo e tecnologia; melhorar a capacitagao
dos alunos para a redacdo de trabalhos cientificos e para a revisdo
bibliografica; fornecer subsidios para a elaboracdo de dissertagdes e teses
produzidas no Programa de Pds-Graduagao do SAP.

Justificativa

A disciplina esta sendo proposta com o intuito de contribuir para que os
pos-graduandos do SAP obtenham melhores condi¢cdes na elaboragédo de seus
trabalhos cientificos, assegurando qualidade cientifica e estrutura normatizada.

Ementa

1. Acesso, anadlise e avaliacdo do conhecimento em arquitetura,
urbanismo e tecnologia: situagao brasileira e internacional; tipos de instituicoes,
atividades e programas de atendimento - bibliotecas, servigos de
documentacéao e informagao, bases e bancos de dados no Brasil e no exterior;
2. Estruturas e tipos de informagdes documentais, numéricas e cadastrais em
sistemas de informacdes (bases e bancos de dados); analise e avaliagdo do
conhecimento formal/documentado, organizacdo de sua estrutura e sintese
(resumos, tabelas, quadros, folhas cadastrais); métodos de acesso e busca;
categorias e tipos de documentos especializados; 3. Delimitacdo tematica da
pesquisa, mediante determinacao de terminologia; descritores, palavras-chave,
subareas e areas de assunto: planejamento e organizagcdo de sistemas
especificos de informacdes especializadas; glossarios, thesaurus e indexacao;
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4. Normalizagdo da documentacgao; instituigdes normalizadoras; apresentagao
de artigos de periddicos, trabalhos de congressos, relatorios, referenciagéo
bibliografica e documental; redacdo de sinopses, resumos e resenha; 5.
Revisdo da literatura e relatérios de estado-da-arte; avaliacdo e analise de
documentos destes tipos; orientacdo para organizacao e redacgao cientifica;
organizagao de citagées e notas; 6. Estrutura e redacédo da dissertacéo e da
tese: apresentacdo, partes do corpo e complemento desses documentos;
analise e avaliacdo de exemplares desses tipos de documentos elaborados no
Brasil e no exterior.

A bibliografia da disciplina encontra-se disponivel em 8.3 Bibliografia das
disciplinas cursadas.

Relatorio das Atividades Desenvolvidas pela aluna e relevancia para a
pesquisa

Nesta disciplina a aluna pdde saber mais sobre os aspectos formais da
pesquisa cientifico-académica. Foram realizados varios exercicios de redacao
de resumos, apresentacao oral e a redagao de um artigo.

Em carater de otimizag&o da producdo nas disciplinas, o artigo escrito foi
extraido da monografia produzida na disciplina SAP 5865 — Concepgéo
Arquitetdnica e Cultura Digital e foi publicado no CIANTEC — Congresso
Internacional Arte e Novas Tecnologias, realizado no segundo semestre de
2007. Monografia e artigos foram colocados na integra na parte destinada aos
anexos deste memorial de qualificagao.

SCE 5812-4 — Interacdo Usuario-Computador

Docente Responsavel: Profa. Dra. Maria da Graga Campos Pimentel

Periodo: 2° semestre/2007

Local: Instituto de Ciéncias Matematicas e Computacido [ICMC] Universidade
de Sao Paulo, Sao Carlos/SP

Numero de créditos: 12

Forma de avaliacdo: exercicios, seminarios e protétipo de programa.
Conceito: A

Objetivos da disciplina

Fornecer aos alunos conceitos da interacdo usuario-computador,
incluindo fatores humanos em software interativos, paradigmas para o
desenvolvimento de interfaces, técnicas de representacdo da interagdo e
técnicas de especificacdo de usabilidade.

Justificativa

A area de Interagdo Usuario-Computador tem se tornado parte
integrante do cotidiano dos profissionais de computagéo, e conhecimento de
seus aspectos basicos é fundamental.

Ementa

Introdugdo. Fatores Humanos. Estilos de Interagdo (“Style Guides”).
Analise e Projeto. Técnicas para a representacdo da Interagdo. Técnicas de
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Especificagdo de Usabilidade. Prototipacdo Rapida. Avaliagcdo Formatica.
Ferramentas para o Desenvolvimento da Interagéo.

A bibliografia da disciplina encontra-se disponivel em 8.3 Bibliografia das
disciplinas cursadas.

Relatorio das Atividades Desenvolvidas pela aluna e relevancia para a
pesquisa

Ao longo da disciplina foram realizadas atividades de diferentes
naturezas, entre prova, apresentacao de trés seminarios baseados em artigos
da area de cada aluno, e a elaboracao de um protétipo de um software.

Os seminarios apresentados pela aluna foram baseados em artigos
relacionados a abordagens artisticas de sistemas interativos e os modos de
exibicao e consumo dessas producoes.

Também, na parte pratica da disciplina, junto a mais dois alunos do curso,
foi desenvolvido o protétipo de um software de auxilio a educacdo e
performance musical em grupo, o Vivace.
Foi considerada bastante enriquecedora a experiéncia interdisciplinar de se
fazer uma disciplina na computacio, onde a aluna pode entrar em contato com
outros processos de design, com énfase em aspectos técnicos.

3.3 Proficiéncia em lingua estrangeira

A bolsista realizou em 05 de outubro de 2007 o Exame de Proficiéncia em
Lingua Estrangeira do Programa de Pos-graduagdo em Arquitetura e
Urbanismo da EESC-USP. O exame foi relativo a proficiéncia na Lingua
Francesa, sendo aplicado pela Escola de Idiomas Wizard da cidade de Sao
Carlos. A aluna foi aprovada (Consultar Anexo 2).

3.4 Estagio supervisionado em docéncia — PAE

Unidade: Escola de Engenharia de Sao Carlos

Programa de Pds-graduacédo: SAP | Pés-Graduagao em Teoria e Histéria da
Arquitetura e do Urbanismo.

Orientadora e supervisora: Prof? Dra. Anja Pratschke

Periodo: 2° semestre/2007

Disciplina junto a qual foi desenvolvido o estagio: SAP 0645 Informatica na
Arquitetura http://www.saplei.eesc.usp.br/sap645 2007

Departamento: Arquitetura e Urbanismo

Unidade: Escola de Engenharia de Sao Carlos

Atividades Desenvolvidas

Além de monitorar as aulas, participando das discussdes tedricas e
auxiliando na aplicacdo, execucdo e correcao de exercicios praticos, a
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estagiaria Graziele Lautenschlaeger ministrou um maodulo pratico da disciplina,
chamado Casa de Adao em Espacgos Outros.

A idéia do modulo A Casa de Adao em Espacos Outros foi a de
comunicar através de um video e de uma pega grafica os conceitos envolvidos
nos projetos da Casa de Adao no Paraiso de cada aluno. Trata-se de um
exercicio que explora a riqueza de se observar o0 mesmo objeto através de
multiplos aspectos e que busca, de alguma maneira, chamar a atengao dos
futuros arquitetos para a importancia de comunicar criativamente os projetos
nos quais estao envolvidos.

O mddulo proposto foi elaborado compreendendo as seguintes etapas:

Pré-producédo: elaboragao e disponibilizagdo de conteudo para os alunos via
internet em:
http://www.saplei.eesc.usp.br/sap645 2007/exercicios/espacosoutros/espacosoutros.h
tml

Encontro 1. Neste encontro foi realizada uma introdugao tedrica sobre a
imagem, a experiéncia de ver e criar e subjetividade. Em seguida,
compreendendo a imagem em movimento, foram introduzidos os principios da
linguagem e edicao videografica. No bloco pratico foi ministrado um tutorial do
software de edicdo de video Adobe Premiere e dadas instrucbes basicas de
como obter videos a partir de outros aplicativos, tais como o software de
animacg¢ao Flash, do software de desenho tridimensional Sketchup e de
repositérios de videos na internet, como o Youtube. Na sequéncia foi proposto
aos alunos que ja iniciassem a produgdo de seus videos, em cima dos
conceitos de seus respectivos projetos conceituais para A Casa de Ad&o no
Paraiso.

Encontro 2: O bloco tedrico compreendeu a nocdo de representacao,
principios do design grafico, nogbes basicas de composi¢cdo, o uso da
tipografia, teoria das cores e informag¢des gerais sobre impressdo. No bloco
pratico foi dado um tutorial do software de desenho vetorial bidimensional para
design grafico Corel Draw. Em seguida, os alunos ja iniciaram a produc¢ao da
peca grafica. Em discussao sobre as idéias que os alunos levantavam, foi
ampliado o produto para a possibilidade da construgdo de uma instalagio.
Neste encontro também foram identificadas e discutidas similaridades e
diferencas entre as tematicas de cada aluno e estudadas possibilidades de
intersec¢des entre as pecgas graficas/instalagdes no espago de apresentagao e
de agrupamentos dos videos em blocos tematicos.

Ambos os produtos — video e pecga grafical/instalagdo foram entregues no
encontro seguinte, apos duas semanas. Nos intervalos entre um encontro e
outro, até o dia da apresentagéo dos trabalhos, a estagiaria ofereceu plantdes,
em horarios alternativos para que os alunos pudessem tirar duvidas, trocar
informacdes e discutir em detalhes suas producgdes.

Encontro 3: Café da manha com apresentacao e avaliacdo dos trabalhos. Os
alunos, sob a coordenagédo da estagiaria, além da producdo dos trabalhos,
ficaram responsaveis pela organizagao e preparagao da sala para um café da
manha seguido da apresentagéo dos trabalhos. Os videos foram apresentados
em blocos tematicos — Ambiental, Disturbios, Escritores e viajantes, Personas,
e Urbanidade e tecnologia — os quais foram precedidos por breve discusséao.
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Pos-producdo: Apds a apresentagao dos trabalhos a estagiaria providenciou a
sistematizacdo e disponibilizacdo do material produzido na internet. Veja em:
http://www.saplei.eesc.usp.br/sap645_2007/exercicios/espacosoutros/registro.html

Avaliacéo sobre o desenvolvimento do plano

A idéia inicial do mddulo foi contemplada em todos os seus aspectos,
sem a abdicagao de novas possibilidades que surgiram ao longo do processo e
com destaque para tanto para a experiéncia interdisciplinar que os alunos de
arquitetura tiveram ao trabalhar com conteudos audiovisuais, quanto para a
colaboracdo entre si que tiveram que ter ao criarem intersecdes em seus
trabalhos e na propria organizagao do espaco no dia da apresentagao.

Na dinamica dos encontros e no préprio dia da apresentacdo dos
trabalhos foi criado um espaco de discussao e reflexdao bastante frutifero, onde
foi possivel identificar ndo apenas pérolas, mas também pontos deficientes na
formagao dos alunos, como por exemplo, a ingenuidade ao lidarem com temas
complexos como as questdes ambiental ou tecnolégica.

Também foi relevante a troca de conhecimento em relacdo a diversos
programas usados na realizagdo da proposta, sem, contudo retirar a énfase e a
valoracdo no conteudo e nas idéias. Os alunos se apresentaram instigados
frente as proposicoes, entusiasmados pelas novidades, pelo aspecto ludico e
nao-convencional das propostas, que buscavam a todo instante estimular,
criativa e expressivamente os alunos. Dentro de uma disciplina que poderia ser
eminentemente técnica, o cuidado e atencdo da professora Dra. Anja
Pratschke, responsavel pela disciplina, em relacdo a este ponto foi
indispensavel.

Desde o acompanhamento das aulas e dos exercicios anteriores até a
conclusao do médulo ministrado pela estagiaria, ficou evidenciada a relevancia
dessa experiéncia para a formag¢ao do educador. Durante o convivio semanal
ao longo do semestre com o grupo de alunos e a professora responsavel, foi
possivel compreender mais ampla e aprofundadamente a importancia da
atividade cotidiana de dar aulas na formacdo de futuros profissionais,
sobretudo, compreender, o quao desafiador é lidar com o conhecimeto em
multiplos aspectos com pessoas de interesses e repertorios bastante
diversificados.

De modo geral, a experiéncia da preparagdo do modulo foi amplamente
enriquecedora, tanto pelas leituras relacionadas quanto pela experiéncia na
atividade de preparacdo do conteudo a ser ministrado, parte essencial da
atividade de professor, ao qual o PAE objetiva preparar.
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4. OUTRAS ATIVIDADES

4.1. Publicacbes e participacao em eventos

4.1.1 CIANTEC - Congresso Internacional Arte e Novas Tecnologias | Sao
Paulo-SP | de 13 a 17 de Agosto de 2007

O contetido do Congresso Internacional de Arte e Novas Tecnologias'
foi organizado através de um amplo panorama de entradas possiveis para se
estudar as relagdes entre arte e tecnologia, o que se constatou, pela auséncia
de determinados assuntos, a relevancia dos assuntos abordados na presente
pesquisa.

Os temas das apresentacdes de cada dia aproximavam-se dos assuntos
abordados nas mesas de discussao, as quais traziam pelo menos algum nome
de referéncia na area. Foram elas: 1. Ciberespaco e Virtualidade, 2.
Tendéncias Estéticas, 3. Producdo e Circulagdo, 4. Comunicacdo e Novas
Midias, 5. Sociedade, Cultura e Arte.

O artigo apresentado pela aluna inseriu-se no dia da discussao sobre
Producao e Circulagdo, mesmo tocando em outros assuntos discutidos, tais
como virtualidade e comunicacao.

Apesar de algumas apresentagdes serem redundantes e superficiais, o
panorama construido no evento como um todo contribuiu para o
esclarecimento de diversos aspectos, principalmente no que tange a
pluralidade de visbes que circundam o tema do congresso. No entanto, cabe
enfatizar aqui a importancia da participacdo em eventos como este, pois trata-
se do momento de se colocar a pesquisa num contexto e sob olhares externos.

Autores da publicacao: LAUTENSCHLAEGER, G. ; PRATSCHKE, A.

4.1.2 6.ART - 6° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia | Brasilia/DF
| de 09 a 12 de Maio de 2007

Para o 6° Encontro Internacional de Arte e Tecnologiaz, realizado em
Brasilia/DF de 09 a 12 de maio de 2007, a bolsista publicou em conjunto com
os outros integrantes do Laboratério Aberto de Interatividade para a
disseminagdo do conhecimento cientifico e tecnolégico (LAbl) uma
comunicacao a respeito da proposta deste laboratério, no qual atuou como
coordenadora dos conteudos midiaticos no periodo de dezembro de 2006 a
agosto de 2007. Mais informacdes a respeito desta atuacao estdo descritas no
anexo 10.

Autores da publicacao: ABREU, S. C.; BERTOLINI, M. ; BOTELHO, R
LAUTENSCHLAEGER, G; LIMA, M. M. T,; OLIVEIRA, A. J. A.; PEZZO, M. R;;
RODRIGUES, R.

1 Website oficial em http://www.ciantec.net, acessado em Dezembro de 2007.
2 Mais informacoes em www.arte.unb.br/6art/apresentacao.html, acessado em Maio de 2007.
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4.1.3 1° CONTATO - Festival Multimidia: rédio, tv, cinema e arte
eletrénica | Sédo Carlos/SP — de 22 a 25 de novembro de 2007

No 1° Contato — Festival Multimidia®, ocorrido de 22 a 25 de novembro
de 2007 em Sao Carlos, além de organizar parcialmente o evento, fazendo
parte da equipe de criacao da identidade visual e divulgacao do festival, a
bolsista, pode participar de palestras, workshops e oficinas relacionadas ao
tema de sua pesquisa e realizar entrevistas com os artistas convidados. A
atividades estao descritas abaixo:

Workshop Quimeras Mediaticas

Neste workshop foi explorada a integragcéo de video, realidade virtual e
audio. Essa integracdo baseou-se na produgdo de experimentos que
investiguem temas como “tempo real” e “relagao entre local e remoto”. Para
tanto, foi disponibilizado para os participantes, uma plataforma flexivel de
(re)configuracao rapida, em desenvolvimento pelo LAbl (Laboratério Aberto de
Interatividade), que possibilita uma produgao rapida de protétipos dinédmicos.
Coordenada pelos membros deste laboratério, a oficina contou com a
participacédo de artistas convidados, que junto com os componentes do nucleo
de comunicagdo da UFSCar (TV, Radio, Cinema), apresentaram aos
participantes exercicios de integragao de midias. Dentre os artistas convidados,
estdo: Brian Kane’ (especialista em MAX/MSP/Jitter), Ivani Santana (video-
danga) e Tania Fraga (Realidade Virtual).

Oficina: Mundos Virtuais: Realidade Virtual e Arte

A midia-artista Tania Fraga® apresentou seus trabalhos passados e sua
pesquisa e trabalhos atuais. Seu trabalho busca tensionar os limites da
Realidade Virtual, subvertendo essa realidade através da programacéo direta
para a confecgdo desta. Utiliza basicamente a programacao em JAVA 3D e
VRML. Os participantes puderam entrar em contato com os processos de
producgao destes trabalhos e puderam interagir com alguns deles.

Oficina: Em busca de uma poética entre tecnologia e danca

Oficina ministrada por Ivani Santana®, voltada para incorporagdo da
tecnologia de sensores de movimentos e gestos na manipulagédo de sons e
videos. Durante a oficina, Ivani buscou demonstrar de que maneira ela
investiga a criagdo de uma nova relagdo entre as artes do corpo e as
tecnologias digitais.

Entrevistas

Como forma de coleta de dados primarios para a presente pesquisa,
durante este evento a aluna também realizou entrevistas com os

® Mais informacoes em www.contato.ufscar.br, disponivel em Novembro de 2007.

* Website oficial disponivel em: http:/blog.briankane.net, disponével em Novembro de 2007.

: Mais informacoes sobre a artista adiante no préximo tépico: Entrevistas/Entrevistados.
Ibdem.
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palestrantes/oficinantes, que sao referéncias no cenario brasileiro e mundial na
area de arte e tecnologia. Os arquivos de audio das entrevistas podem ser
consultados no CD em anexo (Anexo 9) e mais detalhes sobre o roteiro de
perguntas utilizado e informacoes sobre o0s entrevistados podem ser
encontrados no topico destinado a este assunto: 5.5.2 Entrevistados.

4.1.4 Submissdo de artigo no SiGraDi 2008 | XII Congresso
Iberoamericano de Grafica Digital | Havana, Cuba | de 1 a 5 de dezembro
de 2008.

A 122, edicao do SiGraDi’ de 2008 acontecera em Havana, Cuba de 1 a
5 de dezembro de 2008. Para este evento, a aluna esta preparando em co-
autoria com a orientadora Profa. Dra. Anja Pratschke uma publicacao a
respeito do processo de criacao a partir dos meios digitais, ja incorporando o
processamento das informacoes coletadas pela bolsista através das entrevistas
e das visitas a centros de pesquisa, producao e exibicao de arte eletrdénica. A
leitura dos processos é feita a luz da teoria cibernética de segunda ordem, e da
tedria social sistémica do socidlogo alemao Niklas Luhmann. Essa analise
reitera a relevancia da colaboratividade na sociedade da informacao digtal,
bem como do uso da teoria cibernética nesses processo.

Autores da publicacao: LAUTENSCHLAEGER, G.; PRATSCHKE, A.

4.2. Participacao em projetos de extenséo

4.2.1 DOS | TIDIA-Ae

Inserida na linha de pesquisa Processos de Design do Nomads.USP, a
pesquisa da aluna também contribui com o projeto D.O.S. (Designers on Spot)
pertencente ao projeto TIDIA-Ae (Tecnologias da informagdo para o
Desenvolvimento da Internet Avangada). Neste projeto, o Nomads € um
Laboratério Associado e experimenta processos de design telematicos usando
ferramentas do Laboratério Desenvolvedor (Intermidia/USP).

Na linha de pesquisa Habitagcdo e Virtualidade, o Nomads investiga as
relacdes entre ambas de diferentes maneiras: 1. na escala urbana, procurando
incluir comunidades a processos de comunicacdo mediada, 2. na escala do
edificio, produzindo trabalhos de pesquisa em novos paradigmas de design
arquitetébnico, ou 3. na escala do mobiliario, explorando possibilidades de
design de mobiliario com midias integradas.

A partir destes trés eixos de investigacdo foram previstos sessdes de
projetos focadas em acdes de aprendizagem e pesquisas exploratérias, com o
principal objetivo de explorar, descrever e testar possibilidades de pesquisas e
aplicagbes da internet avancada nos processos criativos no campo da
arquitetura e do design.

" Website oficial disponivel em http://www.sigradi.org/, acessado em Maio de 2008.
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Nesta diregao, os objetivos do Nomads.usp como laboratorio associado
no projeto Tidia-Ae s&o:
e desenvolver adaptagdes de softwares ja existentes para o design
colaborativo via internet,
e testar o uso das midias digitais nas atividades de aprendizagem,
e encorajar o desenvolvimento de praticas de reciclagem em
atividades de prototipagem,
e produzir e testar objetos interativos em diferentes escalas (corpo,
mobiliario e edificio) e
e criar e explorar o uso de um laboratorio de design hibrido (mescla
de concreto e virtual) como um lugar de imersdo para o
desenvolvimento de objetos interativos.
A tabela abaixo sintetiza as atividades realizadas referentes ao projeto:

Atividades desenvolvidas no primeiro ano do DOS | Tidia-Ae

Etapas Situacéo atual
Pesquisas exploratérias

Etapa 1. Avaliagao de ferramentas desenvolvidas pelo Ok

Laboratério Intermidia aplicando-as ao processo de Design.

Etapa 2. Propostas de reformulacbes e adaptacdo das Ok

ferramentas. Avaliagdo de software com ambiente grafico.
Etapa 3: Conclusbes do design das ferramentas. Programagéo | Parcialmente realizado.
de interfaces graficas. Workshops.
Etapa 4: Avaliagéo dos resultados parciais e produgéo do Ok
relatério cientifico 1. Publicagoes.

Acdes de aprendizagem

Etapa 1: Preparacéo e sitematizagao dos procedimentos das Ok
acbes de aprendizagem.
Etapa 2: Experimentar atividades de aprendizagem. Parcialmente realizado.

Etapa 3: Primeiras investigagbes das implicacées que o design | Ok
colaborativo remoto pode trazer para o processo de design.

Etapa 4: Revisao das acdes e procedimentos. Verificagdo Ok
através de exercicios.
Etapa 5: Avaliagado dos resultados parciais. Produgéo de Ok

relatoério cientifico 1. Publicagdes.

Tabela 4: Planilha de atividades desenvolvidas no primeiro ano no projeto DOS|Tidia-Ae

As principais perspectivas para o segundo ano do projeto é a
constituicdo de um laboratorio de design, um espaco hibrido de criagdo a ser
instalado nas dependéncias do Nomads.usp, como uma evolugédo das sessdes
de design e atividades de prototipagem planejadas inicialmente. Também é
planejado experimentar o potencial da internet avangada em outros aspectos
do processo de design, ndo apenas colocar em comunicagao duas instancias
de design distantes fisicamente.

E preciso mencionar a existéncia de dois maiores contratempos que néo
possibilitaram a realizacdo de algumas atividades importantes planejadas:
primeiro a conexdo da internet avangada ainda n&o foi instalada nas
dependéncias do grupo de pesquisa e, segundo, ha grande dificuldade em se
atrair especialistas em ciéncias da computacéo, tanto estudantes de graduacéo
como profissionais, enquanto pesquisadores parceiros.

Dentre essas atividades do projeto DOS|Tidia-Ae a bolsista contribuiu
em algumas delas antes de partir como aluna intercambista para o Interface
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Culture Department na Kunstuniversitat Linz. Participou dos testes das
ferramentas desenvolvidas pelo laboratério desenvolvedor Intermidia e dos
levantamentos preliminares para a realizagdo do projeto Pix, na ocasido do
Treinamento Nomads 2008.

No entanto, cabe aqui reforcar a contribuicdo tedrica que a pesquisa
desenvolvida pela bolsista fornece ao projeto DOS| Tidia-ae em questdes
relacionadas ao processo de criacdo na era das tecnologias digitais. Apds o
periodo de formacdo no Interface Culture Department e do exame de
qualificacdo, é possivel vislumbrar contribuicbes de ordem pratica dentro do
projeto.

4.2.2 Laboratorio Aberto de Interatividade para a disseminicao do
conecimento cientifico e tecnolégico

De dezembro/2006 a agosto/2007 a aluna foi bolsista CNPq [Bolsa EXP-
E Processo 374005/2006-0] pelo Laboratério Aberto de Interatividade para a
Disseminagdao do Conhecimento Cientifico e Tecnolégico (LAbl) [Processo
553279/2006-8].2

O LADbIl é uma iniciativa institucional em parceria entre departamentos
académicos e unidades administrativas da Universidade Federal de S&o
Carlos, na busca por produtos diferenciados de divulgagao cientifica que visam
aproximar a sociedade da cultura cientifica. Nesta busca, o caminho escolhido
foi o didlogo entre arte e ciéncia, no qual a arte eletronica e a interatividade tém
papeéis fundamentais. Acreditando na construgdo colaborativa do
conhecimento, o LAbI utiliza os meios interativos para estimular o interator a
realizar novas buscas e se aprofundar nos conhecimentos de seu interesse.
Para o sucesso da proposta, considerou-se relevante a existéncia de uma
equipe transdisciplinar para realiza-la. A bolsista Graziele Lautenschlaeger,
graduada em Imagem e Som pela Universidade Federal de Sao Carlos e
Mestranda em Arquitetura e Urbanismo pela Escola de Engenharia de Sao
Carlos/Universidade de Sao Paulo, pode neste contexto, contribuir em
atividades de diferentes naturezas.

Detalhes da atuacao da bolsista neste laboratério podem ser conferidas
no item destinado aos anexos (anexo 10).

4.3. Seminarios e atividades NOMADS.USP

4.3.1 FLASH — Seminéarios Nomads.usp de pesquisas em andamento

O Flash é um seminario promovido pelo Nomads.usp sobre as
pesquisas em curso no grupo com o intuito de se criar um espago para
discussédo coletiva no grupo. A primeira edi¢ao, o Flash 01, aconteceu no dia

8 As informacdes a respeito do Laboratorio Aberto de Interatividade (LADbI) contidas neste relatério foram
extraidas de relatério ao CNPQ apresentado pela prdpria aluna enquanto bolsista. Tal relatorio baseou-se
em suas experiéncias no LAbI e, especificamente em relagdo & instalacdo Escalas, em entrevistas
realizadas com os membros da equipe do LAbI na época.
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09 de abril de 2007. Nesse seminario, foram apresentados seis trabalhos de
pesquisadores do grupo, divididos em trés blocos para a discussao coletiva.
Para as apresentagdes, os pesquisadores deveriam produzir também um artigo
sobre o conteudo de seus respectivos trabalhos a ser colocado em discusséo.
Além das apresentagcbes e dos artigos, outros pesquisadores que nao
apresentaram trabalhos também puderam colocar seus trabalhos em discusséao
com a publicagdo resumos sobre suas pesquisas. Na ocasido a bolsista
contribuiu com o resumo de sua pesquisa em andamento.

A promogao destes seminarios € importante para os pesquisadores do
grupo, pois além de poder expor as pesquisas a discussdo para os demais
pesquisadores, € possivel visualizar as producdées do Nomads.usp como um
todo de pesquisas inter-relacionadas. E nesse momento que se puderam
identificar aproximagdes com as pesquisas e propor estratégias para o
encaminhamento dos trabalhos. Os artigos, bem como os resumos e os slides
apresentados estao no site:
http://www.nomads.usp.br/site/eventos/flash/FLASHO1.htm#

Figuras 1 e 2: Fotos do Flash 01.

A segunda edi¢do, o Flash 02, aconteceu no dia 04 de abril de 2008
com a tematica interface. Quatro pesquisadores discutiram o tema dentro de
suas pesquisas e uma apresentacao foi realizada pelos pesquisadores do
D.0O.S. — Designers on Spot para discutir a idéia de interface dentro do projeto.
Nesta edigcao, a bolsista ndo péde estar presente por estar realizando parte de
sua pesquisa no Interface Culture Department na Kunstuniversitdt em Linz,
Austria, mas acompanhou o andamento do evento através do site
http://www.nomads.usp.br/site/eventos/flash/FLASH02.htm, onde foram
disponibilizados os slides de todas as apresentagdes, bem como 0s resumos
das demais pesquisas.
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Uma terceira edicdo do evento esta prevista para acontecer no fim do
primeiro semestre desse ano ou no inicio do segundo. O tema do Flash 03
sera design de sistemas para a experiéncia. Este evento esta sendo pensado
para discutir questdes conceituais referentes ao assunto, indo além dos
conceitos de experiéncia, mas também discutindo sobre sistemas, semidtica,
cognigao, e tecnologias de informagdo e comunicagao. Para o terceiro Flash,
pensa-se em convidar antigos pesquisadores do Nomads.usp que estudaram
em suas pesquisas algum dos itens acima elencados para discussao.

4.3.2 Seminéario de Politicas Publicas

O seminario de Politicas Publicas foi promovido pelo Nomads.usp com o
intuito de se discutir acbes mais efetivas para a inclusdo digital. Nesse
seminario também foi abordado questdes referentes ao projeto de politicas
publicas financiado pela FAPESP Comunidades_online (processo 03/06421-6)
e por isso, também foram convidadas organiza¢ées que estao trabalhando com
o Nomads.usp nesse projeto como o Instituto Pombas Urbanas — uma
organizagao cultural - e a COOPERJOVEM - uma cooperativa para a
reciclagem de computadores.

O seminario, aberto ao publico, aconteceu no dia 20 de setembro de
2007 no Departamento de Arquitetura e Urbanismo. Além do Instituto Pombas
Urbanas, representado por Adriano Mauriz, e da COOPERJOVEM,
representado por Rodolfo Avelino e Rodrigo Batista, foram convidados os Prof.
Dr. Azael Rangel de Camargo do e-Urb - Urbanizagdo Virtual e Servigos
Urbanos Telematicos, Prof. Dr. Sérgio Amadeu da Silveira das Faculdades
Casper Libero e MSc. Carlos Alberto Cordeiro de S4&, coordenador geral do
CESOMAR - Centro Social Marista.

O seminario iniciou-se com uma apresentacdo geral do projeto
Comunidades_online e, logo apods, os representantes da COOPERJOVEM
descreveram suas atividades de reciclagem e a participagao da cooperativa no
projeto. O representante do Instituto Pombas Urbanas também relatou a
experiéncia da organizagdo em relagao a criagdo do telecentro no Centro
Cultural e da parceria estabelecida entre eles e o Nomads.usp. Apds essas
apresentacoes, os professores convidados fizeram suas apreciacdes sobre as
politicas de inclusdo digital e sobre o projeto Comunidades_online. Ao fim,
ocorreu um debate entre todos os participantes e os presentes no seminario.

A bolsista participou como ouvinte desse evento, o que foi muito
enriquecedor para compreender como as Tecnologias de Informagdo e
Comunicacdo podem estabelecer relacbes de sociabilidade em uma
comunidade através da criacdo de redes. Além disso, elas permitem que os
usuarios nado sejam apenas consumidores de informagdo, mas também
criadores de conteudo. Foi interessante também para entender que agdes de
inclusao digital devem envolver colaboragao entre sociedade civil e Estado.
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Figura 3: Participantes do Seminario Aberto de Politicas Publicas.

4.3.3 Seminario TIC_ARQ_URB

O Seminario TIC_ARQ_URB acontece periodicamente desde 2004 e
reune os dois grupos de pesquisa do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da Escola de Engenharia de Sdo Carlos que trabalham a insergao
das tecnologias de informagcdo e comunicagdo na arquitetura: O e-Urb —
Urbanizacao Virtual e Servicos Urbanos Telematicos - e o Nomads.usp —
Nucleo de Estudos de Habitares Interativos.

A terceira edicdo do TIC_ARQ_URB aconteceu no dia 22 de outubro de
2006. Contou com a participacao do Prof. Dr. José dos Santos Cabral Filho do
LAGEAR da UFMG - Universidade Federal de Minas Gerais. Nessa edi¢cao do
TIC_ARQ_URB foram discutidas metodologias de pesquisa de cada grupo,
procurando fazer aproximagdes com os objetos de estudo e tragando
estratégias de acdo para trabalhos em parceria.

Figura 4: Imagem da terceira edigdo do TIC_ARQ_URB.

A bolsista péde participar da quarta edicao do TIC_ARQ_URB, ocorrida
em 15 de outubro de 2007. Durante o evento, o grupo e-Urb apresentou os
trabalhos em andamento e o Nomads.usp apresentou algumas consideragoes
sobre o projeto Comunidades_online (processo 03/06421-6) financiado pela
FAPESP no Edital de Politicas Publicas. Foi convidado para participar das
discussbes o Prof. Dr. Fabio Duarte da PUC-PR — Pontificia Universidade
Catolica do Parana. Na ocasiao, além de participar das discussdes geradas ao
longo do evento, a bolsista ficou responsavel pela gravagao em video.

30



4.3.4 Treinamento Nomads

O Nomads.usp costuma receber, durante as férias escolares, um grupo
de alunos de graduacéao de escolas de todo o Brasil, interessados em conhecer
mais de perto o cotidiano do Nucleo, e também em auxiliar na produgao dos
trabalhos em andamento.

Os treinamentos do Nomads.usp tém duas vertentes:

1. Os trainees aprendem a organizar partes de um trabalho de pesquisa
ajudando o Nucleo a produzir um fragmento do conjunto de pesquisas;

2. Através de discussbes, apresentacdes e do aprofundamento no
préprio assunto dos trabalhos (reuniées de estudo nas cinco noites da semana
do treinamento), os trainees v&o embora levando idéias novas, conhecendo
muito do que o grupo de pesquisa vem fazendo, realimentados através da
experiéncia .

Na edicdo de 2008 do treinamento, cujo conteudo pode ser acessado
em http://www.nomads.usp.br/site/eventos/treinamento/treinamento2008.htm, a
bolsista contribuiu em experimento preliminar do projeto Pix.nomads, um
projeto que consiste no desenvolvimento de uma matriz luminosa que sera
instalada na fachada do edificio sede do grupo de pesquisa Nomads.usp. Esta
funcionara como um display de baixa resolugado, através do qual, imagens e
animagdes poderao ser visualizadas. Este projeto traduz a preocupagao do
grupo em explorar instancias do habitar interativo, através da introducdo de
meios digitais em ambientes concretos.

4.3.5 Prof. Dr. José dos Santos Cabral Filho

Também na ocasido do Treinamento Nomads 2008, esteve presente o
Prof. Dr. José dos Santos Cabral Filho, o qual veio para o exame de
qualificacdo de mestrado da pesquisadora do Nomads.usp Fernando Borba
Januario.

A convite do grupo, o Prof. Cabral, apés o exame de qualificagéo,
ministrou uma palestra sobre alguns projetos desenvolvidos pelo LAGEAR —
Laboratério Grafico para Experimentagao Arquitetdbnica — da UFMG. O Prof.
Cabral apresentou os projetos Ocupar Espagos, no qual duas comunidades
puderam se conectar e interagir em tempo real através de proje¢des no espago
urbano; e Espacializagcdo de Imagens, no qual uma cidade no interior de Minas
Gerais chamada Aracguai pode se conectar e comunicar através de projegdes e
equipamentos de comunicagao digital com um evento na cidade de Belo
Horizonte.

Além desses projetos, o Prof. Cabral apresentou os trabalhos
desenvolvidos pelos alunos para um exercicio comum a trés disciplinas do
primeiro periodo do curso de arquitetura da UFMG. Nesse exercicio, os alunos
deveriam realizar uma intervencao no espaco fisico da Universidade, mas
tendo como pré-requisito a utilizacdo de dispositivos eletrbnicos. Mais
informagdes em http://www.arqg.ufmg.br/lagear.
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4.4 Leituras e fichamentos

Além do acesso a vasta bibliografia abordada pelas diferentes disciplinas
cursadas pela bolsista, como forma de coleta de dados secundarios, foram
realizadas leituras e fichamentos de artigos e capitulos de livros acerca do
tema da pesquisa.

As atividades de leitura e fichamentos séo constantes durante todo o
processo da pesquisa, o que contribui, além do enriquecimento téorico, para o
exercicio da escrita.

Artigos

ARNS, I. Interaction, participation, networking art and telecommunication.
Disponivel em http://www.medienkunstnetz.de/overview of media art/communication/
em 25/abril/2008.

BULLIVANT, Lucy. Playing with art. In: Archithectural design. Volume 77,
Issue 4, Date: July/August 2007, Pages: 32-43.

FLUSSER, V. Do Inobjeto. In Revista Ars. Ano 4, n.8, Sao Paulo,
Departamento de Artes Plasticas da ECA-USP, 2006. p.30-34.

. Arte viva. In: FiccOes filosoficas. Sao Paulo: Editora da
Universidade de S&o Paulo, 1998. p.83-88.
.Criacao cientifica e artistica. In: Ficcdes filosoficas. Sdo Paulo:
Editora da Universidade de S&o Paulo, 1998. p. 171-176.

GLANVILLE, R. Try again. Fail again. Fail better: the cybernetics in design and
the design in cybernetics. In: Kybernetes. Vol.36, n° 9/10, 2007. p. 1173-
1206.

HUHTAMO, E. Ressurrecting the technological past: an introduction to the
archeology of media art. InterCommunication n°® 14, 1995.

NAIMARK, M. Truth, beauty, freedom, and money: technology-based art
and the dynamics of sustainability. Report for Leonardo Journal. Maio,
2003. Disponivel em www.artslab.net, em 28/abril/2008.

PETERSON, M. G., IVERSEN, O. S., KROGH, P. G., and LUDVIGSEN, M.
2004. Aesthetic interaction: a pragmatist's aesthetics of interactive
systems. In Proceedings of the 5th Conference on Designing interactive
Systems: Processes, Practices, Methods, and Techniques (Cambridge,
MA, USA, August 01 - 04, 2004). DIS '04. ACM, New York, NY, 269-276.

RABAGLIATI, R. 2006. AVI and the art system: interactive works at the
Venice Biennale. In Proceedings of the Working Conference on Advanced
Visual interfaces (Venezia, Italy, May 23 - 26, 2006). AVI '06. ACM, New
York, NY, 3-6.

SOMMERER, C. and MIGNONNEAU, L. Desigining emotional, metaphoric,
natural and intuitive interfaces for interactive art, edutainement and
mobile communications. In: Computer & Graphics 29, 2005, p.837-851.
Disponivel em www.sciencedirect.com em outubro de 2007.

Capitulos de livros

FERRARA, L. D. Imagem virtual, espaco global, tempo continuo. In Design
em espacos. Colecao Textos Design. Sao Paulo: Edigdes Posari Ltda., 2002.
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GIANETTI, C. Estética digital: sintopia da arte, a ciéncia e a tecnologia.
Belo Horizonte: C/Arte, 2006.

GRAU, O. Arte virtual: da ilusdo a imersdo. Sao Paulo: Editora Unesp:
Editora SENAC Sao Paulo, 2007.

LAURENTIZ, S. Uma aproximagao da cibernética pela poesia digital. In
Revista Ars. Ano 4, n.8, Sdo Paulo, Departamento de Artes Plasticas da
ECA-USP, 2006. p.115-127.

LEVY, P. A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco.
Sao Paulo: Loyola, 1998.

RANDOM, M. O Pensamento transdisciplinar e o real. Sdo Paulo: TRIOM,
2000.

WEIBEL, P. The World as Interface, in DRUCKERY, Timothy (ed.) Electronic
Culture. New York: Aperture, 1996.

4.5 Livros a serem comprados com areservatécnica

Com a segunda parcela da verba da reserva técnica® foi planejada a
aquisicao dos livros listados a seguir. A escolha destes titulos se baseia
sobretudo na contribuigao direta as especificidades do tema da pesquisa em
andamento, bem como na auséncia dos mesmos na biblioteca da instituicao
com a qual a bolsista possui vinculo. Assim, acredita-se que tais escolhas
possam contribuir com o enriquecimento do acervo da universidade publica.

LUHMANN, Niklas. Art as Social System. California: Stanford University
Press, 2000. (ja comprado)

Este livro trata de uma analise da arte como sistema social e perceptivo
realizada por um dos principais tedricos sociais do século XX, o alemao Niklas
Luhmann. Ele nao apenas representa um passo importante na discusséo sobre
arte mas também um avancgo significativo na teoria dos sistemas. Retornando a
nocao de estética do século XVIII, a qual se reporta ao “conhecimento dos
sentidos”, Luhmann comecga com a idéia de que toda arte, incluindo literatura, é
enraizada na percepgao. Ele insiste na radical proposicdo da
“incompatibilidade” '° entre sistemas psiquicos (percepgdo) e sistemas sociais
(comunicagédo). Arte é um tipo especial de comunicacao em que usa a
percepc¢ao ao invés da linguagem. Ela opera na fronteira entre o sistema social
e a consciéncia de modo que perturba profundamente a comunicacio, ainda
permanecendo estritamente inserida no social. Em sete capitulos densamente
argumentados, Luhmann desenvolve esta premissa basica em excelentes
detalhes historicos e empiricos. Estruturados pelo problema geral do status da
arte como sistema social, cada capitulo elabora, em suas dimensoes
sincrbnicas e assincrbnicas, um aspecto particular deste problema. A
consideragdo da arte dentro do contexto da teoria cibernética de segunda
ordem conduz para uma reconceituacao da forma estética.

% Detalhes sobre os gastos efetuados com a reserve técnica podem ser conferidos em documentos enviado
junto a este relatério, conforme solicitado pela agencia finaciadora.

1 Termo traduzido do inglés “incommensurability”, daquilo que nao possui fatores comuns, que é
impossivel de medir, comparer em valor, tamanho ou exceléncia.
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ZIELINSKI, Siegfried and WAGNERMAIER, Silvia (Ed.). Variantology 1: On
Deep Time Relations of Arts, Sciences and Technologies. 2007.

Em linhas gerais os processos de trabalho da “variantologia”"’ é uma
reacao a cultura da “construcdo engessada”’ e de unificagcbes metddicas. Os
autores estdo interessados em aspectos metodoldgicos e epistemoldgicos da
variavel, em busca de clarear algo que esta presente tanto nas artes como nas
ciéncias médicas e naturais. Variar algo que esta dado é uma alternativa para
a destruigdo do modelo criticado, como uma das principais estratégias junto as
vangurdas do século XX.

ZIELINSKI, Siegfried and LINK, David (ed.) Variantology 2: On Deep
TimeRelations of Arts, Sciences and Technologies. 2007

Através de perguntas inusitadas, os autores do livro buscam discutir em
profundidade as relagbes entre as artes, as ciéncias e a tecnologia. Entre
filésofos, artistas, tedlogos, fisicos, musicologistas e téoricos de arte de
diferentes partes do mundo, os autores nao querem escrever uma nova historia
da arte, nem tao pouco das midias. Através de da interepretacdo ampliada de
seus proprios objetos de pesquisa, eles questionam nosso entendimento
daquilo que até agora definimos como arte e daquilo que concebemos como
midia.

ZIELINSKI, Siegfried. Deep Time of the Media: Toward an Archaeology of
Hearing and Seeing by Technical Means (Electronic Culture: History,
Theory, and Practice). MIT Press, 2006.

Este livro trata de uma busca arqueoldgica pelas camadas escondidas
no desenvolvimento das midias — momentos dindmicos de intensa atividade no
design e construgdo das midias tém sido amplamente ignorado na memoria
arqueoldgica e historica das midias. Sigfried Zielinski argumenta que a histéria
das midias nao avanca previsivel e naturalmente das ferramentas primitivas
para um maquinario complexo, e destaca pontos de virada na histéria das
midias, o que possibilita ao leitor ver o “novo” no “velho”.

Desenhando sobre materiais de fonte original, o autor explora a
tecnologia de dispositivos para se ouvir e ver ao longo de dois milhares de
anos da histéria da cultura e da tecnologia, e devenda as contribuicbes de
sonhadores e modeladores do mundo das midias, desde o filésofo grego
Empedocles e os fildsofos naturais da Renascencga e Barroco até a vanguarda
russa no inicio do século XX.

ZIELINSKI, Siegfried. Audiovisions: Cinema and Television as Entr'actes in
History . Amsterdam: University Press - Film Culture in Transition, 1999.

A producgéo, distribuicdo e percepcédo das imagens em movimento estao
sofrendo uma transformacao radical. Computadores cada vez mais velozes,
tecnologia digital e microeletrénica estdo juntando forgas na produgéo de uma
avangada audio-visao, vide o acelerado desenvolvimento das midias ao longo
do século XX. Muito pouco permanecera inalterado. Neste livro, as instituicdes

" Do termo inglés “variontology*.
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classicas para a mediagao da imagem em movimento (cinema e televisao) séo
reveladas apenas como o interludio de uma histéria mais ampla que é a historia
da midia audiovisual. Este livro interpreta essas mudangas ndo simplesmente
como uma perda cultural, mas também como um desafio: as novas audio-
visdes devem ser confrontadas diretamente para que seja possivel a criagdo de
intervengdes estratégicas.

SCHWARZ, H. P. Media Art History. Karlsruhe: Prestel, 1997.

Publicado pelo ZKM, este livro mostra as estreitas relagbes entre historia
da arte, midias e tecnologia, ilustradas e descritas de modo a promover uma
visao sobre o possivel futuro da arte. Para isso o livro remete a aspectos
histéricos, apresentando como a midia de massa e as novas tecnologias
influenciaram a arte durante os séculos XIX e XX, bem como define uma
posicao para a media art na atualidade.

SOMMERER, C.; MIGNONNEAU, L. Art @ Science. Vienna/NewYork:
Springer, 1998.

O assunto deste conjunto de ensaios editados por Christa Sommerer e
Laurent Mignonneau é a convergéncia das ciéncias naturais e a arte na era da
digitalizacao. Os ensaios cobrem campos como a visualizagao,
telecomunicacdo, vida artificial, sistemas complexos, teoria do caos e
consideracoes meta-tedricas. A cooperagao entre artistas e cientistas durante a
europa renascentista pode ser considerada como um dos modelos historicos
para a atual situacdo, e a sua continua influéncia € descrita por Donna J. Cox
no ensaio "What Can An Artist Do for Science: 'Cosmic Voyage' Imax Film".

Muitos desses ensaios tratam da cooperacdo entre artistas e cientistas
dentro de institui¢gdes e, discutindo o processo continuo de desintegragao da
linha diviséria entre arte e ciéncia, este volume € uma publicacéo insdipensavel
sobre o assunto.

WARDRIP-FRUIN, N.; HARRIGAN, P. (Ed.) First Person: New Media as
Story, Performance, and Game. MIT Press, 2006.

E possivel que os jogos para computadores de sucesso — desses que
dependem, ou menos utilizam, certas convengdes narrativas, personagens e
temas — podem ser vistos como exemplos de literatura eletrénica? E néo é
provavel que novas e significantes formas de literatura eletronica provarao ser
tdo profundamente interativa e procedural que seria impossivel de apresenta-
los como papéis, como e-books? Os editores deste livro sdo notavelmente um
grupo diverso dos téoricos das midias no que diz respeito as relagbes entre
estdria e jogo, bem como as novas formas de criagdo artistica (literaria,
performativa e ludica) que se tornaram possivel com o ambiente digital.

BOLTER, J.D.; GRUSIN, R. Remediation: Understanding New Media. MIT
Press; 2000.

Criticos da midia ainda estao enfeiticados com o mito modernista do
‘novo”: eles afirmam que as novas tecnologias como a internet, realidade
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virtual e computacéao grafica os divorcia das midias precedentes em direcao ao
estabelecimento de novos principios estéticos e culturais. Neste estudo, Jay
David Bolter e Richard Grusin oferecem uma teoria da mediagao para nossa
era digital que desafia esta hipétese. Eles argumentam que uma nova midia
visual atinge sua significancia cultural precisamente quando prestam
homenagem 4, rivalizam e remodelam tais midias precedentes, como a pintura
em perspectiva, a fotografia, o cinema e a televisdo. Os autorem nomeiam este
processo de ‘remodelagem” de “remediagdo” e afirmam que as midias
precedentes também remodelam as posteriores, num jogo mutuo.

CHUN, W. H. K.; KEENAN, T.W. New Media, Old Media: A History and
Theory Reader. Routledge, 2005.

O termo "new media" que entrou em proeminéncia na década de 1990s,
na area de negocios, artes e cultura, ja representa uma obstinacao em
representar as outras midias como “velhas” ou “mortas”. Mas o que, se existe,
€ verdadeiramente unico e revolucionario nas chamadas “new media”?

New Media, Old Media é uma antologia de ensaios classicos e originais
que exploram as tensoes entre o “velho” e o “novo” na cultura digital. Os
ensaios promovem novos padroes para a avaliagdo de todas as afirmacdes —
politicas, sociais e éticas — feitas na era digital.
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5. ESTAGIO DE PESQUISA NO EXTERIOR: INTERFACE
CULTURE DEPARTMENT DA KUNSTUNIVERSITAT
LINZ, AUSTRIA

Frente ao convénio existente entre o Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da Escola de Engenharia de Sao Carlos/Universidade de Sao Paulo
e Kunstiversitat Linz, foi possivel a bolsista desenvolver parte de sua pesquisa
como estudante intercambista em Linz, na Austria. Essa possibilidade
configurou-se como uma intensa “pesquisa de campo”, em que a bolsista
desenvolveu atividades de diferentes naturezas, entre elas: visitas a centros de
pesquisa, producdo e exibicdo de arte eletrbnica, entrevistas com artistas e
tedricos da area, experimento pratico e participacdo em disciplinas.

Cada uma dessas atividades esta descritas nos itens a seguir e foram
ao longo do processo sendo periodicamente relatadas no blog
http://arteprocesso.blogspot.com. A criagdo do blog, além de servir como
divulgacao da pesquisa, visou o acompanhamento das atividades da bolsista
pela professora orientadora.

5.1 Realizacao de disciplinas adicionais

Mesmo ja com os créditos em disciplinas cumpridos pela Universidade
de Sao Paulo ao final de 2007, enquanto aluna intercambista no Interface
Culture Department a aluna cursou como ouvinte algumas das disciplinas
disponiveis. A escolha foi baseada nas contribuicbes mais diretas que cada
uma das disciplinas poderia fornecer ao tema dessa pesquisa, em termos
tedricos e praticos. Enquanto as disciplinas de cunho tedrico contribuiram para
a ampliagao do repertdrio da bolsista, nas de cunho pratico, ela aproveitou para
ir desenvolvendo atividades e pesquisando aspectos relacionadas ao projeto
pratico a ser desenvolvido até setembro.

Introduction to Interactive Art Il | Prof. Christa Sommerer

Nesta disciplina sdo apresentados e analisados exemplos significativos
de trabalhos de arte interativa. As discussbes trafegam pelas nogdes de
interactive art, hybrid media, robotic art, telematic art, media facades e outros
projetos de pesquisa em human-computer interaction (HCI) e contribuem
sobretudo na ampliacédo do repertério da bolsista em relagdo ao assunto de sua
pesquisa. Também lidos e discutidos textos de referéncias nessas areas.
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Introduction do VVVV/Stage-based Interaction | Prof. Sebastian
Neitsch

Neste curso é apresentada uma introduco & programacédo em VVVV'?,
como uma das ferramentas Uteis aos trabalhos que se enquadram em stage-
based interaction. Claro que a ferramenta nao se limita a esse propésito, mas a
introducao deste software se da a luz de desse recorte, com a apresentagao de
exemplos. Entre as diferentes atividades possiveis em ensinadas pelo
professor durante as aulas estdo: rastreamento de movimento de objetos,
interferéncia da imagem através de input sonoro, comunicagdo do software
com o arduino, entre outras.

A partir do que a bolsista aprendeu nesta disciplina, serao feitos alguns
testes com o software VVVV para saber se esta seria uma ferramenta
conveniente para ser utilizada no projeto pratico a ser desenvolvido no ambito
desta pesquisa.

Microcontrollers | Prof. Laurent Mignonneau

Este curso oferece uma introdugao a tecnologia dos microcontroladores.
Nos ultimos anos, media artists e designers tém usado microcontroladores na
comunicacao entre sensores e computadores. Este curso foca no uso e na
programacgao da interface dos microcontroladores realizados no semestre
anterior. O curso pretende habilitar os estudantes a experimentar com
sensores, atuadores e com interfaces n&o-usuais ou customizadas que
requerem firmwares especiais, como acelerdmetros, display de LCD, control,
servo-motores, etc.

Com o conhecimento adquirido nesta disciplina que a bolsista visualiza
melhor outras possibilidades de captura de dados para liberar as possibilidades
criativas para a interface durante a criacéo do projeto pratico.

Advanced Audiovisual interaction Project / Max Msp Jitter |
Prof. Andreas Weixler

Esta disciplina ilustra aplica¢des interativas em musica computacional e
media art (audio, midi, e videos) através de programacao orientada ao objeto
com o software MAX/MSP/Jitter. O propdsito € tornar claro a variedade de
aplicagbes e possibilidades, bem como a flexibilidade da programacéao
orientada ao objeto com o software citado, sendo oferecida tanto para
interessados iniciantes como programadores avangados.

Os conteudos trabalhados sédo de diferentes naturezas, desde a
composi¢cado de algoritmos e controle de estruturas, audio e video em tempo
real, até a apresentagao de cooperacdes e composigcdes originais em media art
como exemplos de projetos artisticos possiveis a serem desenvolvidos.

Os participantes podem programar seus proprios objetos em MAX sob
instrucdes profissionais e reunir novas possibilidades para a realizagao de suas
idéias artisticas.

12 Mais informag@es em http://www.vvvv.org/, disponivel em Maio de 2008.
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MAX €& um software de programacdo com interface grafica e foi
desenvolvido originalmente no inicio dos anos 1990, para aplicagdes com MIDI
(protocolo para o controle de sintetizadores e samplers) e vem conquistando
espacgo e usuarios na area de musica e design especifico para a arte. Sua
estrutura € aberta, o que se pode dizer ndo apenas dos sinais de
processamento interno, mas também dos sinais de controle externo, que pode
ser feito através de microcontroladores, cameras, microfones, sensores e
aplicagdes via internet. A construcdo modular admite qualquer combinacéo.
Além disso, os sinais gerados através de inputs externos podem ser
restabelecidos para o controle e geragdo de outros processos. Todos os
componentes podem servir de input e/ou outputs.

Media Archeaology / Advanced Interaction Topics | Prof.
Gebhard Sengmdiiller

Iniciada no semestre de inverno, esta disciplina é voltada, em oposigcao a
histdria tradicional da media art, para a revelagao de uma histéria da midia que
permanece escondida. Essa histéria “secreta” ou “esquecida” da midia lida com
uma historia paralela, presumivelmente perdida, pouco observada, talvez ainda
meros fios ficticios do desenvolvimento dos aparatos midiaticos de hoje em dia.

Na era do rapido e constante desenvolvimento de novas tecnologias, o
que torna as coisas obsoletas cada vez mais rapido, € interessante criar
arqueologias de midias individuais. Por exemplo, poderia ser uma arqueologia
das midias moveis, como sugeriu Erkki Huhtamo, uma arqueologia dos
sistemas operacionais (Neal Stephenson), ou ainda uma arqueologia das
midias mortas, como Bruce Sterling chama em “Dead Media Manifesto"">.

O professor apresenta em suas aulas como artistas interessados em
arqueologia das midias (entre eles inclui-se, por exemplo, Paul DeMarinis
["Firebirds"], Perry Hobermann ["Faraday's Garden"], Vuk Cosic ["ascii history of
moving images"]) que propositalmente usam artefatos de maquinas e
tecnologias midiaticas de um jeito ndo-convencional, desenvolvendo hibridos
nao planejados, abrindo portas traseiras desconhecidas e entdo
frequentemente tornam, o que era originalmente defeito, em poténcias.

Dando continuidade aos conteudos teoricos adquiridos no primeiro
semestre e descritos acima, na segunda etapa da o professor se propde a
desenvolver junto aos alunos participantes da disciplina, trabalho artisticos em
arqueologia das midias.

13 »plenty of wild wired promises are already being made for all the infant media. What we need is a
somber, thoughtful, thorough, hype-free, even lugubrious book that honors the dead and resuscitates
the spiritual ancestors of today's mediated frenzy. A book to give its readership a deeper,
paleontological perspective right in the dizzy midst of the digital revolution. We need a book about
the failures of media, the collapses of media, the supercessions of media, the strangulations of media,
a book detailing all the freakish and hideous media mistakes that we should know enough now not to
repeat, a book about media that have died on the barbed wire of technological advance, media that
didn't make it, martyred media, dead media.The handbook of dead media. A naturalist's field guide for
the communications paleontologist.” (STERLING, B. em http://www.deadmedia.org/, acessado em
Junho de 2008.)
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Tangible Interface | Prof. Dietmar Offenhuber

Neste curso é explorado o design espacial de interfaces fisicas de
informacdo, um campo emergente que combina assuntos como a visualizagao
da informacéo e interfaces tangiveis. Os assuntos abordados sao: interfaces
tangiveis e midia ambiente; visualizacdo de informacgao e interfaces sociais;
coisas e significados: uma perspectiva cultural sobre objetos; interfaces
urbanas: a cidade como uma estrutura de dados.

Durante o curso, sdo lidos e discutidos artigos relevantes na area, e
também é proposto se pensar sobre uma possivel taxonomia para o campo,
envolvendo exercicios de design e o desenvolvimento de um projeto de um
prototipo.

A bibliografia trabalhada nas leituras sugeridas e discutidas na a sala
encontram-se listadas por assunto no item 8.3 Bibliografia das disciplinas
cursadas e disponiveis no site da disciplina oferecida.

English for Presentation and Publication | Prof. Hideaki Ogawa

Neste curso, ministrado pelo designer de interacdo japonés Hideaki
Ogawa', os alunos revisam e analisam artigos Relevantes na area de HCI
(Human-Computer Interaction) e design de interagdo, como por exemplo alguns
publicados em eventos importantes como Siggraph, ACE, HCI, Ubicomp, etc., e
aprendem como escrever seus proprios artigos na area de design de interagao.

Nesta disciplina a bolsista esta trabalhando na produgdo de uma
publicacdo para o SiGraDi 2008"° (4.1.4 Submisséao de artigo no SiGraDi 2008).

Mais detalhes dos conteudos e referéncias oferecidas pelo professor
Hideaki Ogawa podem ser consultadas em http://media-art.blog.so-net.ne.jp.

5.2 Participacédo em Palestras

Dentre diversas palestras apresentadas por convidados no Interface
Culture Department, estao abaixo relatadas as consideradas de maior
relevancia para a pesquisa desenvolvida pela bolsista:

5.2.1 Prof. Joachim Sauter | Creating experience with New Media in Space.

Figura 5: Prof. Joachim Sauter em palestra no Interface Culture Department.

14 Site pessoal do artista/professor disponivel em www.howeb.org, diponivel em Maio de 2008.
15 http://www.sigradi.org/cuba/en_EN/index.html
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Esteve presente no Interface Culture Lab no dia 18 de abril de 2008, o
professor Joachim Sauter'®, membro do juri do Ars Electronica Festival 2008 e
um dos fundadores do ART+COM, para ministrar palestra intitulada “Creating
experience with New Media in Space”. Um dos temas abordados na palestra foi
o fato de, na ultima década, as midias digitais terem avangado dos espacgos
privados para os espagos semi-publicos (museus, teatros, hotéis, shopping
centers, etc.) e publicos (ruas, pragas, etc.). Segundo o palestrante, as razdes
para este fenbmeno s&do numerosas: As tecnologias necessarias se tornaram
mais baratas, mais facilmente controlaveis e mais estaveis, as pessoas se
tornaram “midia-alfabetizados”, e designers e tomadores de decisdes estdo
mais qualificados para o campo. A mais importante qualidade das midias
digitais é a interatividade: dialogo mutuo entre informagcdo, experiéncia,
narracao e usuario. Através da interagao com os espacos criados pelos artistas
midiaticos, além de uma experiéncia, promove-se uma maior identificacdo do
interator com o espaco, uma vez que lhe é possivel modificar o espaco com
sua prépria entrega, se tornando parte do ambiente.

Durante a palestra, Joachim Sauter apresentou trabalhos artisticos e
comerciais realizados pelo grupo ART+COM, entre eles instalagdes, arquitetura
e ambientes interativos. Em especial o trabalho realizado para a 6pera Jewel
of Malta € uma das obras em potencial para ser analisada na presente
pesquisa no capitulo referente as relacbes entre espaco e narrativa.

5.2.2 Curadora e Profa. Tomoe Moriyama | Next Generation of japanese
Media Art.
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e i Figura 6: Apresentacdo em power point da palestra da professora e curadora.
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Também membro do juri do Ars Electronica Festival, a curadora do
Museu de Arte Contemporanea de Toéquio e professora associada da
Universidade de Tokyo Tomoe Moriyama apresentou palestra em 22 de abril de
2008 no Interface Culture Department, sobre a nova geragao da media art
japonesa. Além do amplo percurso historico apresentado, inclusive com dados

'8 Depois de terminar o mestrado (MA) na Academia de Belas Artes de Berlin, Joachim Sauter estudou
na 'German Academy for Film and Television', Berlin. Fundou 0 ART+COM (http://www.artcom.de)
em 1988 junto com outros artistas, designers, cientistas e técnicos. A meta do grupo era praticamente
pesquisar 0os meios digitais no campo da arte e do design. Ao longo de sua carreira Joachim Sauter foi
convidado para participar de muitas exibigdes. Entre outros lugares ele ja exp0s seus trabalhos no ‘Ars
Electronica Center’ em Linz, no Centre George Pompidou em Paris, no 'Stejdilik Museum' em
Amsterdam, no 'Museum for Contemporary Art' de Sidney, no Deichtorhallen Hamburg, na Venice
Biennial, no ICC' Tokyo, no Getty Center em Los Angeles, no ZKM em Karlsruhe. Recebu inimeros
prémios como o 'Ars Electronica Interactive Award', o0 'Los Angeles Interactive Media Award', o 'Prix
Pixel INA', o 'British Academy for Film and Television Interactive Award', o ‘German Design Award' e
0 'Swiss Design Award'. Desde 1991 ele é professor do curso de "New Media Art and Design" da
Universidade de Artes de Berlin e desde 2001 professor adjunto na UCLA, Los Angeles.
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estatisticos, ela apresentou quais trabalhos de alunos japoneses serao
apresentados no Ars Electronica Festival em setembro de 2008.

Figura 7: Tomoe Moryiama em palestra no Interface Culture Department.

A convidade também apontou 5 principais temas para a media art
japonesa: 1. Imagination (illusion and magics), 2. Animated images, 3. 3D and
virtual reality, 4. Magnified view e 5. Time and place; bem como as principais
possibilidades para o Japao, frente a atual conjuntura: 1. Making products as a
multiple artwork, 2. Creating educational material e 3. Public art

5.2.3 Prof. Michael Naimark | Artists as toolmakers

Figura 8: Christa Sommerer apresenta Michael Naimark ao publico.

No dia 23 de abril de 2008 esteve presente no Interface Culture Lab o
professor, pesquisador e midia-artista Michael Naimark'’, apresentando
palestra intitulada “Artists as toolmakers”. Especialista em representacdo do

7 pagina oficial do professor/artista em http://www.naimark.net/, disponivel em maio de 2008. Naimark
teve papel fundamental na fundacao de vérios laboratorios de pesquisa renomados mundialmente e
seus projetos artisticos sao exibidos internacionalmente. Fez parte da equipe original do MIT Media
Laboratory em 1980 e foi membro fundador do Atari Research Lab (1982), do Apple Multimedia Lab
(1987), e do Lucasfilm Interactive (agora LucasArts, 1989). Ele se juntou ao Interval Research
Corporation, um laboratério fundado por Paul Allen quando este abriu em 1992, e trabalhou um ano
adicional depois de seu fechamento em 2000 no Kundi.com. Patentes para seus trabalhos foram
concedidas de 1989 até 2004 e muitas outras estao pendentes no momento. Os projetos asrtisticos de
Naimark estao na colecao permanente do American Museum of the Moving Image em New York, no
Exploratorium em San Francisco, e no ZKM em Karlsruhe, Alemanha. Sua intalacao interativa em
3D "Be Now Here," produzida com a cooperacao da UNESCO, esteve na Exibicao "Future Cinema"
do ZKM de 2002 a 2003. Naimark foi premiado em 2002 pelo World Technology Award for the Arts e
em 2003 recebeu subsidios da Rockefeller Foundation para dirigir um estudo de viabilidade da
construcao de um unico, financeiramente sustentavel, laboratorio de artes. Em 2004, ele lecionou a
priemira disciplina “History of New Media” no Interactive Telecommunications Program da NYU e
ajudou a Columbia University a escrever seu plano estratégico para Arte e Tecnologia. Também foi
curador convidado para o Simpo6sio do 25° aniversario do Ars Electronica Festival em Linz, Austria,
cujo tema foi “The World in 25 Years™.
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espaco'®, Naimark atualmente ¢é professor pesquisador associado do
Interactive Media Division da USC School of Cinematic Arts. Ele também serve
ao Visiting Committee do MIT Media Lab, ao Conselho Cientifico do Ludwig
Boltzmann Institute for Media Art Research em Viena, a comissao de diretores
da Zero One Network e do International Advisory Board Leonardo/ISAST.
Desde 1984 é membro da Society for Visual Anthropology.

A curta palestra apresentada pelo artista e pesquisador, foi focada na
relagao entre a producédo artistica e a producao de ferramentas, para a qual ele
argumenta que na area de arte eletrbnica, as apostas estao em particular
influenciando profundamente as ferramentas eletrénicas de nossa sociedade.
Nessa direcao, ele apontou para trés principais estudos relacionados ao seu
atual interesse: A visao imersiva do consumidor, a adicao de tags em filmes e a
associagao de duas tecnologias: cameras e o sistema GPS. O principal projeto
apresentado por Naimark foi o “Viewfinder: how to seamlessly flickerize Google
Earth” ', cuja idéia é acrescentar aos espacos representados no Google Earth
as fotografias de usuarios no ponto correspondente onde a fotografia foi tirada.
Para Michael Naimark, a proposta dessa idéia para a companhia Google,
demonstra que o artista e a criatividade devem estar a frente da tecnologia,
ditando e inspirando o0 mercado em seus proximos passos.

5.2.4 Dra. Katharina Gsollpointner | Cybernetics of Art — Aesthetics of
Language

Jd Figura 9: Katharina Gsollpointner em palestra no Interface Culture Department.

Em 27 de maio de 2008 esteve presente no Interface Culture Lab a Dra.
Katharina Gsollpointer?®, pesquisadora em midia e comunicacgéo estética, com
foco especial para a arte cibernética e fundadora do Loop. - Institute for
Sistemic Media Research?' em Viena, junto com Sibylle Moser. De 1991 a 1995
ela foi co-curadora e gerente do Ars Electronica Center em Linz com Peter
Weibel e em 2002 e 2003 trabalhou como consultora num projeto em Viena
para possibilitar formas de cooperacao transdisciplinares inovadoras entre as
artes e as ciéncias. Desde 1985 ela publica internacionalmente na area de
teoria das midias e das artes, bem como na area de transdisciplinaridade entre
arte e ciéncia.

Nesta palestra, o foco tratou-se da cibernética na arte, que pode por um
lado ser observada e descrita como um sistema social (Niklas Luhmann) e de

'8 Michael Naimark trabalhou em seus "moviemaps" interativos das ruas de Aspen, das calcadas de Paris,
de San Francisco visto pelos ares, de Karlsruhe pelos trilhos de trem, das trilhas de caminhada de
Banff, e filmes estéreo-panoramicos de Jerusalém, Dubrovnik, Angkor e Timbuktu.

1% Detalhes em http:/interactive.usc.edu/viewfinder/, diponivel em Junho de 2008.

20 Informacoes complementares em www.katharinagsoellpointner.at , diponfvel em Junho de 2008.

21 Mais informacoes em www.loopmedienforschung.at , diponivel em Junho de 2008.
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outro, cada obra pode ser individualmente observada e descrita em termos de
suas fungdes operantes, em como ela “funciona”. Na palestra, Gsollpointer fala
a respeito do trabalho artistico observado como um sistema estético sendo
construido num processo circular com interfaces entre a percepgao, a acéo e a
comunicacao. O que torna um trabalho de arte especial neste modelo, e aqui a
diccédo de Limam é crucial de “disponibilizar a contingéncia do mundo” - é que
eles discutem, descrevem e apresentam os temas de auto-referéncia e outra-
referéncia bem como eles (podem) torné-los observaveis.”?*

Além disso, Gsolpointner exemplificou o que dizia com trabalhos
artisticosde diferentes periodos (“Las Meninas” [1656] de Velasquez, “Present
Continuos Past” [1974] e “Curve for E.S.” [2005] de Dan Graham, entre outros)
como formas sendo influenciadas pelas suas respectivas “midialidades.
Segundo ela, as relagbes mutuas entre a intencionalidade artistica, as
expectativas comunicacionais e o feedback dos receptores conduz assim os
artistas para decisdes estéticas feitas, de certa maneira, conscientemente.
Assim, a producéo artistica, sua recepgdo e a comunicagciao sobre ela, sempre
estado interagindo interdependentemente. Tomando isso como pressuposto,
Gsolpointner toma como verdadeiro o fato de que, enquanto os artistas
desenham as formas de seus trabalhos, eles antecipam as operagdes
perceptivas dos
receptores.

Em relagdo a como essas interagdes funcionam e como os artistas
podem ser considerados especialistas em estética, além da exemplificacao
com algumas obras, ela apresentou o projeto de pesquisa. “Aesthetic Know-
how” (desenvolvido em seu grupo de pesquisa) que examina como os artistas
estdo usando a linguagem em diferentes modalidades midiaticas.

5.3. Participacao em eventos

5.3.1. EMAF — European Media Art festival | Osnabrick, Alemanha | de 23
de abril a 25 de maio de 2008.

A edicdo do European Media Art Festival (EMAF)?** de 2008 apresentou
o tema “identidade”, refletido em programas de filmes, palestras e exibigbes de
trabalhos de profissionais e estudantes na area de media art, que discutiam a
questao da identidade nos ambitos individual, social e global, num mundo de
rapidas transformacgdes, através de postos de vista subjetivos e cientificos.

Segundo o website do festival, o EMAF é um dos mais influentes féruns
internacionais de discussdo de media art, se configurando como um ponto de
encontro para artistas, curadores, proprietarios de galerias e audiéncia
especializada na discussao sobre a estética da media art. Todos os anos é

22 «artworks can be observed as aesthetic systems being constructed in a circular process at the

interfaces between perception, action and communication. What makes artworks special in this model
— and here Luhmann’s diction of ,,making world contingency available ““is crucial — is that they
discuss, describe and present the issues of self-reference and other-reference as well as they (can)
make those observable.” (GSOLLPOINTNER, 2008, em divulgacéo da palestra apresentada).

Da traducéo do inglés: “medialities”, referindo-se a(s) midia(s) utilizadas no trabalho em questéo.

24 Mais informacdes em http://www.emaf.de/, acessado em Abril de 2008.
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oferecida uma visédo geral de filmes experimentais, instalagbes, performances,
formatos digitais e hibridos, percorrendo desde questdes pessoais e politicas
ou experimentos formais, até expressoes provocativas.

EUROPEAN
'MEDIA

ART
FESTIVAL
'0OSNABRUECK

23, APRIL — 25. MAL 2008

Figura 10: Cartaz de divulgacédo do Festival nas ruas de Osnabriick, Alemanha.

Para a 21?2 edicdo do EMAF houve atracbes tanto de artistas com
renome internacional, quanto trabalhos inovadores de jovens artistas. Com o
tema acerca da identidade num mundo globalizado, a pergunta langada no
congresso do festival foi: como as tecnologias digitais modificam todas as
areas da vida privada e da vida publica? Por exemplo, o Prof. Norbert Bolz
falou sobre a “gestdo da identidade” e Ralf Bendrath falou sobre a “identidade
digital” e formas e consequéncias do crescimento da captura de dados privados
e sua exploragcdo comercial.

Por volta de 300 instalacdes, filmes e videos foram selecionados entre
2200 trabalhos enviados de 50 paises diferentes para a comissao. A selecao
pretendeu fornecer um entendimento claro das tendéncias atuais no campo da
media art. Dedicada completamente a juventude, a exibicdo deste ano
demonstra atitudes e imagens na diregdo de realidades adolescentes de
diferentes continentes e culturas.

Também no férum internacional dos estudantes foram apresentados
trabalhos de media art de diferentes nacionalidades. E, no “Dia da
Universidade” do festival, os projetos selecionados para prémio “Digital Sparks
08” foram apresentados. Digital Sparks® & uma iniciativa realizada desde 2001
pelo MARS Exploratory Media Lab da Fraunhofer IAIS sob a diregdo de Monika
Fleischmann e Wolfgang Strauss.

Durante o evento a bolsista realizou entrevistas com Monika
Fleischmann e Wolfgang Strauss, Stephen Kovats e Britta Fehrmann. Mais
detalhes das entrevistas podem ser encontrados no tépico 5.5 Entrevistas.

% Mais informag@es em http://netzspannung.org/digital-sparks/index.xsp?lang=en, disponivel em Maio de
2008.
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5.3.2. Ars Electronica | Festival fur Kunst, Technologie und Gesellschaft |
Linz, Austria | de 4 a 9 de setembro 2008.

Criado em 1979, o Ars Electronica Festival, foi o primeiro festival de arte
eletrbnica criado no mundo e é até hoje um dos mais importantes festivais de
referéncia na area. Entre outros fatores, foi através do movimento gerado por
este festival que se desenvolveram diferentes pélos de pesquisa, criagao e
exibicao desse tipo de arte, bem como o florescimento de uma forte cultura
digital e midiatica na regido, através do fomento de discussdes criticas e
processos de reflexao ao sobre essa cultura e os impactos socio-politicos das
tecnologias emergentes. Focado na interseccédo entre arte, tecnologia e
sociedade, o festival nutre o encontro entre artistas, designers, filésofos,
socibélogos, engenheiros e cientistas de todo o mundo, o que confere ao festival
um carater interdisciplinar unico. Através da discussao sobre a exploracao e a
expansao do potencial das midias digitais, a busca esta na extracao de idéias
das praticas artisticas e sua tranferéncia e aplicagao na ciéncia e na sociedade.

O tema escolhido para a edigdo de 2008 do Ars Electronica Festival®®
ano foi “A New Cultural Economy: The Limits of Intellectual Property”, em que
se sera discutida a “data de validade” da era do copyright e da propriedade
intelectual. Um desenvolvimento ja manifestado por si mesmo nos fundamentos
técnicos da internet encabecou as atuais praticas de uma jovem geracéo de
usuarios que estao trazendo a tona uma nova econonomia da partilha e acesso
livre a infomacdo. Com esta formulagdo provocativa, o Ars Electronica esta
colocando uma das questoes cerne de nossa sociedade moderna baseada no
conhecimento. A discussdo desse assunto no ambito do festival significa uma
aposta de que o valor da propriedade intelectual, a liberdade de informacéao e
protecdo de direitos autorais, e a busca pela constru¢ao de uma sociedade do
conhecimento aberta, por uma nova economia com base na criatividade e
inovagdo, ainda requerem regras praticaveis, funcionais e regulamentaveis,
cuja criagao e regulamentagcao nao podem ser deixadas apenas nas maos de
advogados e “homens de negocios”.

Ainda, independente desta perspectiva de aproximagdo ao assunto
(pirataria, os inventores do creative commons, os pioneiros de uma economia
da partilha, ou os defensores da industria criativa), uma coisa ainda permanece
verdadeira: se o conhecimento e os conteudos de fato sao o capital da
sociedade pds-industrial, entdo eles devem circular e ser acessivel a todos.

Em relag&o a participagdo da bolsista no Ars Electronica Festival, como
o Interface Culture Department mantém relagdes com o Ars Electronica Center
(museu e laboratorio) é possivel que os estudantes deste mesmo
departamento apresentem trabalhos na mostra estudantil deste consagrado
festival, claro que passando por selecao e avaliagao dos professores. Assim, o
projeto pratico desenvolvido pela bolsista sera exibido na mostra dos
estudantes no Ars Electronica 2008. Além de apresentar a instalagdo, a
bolsista também assumiu o compromisso de compor a equipe responsavel pelo
design da exibigdo dos trabalhos dos estudantes, junto com os professores
Dietmar Offenhuber e Majir Yavus.

% Site oficial disponivel em http://www.aec.at/en/festival2008/index.asp, acessado em Maio de 2008.
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5.4 Visitas a centros de pesquisa, producéo e exibicao

5.4.1 Ars Electronica Center %’ | Linz, Austria

O Ars Electronica Festival, iniciado em 1979, foi o primeiro agrupamento
internacional do género, atraindo milhares de pessoas da comunidade de arte
eletrbnica que se juntam anualmente para discussoes, debates e exibicdes, e
ainda conta, até os dias de hoje com auxilios dos governos local e regional.

Através do movimento gerado pelo festival, criou-se uma forte cultura
digital na regiao, e como desdobramentos deste movimento, foram criados o
Prix Ars Electronica(1987), o Ars Electronica Center(1996) e o Ars Electronica
FutureLab(1996), forma organizacional que garante diversas camadas de
didlogo com a sociedade, cumprindo desde o compromisso educativo-cultural
até o relacionamento politico e mercadologico na regiao.

O Ars Electronica Center, sob o slogan o museu do futuro, se constitui
como um museu permanente e totalmente direcionado para a area de arte
eletrbnica, abrigando obras tanto realizadas pelo FutureLab como obras de
artistas que fazem parte da colecdo do museu, além de desenvolverem
diversos projetos voltados para a formagdo do publico, considerando as
diferentes faixas etarias e interesses.

O FutureLab foi inicialmente orientado para a realizagdo dos projetos a
serem exibidos no Ars Electronica Center, mas tem cada vez mais recebido
rendimentos através da realizacao de projetos junto com o setor industrial. Por
exemplo a Seimens encomendou com o FutureLab o desenvolvimento de um
sistema de navagecao de automovel em colaboracao com a Johannes Kepler
Universitat Linz e foi desenvolvido o o INSTAR (Information and Navigation
Systems Through Augmented Reality), uma abordagem que combina
informacdo de mapa grafico com video em tempo-real. Mas o FutureLab
também desenvolve seus proprios produtos, geralmente como resultado de
projetos artisticos, tais como o Gulliver’'s World, o Arsbox, a Innovision Board e
o Librovision — Gesture Controlled Virtual Book.

A bolsista ja visitou o tanto o Ars Electronica Center como o Ars
Electronica Futurelab nas ocasifes das entrevistas com Manuela Pfaffenberger
e Pascal Maresch.

5.4.2 ZKM - Zentrum fur Kunst und Medientechnologie | Karlsruhe,
Alemanha | de 30.junho.2008

A fundagdo do ZKM (Zentrum fir Kunst und Medientechnologie)?® data
de 1980 quando a idéia da criagdo de um centro de arte e midia surgiu. Por
volta de 1986 um grupo de projeto de organizou, entre politicos e pessoas
representativas das universidades e outras instituicoes em Karlsruhe, com o
intuito de propor algo que reunisse arte e midias na teoria e na pratica.

Em 1988, o governo da provincia de Baden-Wurttemberg votou para o
estabelecimento do centro de arte e midia como uma fundacéao incorporada as

2" Mais informacoes no site http://www.aec.at , acessado em Abril de 2008.
28 \Website oficial em http://www.zkm.de, acessado em Junho de 2007.
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leis publicas. Em 1989, foi estabelecido um conselho de fundagdo e a
construcao de um centro de arte e midia comecgou a tomar forma.

Nas primeiras etapas de sua fundacao e construgdo, os escritérios do
centro estavam espalhados por toda a cidade. Mesmo assim, eventos como as
séries “ZKM in the Factory” e o festival “Multimediale” com o “Siemens Media
Arts Award”, proporcionou a audiéncia a chance de experimentar o amplo
espectro do trabalho do centro, antes mesmo dele abrir oficialmente as portas
em 1997.

Como instituicao cultural, o ZKM em Karlsruhe (Alemanha) mantem uma
posicao unica no mundo, ao responder ao rapido desenvolvimento de
tecnologia da informacao e as mudancgas das estruturas sociais de hoje em dia.
O trabalho desenvolvido pele centro combina producéo e pesquisa, exibi¢cdes e
eventos, coordenacao e documentagao. Para o desenvolvimento de projetos
interdisciplinares e promogéo de colaboragdes internacionais, o centro de arte
e midia tem diversos recursos a sua disposi¢ao: o Museum of Contemporary
Art, o Media Museum, o Institute for Visual Media, o Institute for Music and
Acoustics e os novos departamentos: o Institute for Media, Education and
Economics, e o Filminstitute.

Sob a direcdo do Prof. Peter Weibel desde 1999, o centro de arte e
midia investiga as midias eletronicas na teoria e na pratica, testando suas
potencialidades e promovendo debates sobre a forma que vem assumino a
sociedade da informacado e sobre o uso sensivel e significativo da tecnologia.
Trabalhando em conjunto com outras instituicdes de Karlsruhe, o ZKM promove
um forum de debate para a ciéncia, as artes, a politica e as financas.

A bolsista tem visita ao ZKM e entrevista com Peter Weibel agendadas
para o dia 30 de junho de 2008.,

5.4.2 IMAL — interactive Media Art Laboratory | Bruxelas, Bélgica | entre 19
e 25.junho.2008

Fundado em 1999 por artistas independentes, produtores de midias,
designers de interagdo, engenheiros de softwares e pela NICC (associacéo
belga pra artistas visuais), o iIMAL (interactive Media Art Laboratory)?® é uma
associacao sem fins lucrativas fundada em Bruxelas com suporte financeiro da
Communauté francaise de Belgique com o objetivo de apoiar formas e praticas
artisticas que usam o computador e tecnologias em rede como meio de
criacao.

O iIMAL é uma laboratério e local de trabalho para artistas em residéncia,
apoiando artistas em suas experimentagdes e processo de pesquisa, bem
como na difusdo de seus trabalhos. Em outubro de 2007 o iMal inaugurou seu
novo espago em Bruxelas (Bélgica), um centro para cultura digital e tecnologia
e para o encontro entre inovagoes artisticas, cientificas e industriais, além de
estar envolvido em projetos interdisciplinares em que a expressao digital
potencializa de modo significativo a danga, o teatro e as artes visuais.

Desde 2001 o iMal produz workshops profissionais voltados para
pessoas de areas criativas (artistas, designers, desenvolvedores...) sob a
diregdo de artistas renomados, como Casey Reas, David Rokeby, Jasch e

2% Website oficial disponivel em http://www.imal.org acessado em Junho de 2008.
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Julian Oliver) e eventos publicos com o intuito de aumentar o conhecimento da
audiéncia em relagao ao uso criativo e critico das tecnologias da informagéo.

Os trabalhos artisticos co-produzidos pelo iMal s&do exibidos e
performados em diferentes festivais e centros: CONTINENT (Helsinki, 2000),
Helsinki (Kiasma, 2003), Madrid (VIDA, 2003), Los Angeles (AIM iV, 2003),
Stuttgart (Filmwinter, 2004), Lisboa (Alkantara, Close Encounters Ill, 2006),
Amsterdam (Victorian Circus at Brakke Grond, 2006), Basle (Viper, 2006),
Montréal (Temps d’lmages, 2007), S&o Paulo (FILE, 2007), Ghent (Almost
Cinema at Vooruit, 2007), Shanghai (eArts/Ars Electronica, 2007), Londres
(Sum/Some of the PARTS, 2007).

No momento a bolsista estd agendando visita e entrevista com o diretor
Yves Bernard neste centro de midia para o periodo entre 19 e 25 de junho de
2008.

5.5 Entrevistas

Como parte da coleta de dados primarios foram realizadas entrevistas
com artistas, tedricos e curadores de arte eletrbnica de diferentes
nacionalidades, a fim de obter uma visdo ampliada sobre os assuntos tratados
na presente pesquisa. Quando possivel as entrevistas foram realizadas nos
seus respectivos lugares de trabalho ou em algum evento, inseridos em suas
atividades.

Todas as entrevistas foram gravadas em audio e encontram-se
disponiveis no CD em anexo e no blog de relato da pesquisa
(http://arteprocesso.blogspot.com).

5.5.1 Roteiro de perguntas

O roteiro de perguntas aos entrevistados encontra-se a seguir. As
perguntas foram criadas de forma aberta e genérica para que ao longo da
conversa fosse possivel adaptar as perguntas de acordo com o contexto de
cada entrevistado, mas sempre tangenciando os principais aspectos da
pesquisa em questdo: os centros de pesquisa, producao e exibicdo de arte
eletrbnica, os processos criativos e relagbes entre espago e narrativa em
instalagdes interativas. A décima questao(*) foi acrescentada posteriormente
por sugestdo do coordenador do grupo de pesquisa em que a bolsista atua, e
portanto nao aplicada aos primeiros entrevistados.

1. Qual é a sua primeira formagédo e com o que vocé tem trabalhado
ultimamente? What is your background and what have you been working on lately?

2. Que relagdes vocé vé entre seu trabalho e outras areas do conhecimento?
Which relations do you see between your work and other fields of knowledge?

3. Quem e quais s&o suas principais referéncias (estéticas, filosoficas,
artisticas, etc.) e os principais conceitos que se relacionam diretamente ao seu
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trabalho? Who and what are your main references (aesthetics, philosophic, etc.?) and what
are the main concepts around your work?

4. Como € o seu processo de trabalho, do processo criativo a execu¢ado? How is
your work process, from the creative process to the execution of the work?

5. Quais as relagdes entre seu trabalho e a tecnologia disponivel? De que

maneira ela faz parte de seu cotidiano? What are the relations between your work and
the available technology? In which ways are they part of your everyday work?

6. O que vocé tem a dizer sobre os espacos de producdo e exibicao de arte

eletrébnica? Desde organizagao até fomento a produ¢ao? What do you have to say
about media labs and spaces for exhibition of interactive art with digital basis? Since the
organization until the sponsorship?

7. Como vocé vé o papel do interator no trabalho que vocé desenvolve? How do
you see the interactor’s role in the work you develop?

8. Vocé vé ligagdes entre a estrutura do seu processo de trabalho e o sistema

social em que vocé vive? Quais seriam elas? Do you see relations between your work
process structure and the social system you live in? Which are they?

9. Em suas obras, vocé vé relagdes entre espago e narrativa? Como elas se

configuram? In your work, do you see relations between space and narrative? How do they
take shape?

*10. Como vocé vé a formacao na sua area (arte, arquitetura, design,
computacao, etc,)? E, se vocé fosse criar um curso nessa area hoje, o que

vocé priorizaria? How do you see the educational formation in your field? And if you are
going to create a course today what would you priorize?

5.5.2 Entrevistados

A seguir encontram-se listados os artistas, curadores e téoricos da area
de arte eletrbnica com os quais a bolsista realizou ou esta programando
entrevistas como forma de coleta de dados primarios para sua pesquisa. Cabe
aqui relatar que esta lista esta sujeita a alteragdes, uma vez que alguns
entrevistados sao profissionais bastante ocupados e nem sempre é possivel
coordenar as agendas de todos. As datas em que foram realizadas ou
programadas as entrevistas encontram-se entre nas informacbdes entre
parénteses na sequéncia dos nomes dos entrevistados.

Tania Fraga (Universidade de Brasilia | 22.novembro.2007 | Sao Carlos/SP,
Brasil, 1° Contato: Festival Multimidia: radio, tv, cinema e arte eletrénica)

Tania Fraga é bacharel em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade
Federal de Minas Gerais (1974), mestre em Arquitetura e Urbanismo pela
Universidade de Brasilia (1980), doutora em Comunicagdo e Semidtica pela
Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (1995) com pds doutorado em
artes interativas pelo Centro de Estudos em Artes Interativas CAIiiA-STAR da
Inglaterra. Atualmente € aposentada pela Universidade de Brasilia e atua como

50



artista free-lancer.. Tem experiéncia na area de Artes e Arquitetura, com énfase
em Arte Computacional, atuando principalmente nos seguintes temas: artes
interativas, arte e tecnologia, realidade virtual e arte contemporanea.

Ivani Santana (Universidade Federal da Bahia, Grupo de Poética Tecnoldgica
na Danca | 24.novembro.2007 | Sao Carlos/SP, Brasil, 1° Contato: Festival
Multimidia: radio, tv, cinema e arte eletrénica)

Ivani Lucia Oliveira de Santana € mestre (2000) e doutora (2003) em
Comunicacao e Semidtica pela Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo.
Desde 1994 pesquisa a relagdo da danga com as novas tecnologias. Neste
campo tem atuado intensamente, contando com expressiva producao artistica
e cientifica. Artista premiada internacionalmente, atualmente é Professora
Adjunta 2 da Universidade Federal da Bahia, alocada na Escola de Danga, no
Departamento de Teoria e Criagdo Coreografica. Ministra disciplinas na
Especializagdo e no Programa de Pés Graduagédo em Dancga, assim como no
Programa de Pés Graduagdo em Artes Cénicas. E lider do Grupo de Pesquisa
Poética Tecnoldgica na Dancga (http://www.poeticatecnologica.ufba.br/).

Brian Kane (Emerson College, Cambridge, MA | 25.novembro.2007 | Sao
Carlos/SP, Brasil, 1° Contato: Festival Multimidia: radio, tv, cinema e arte
eletrénica)

Brian Kane é formado pela Rhode Island School of Design em 1987 e
tem experiéncia de mais de 20 anos em computagao grafica comercial, nas
industrias de entretenimento, jogos e internet e sua produgao artistica tem
sido mostrada internacionalmente. De 2001 a 2005, como diretor criativo da
Gamelogic, Inc, Brian conduziu a equipe criativa do primeiro cassino online
legal e licenciado dos EUA. De 1996 a 1999, Brian desenvolveu a marca
Gamesville.com, um jogo multiusuario online, que foi adquirido pela Lycos em
1999. De 1995 a 2001, Brian colaborou com o artista Chico MacMurtrie e com a
Amorphic Robot Works criando um software de robdtica para performances
musicais em larga escala, que exibido em em museus no mundo todo. Ele
também foi parceiro e diretor criativo da RadioValve.com, uma estagao de radio
on-line pioneira no género. Em 1991 foi fundador-membro do inovador grupo
multimidia Emergency Broadcast Network (EBN), no qual foi pioneiro na arte e
tecnologia do samplemento de video. E em 1992, Brian inventou o VuJak, o
primeiro sampler de videos do mundo. De 1988 até 1996, Brian criou muitos
marcos no desenvolvimento da holografia comercial, incluindo o primeiro
holograma comercial gerado por computador em 1988, e o primeiro holograma
estereografico full-parallax em 1996. Atualmente ele mora em Crambridge, MA,
onde leciona design na Emerson College e € consultor na area de broadcast e
internet.

Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss (MARS - Exploratory Media Lab
am Fraunhofer Institut fur Medienkommunikation, IMK, 25.abril.2008 |
Osnabrick, Alemanha, EMAF)

Monika Fleischmann, pesquisadora e artista alema, estudou artes
visuais, moda e estilismo, teatro e computacéo grafica. Desde 1992 ¢é diretora
artistica do Fraunhofer Institute for Media Communication e desde 1997 ela
encabeca o MARS Exploratory Media Lab no Fraunhofer Institute for Intelligent
Analysis and Information Systems IAIS em Sankt Augustin, perto de Bonn. Em
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1999 inciou com Giaco Schiesser e com o Knowbotic Research Group um novo
departamento de médias na Universidade de Artes e Design de Zurich. Em
1988 foi co-fundadora do ART+COM em Berlin, um instituto de pesquisa em
arte eletrénica, arquitetura e design. Sua formacdo multidisciplinar torna-a
especialista no universo de intersegcédo entre a arte, a ciéncia da computacao e
a tecnologia midiatica. Seus projetos de pesquisa sao baseados em design de
interfaces e novas formas de comunicagdo. O design de interfaces como um
brinquedo, uma ferramenta, um espaco, ou uma situacido € a base de uma
acao comunicativa e é a motivagcido para sua exploracdo de realidades mistas
(mescla de espacos fisico e virtual). Seu interesse esta em trazer poesia e uma
estética da interatividade dentro da midia-art. Em oposicdo a teoria do
desaparecimento do corpo, ela usa interfaces digitais como um interagao Iudica
entre corpos, arte e tecnologia.

Wolfgang Strauss é arquiteto pela Hochschule der Kuenste em Berlin,
midia-artista e cientista. Trabalha com “novas” e “velhas” midias na criacao de
arquiteturas concretas e virtuais, espacos de conhecimento (knowledge
spaces) e arquivos digitais. E o coordenador das atividades de pesquisa e
desenvolvimento de na area de comunicdo homem-maquina no MARS -
Exploratory Media Lab of Fraunhofer e do Institute Intelligent Analysis and
Informationsystems I|AIS. Ele entende a interagdo homem-maquina como
materiais estéticos e usa estratégias artisticas para desenvolver arquitetura
com midias e processos interativos baseados no tempo. O conjunto de seu
trabalho combina o design de ambientes fisicos e objetos virtuais, o design de
interfaces homem-computador e processos de interacio. Ele inventou um vasto
numero de pradigmas inovadores de interface, como o “Responsive
Workbench® , produzido pela empresa americana FakeSpace desde 1994. O
“PointScreen” para a interagdo sem toque foi patenteada nos EUA em 2007.
Ele vé instalacbes interativas como palco para ensaio e experiéncia de
participagdo e comunicagao social. Sua segunda area de competéncia é midias
e artes do conhecimento. Em 2000, a criagdo da plataforma on-line
“netzspannung.org“ foi uma precursora das técnicas da Web 2.0 e técnicas
culturais como Wikis e Blogs. A plataforma € direcionada a comunicadade de
midia-arte e tecnologia, lidando com o arquivamento e geragcdo de conteudo
pelo prorpio usuario. Desde 1987, em cooperagdao com Monika Fleischmann,
ele tem produzido um amplo niumero de trabalhos nos assuntos: realidades
hibridas, informagdo em rede, espacializacao e visualizagdo do conhecimento.
Em 1992 foi contemplado com o prémio Golden Nica do Ars Electronica na
categoria arte interativa e em 2005 e 2007 recebeu o prémio if-communication
design.

Stephen Kovats (Transmediale Berlin | 26.abril.2008 | EMAF, Osnabrtck,
Alemanha)

O canadense Stephen Kovats é o atual diretor artistico do festival anual
de arte e cultura digital Transmediale Berlin. Até recentemente era o curador-
chefe e desenvolvedor de programa no ‘V2_Institute for the Unstable Media’ em
Rotterdam, Holanda. Iniciador, designer e coordenador de projetos
internacionais na Europa e no mundo, foi ativo como educador e pesquisador
na Bauhaus Dessau Foundation durante os anos 1990. La ele fundou o
Electronic Media Interpretation Studio (EMI), atarvés do qual ele iniciou e
conduziu o “Ostraneni™, o principal festival de arte e cultura midiatica do centro-
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leste europeu.(1993-99). Stephen Kovats estudou arquitetura em Ottawa,
Canada, onde seu trabalho tratava das conexdes e mudancgas da percepc¢ao
dentro dos aspectos culturais, sociais e midiaticos do modernismo e urbanismo.
A mudancga da sociedade e da paisagem cultural na Europa apés a queda do
muro de Berlin, foi central no seu trabalho, o que para a a posi¢cao geo-politica
do festival Transmediale tem importancia significativa.

Christa Sommerer e Laurent Mignonneau (Interface Culture Department da
Kunstiniversitét Linz | 20.maio.2008)

Christa Sommerer e Laurent Mignonneau®® sao midia-artistas
renomados internacionalmente que trablaham na area de instalaces
interativas computacionais. Encabegcam o corpo docente do Interface Culture
Department do Institute for Media da Kunstuniversitat Linz, Austria.
Anteriormente foram professores no IAMAS International Academy of Media
Arts and Sciences em Gifu, Japao e como pesquisadores e diretores artisticos
no ATR Media Integration and Communications Research Lab em Kyoto,
Japao. E também foram pesquisadores convidados no MIT CAVS em
Cambridge, EUA, no Beckmann Institute in Champaign Urbana, IL, EUA e no
NTT-InterCommunication Center em Tokyo. Sommerer tem sua primeira
formacdo em biologia(botanica) pela Universidade de Viena, mestrado em
escultura moderna e arte-educacao pela Academia de Belas-Artes de Viena e
doutorado pelo CAIiiA-STAR na University of Wales College of Art, Newport, no
Reino Unido. Mignonneau estudou arte moderna e video-arte the “Ecole des
Beaux Arts” em Angouleme, Franca, onde também recebeu seu titulo de
mestrado. E doutorou-se pela University of Kobe, Japao. Em 1992, ambos se
encontram no Institute for New Media at the Staedelschule em Frankfurt e
iniciam a trabalhar colaborativamente em instalacbes interativas
computacionais. Seus trabalhos tém sido considerados inovadores e lidam com
o desenvolvimento de interfaces naturais e inteuitivas, com a aplicacdo de
principios cientificos, como vida artificial, complexidade e sistemas generativos.
Entre seus inumeros trabalhos é possivel citar: "Interactive Plant Growing"
(1992), "Anthroposcope” (1993), "A-Volve" (1994), "Trans Plant" (1995), "Intro
Act" (1995), "MIC Exploration Space" (1995), "GENMA" (1996), "Life Spacies"
(1997), "Life Spacies II" (1999), "HAZE Express" (1999), "VERBARIUM" (1999),
"Industrial Evolution” (2000) and "PICO_SCAN" (1999/2000) e "Riding the Net"
(2000), "The Living Room" (2001), "The Living Web" (2002), "Nano-Scape"
(2002), “Mobile Feelings" (2003) e “Eau de Jardin” (2004). Seus trabalhos ja
foram exibidos no mundo todo e fazem parte de exibicbes permanentes ou
colegdes de alguns centros de midia, tais como no ZKM em Karlsruhe, no NTT-
ICC InterCommunication Center em Tokyo, no Cartier Foundation em Paris, no
Millennium Dome em Londres, no Tokyo Metropolitan Museum of Photography
no Japado, no Ars Electronica Center em Linz, no NTT Plan-Net em Nagoya,
Japao, no Shiroishi Multimedia Art Center em Shiroishi, Japao e na HOUSE-
OF-SHISEIDO em Tokyo.

Ja foram premiados em inumeros festivais de referéncia na area, tais
como o Golden Nica Ars Electronica Award na categoria Arte Interativa, o
"Ovation Award" do Interactive Media Festival em 1995 (Los Angeles, EUA), o
"Multi Media Award '95" da Multimedia Association Japan e o "World

%0 \Website oficial em http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/, acessado em Junho de 2008.
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Technology Award” em Londres (2001). A dupla também ja publicou inUmeros
artigos na area de vida artificial, interatividade e design de interface, e
lecionaram extensivamente em universidades, bem como em conferéncias e
simpdsios internacionais. Sao co-editores internacionais do LEONARDO
Journal, MIT Press e em 1998 editaram o livro Art@Science, publicado pela
Springer Verlag Vienna/New York.

Manuela Pfaffenberger (Ars Electronica Center | 16.maio.2008)

Desde 2003 Manuela Pfaffenberger é curadora e gerente de projetos de
exibicdes externas do Ars Electronica Center, em Linz, Seu trabalho, que da
continuidade em suas atividades anteriores como artista e curadora
independente, foca em projetos que tentan desafiar as percepcoes pré-
estabelecidas das artes visuais e também se interessa pelo desenvolvimento
de praticas artisticas contemporaneas.

Andreas Weixler (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz e
Bruckner Universitat Linz, |14.maio.2008)

Andreas Weixler' é compositor e midia-artista com énfase especial em
interatividade audiovisual, composicdo de algoritmos e processamento
eletrénico do som. Estudou composicdo e teoria musical na Universidade de
Musica e Artes Dramaticas em Graz, Austria, e graduou-se em composi¢ao
com Beat Furrer, e obteve seu mestrado em 1997 com Dr. Otto Kolleritsch. E
especialista em  musica computacional, composi¢cdao instrumental
contemporanea, musica eletroacustica, improvisacao e processamento em
tempo real, jazz e musicas realcionadas, bem como em cooperacao com danca
moderna e teatro contemporaneo, video, arte midiatica, e belas artes. Em 1981
iniciou o Atelier Avant Austria, um estudio para composi¢cdo contemporanea,
musica computacional e arte midiatica, que vem sindo conduzido junto com Se-
Lien Chuang desde 1996. Ja performou e lecionou em diversos lugares como
Austria, Alemanha, Suica, Franga, Alemanha, Bélgica, Holanda, Italia,
Republica Tcheca, Russia, Ucrania, Canada, Colémbia, Brasil, China, Taiwan,
Japao, Coréia do Sul e EUA.

Dietmar Offenhuber (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz |
19.maio.2008)

Dietmar Offenhuber®? tem a formacdo em arquitetura e esta interessado
em conceitos espaciais na cognicdo, na representagdo e no comportamneto. E
um dos membros fundadores do Ars Electronica Futurelab, onde atuou como
designer, curador e desenvolvedor de exibicdo de 1995 a 2004, e mais
recentemente como pesquisador-chave para espacos interativos. Em 2004,
Dietmar recebeu bolsa pela Japan Foundation, passando pelo IAMAS Institute
em Gifu, Jap&o, e em seguida lecionou na University of Applied Sciences em
Hagenberg, Austria. De 2006 a 2008 foi pesquisador assitente no MIT Media
Lab e, desde 2008, professor no Interface Culture Department da
Kunstiniversitat Linz e pesquisador-chave no Ludwig Boltzmann Institute for
Media Art Research. Foi artista residente em Los Angeles (2000), Werkleitz,
Alemanha (2003), e Ogaki, Japao (2004) e recebeu varios prémios por suas
obras: ZKM'’s International Media Art Award e FEIDAD Award, men¢ao honrosa

81 Mais informacoes em http://avant.mur.at/weixler/, acessado em Junho de 2008.
%2 Mais informacoes em http://web.media.mit.edu/~dietmar/, acessada em Junho de 2008.
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no Transmediale, no Ars Electronica e na Wroclav Media Art Biennale, prémio
do juri no Melbourne International Animation Festival, no Art Directors Club
Silver Award e o Joseph Binder Award de design. Em 2004 e 2005, Dietmar foi
membro do juri do Prix Ars Electronica na categoria animacao. Também
colabora com o artista de som Maex Decker e com os compositors Sam
Auinger e Hannes Strobl sob o nome de “stadtmusik” em varios projetos que
lidam com espacgos s arquitetonicos sbnicos.

Hide Ogawa (Ars Electronica Futurelab e Interface Culture Department da
Kunstiniversitat Linz | 19.maio.2008)

Hide Ogawa é um midia-artista japonés, diretor do grupo de arte-midia
"h.0"*. No trablaho que desenvolve procura através do design da interacao, e
da combinacao entre tecnologias analdgicas e digitais, promover novas
experiencias com as midias. Além de seus trabalhos terem sido exibidos em
inumeros museus e galerias, ele tem colaborado com inUmeras empresas e
institutos de pesquisas na proposicao de novas visoes acerca das tecnologias
da informacao. Fez mestrado e doutorado pela Keio University e foi
pesquisador e professor de media design na mesma universidade e na
Meijigakuin University. Atualmente trabalha como artista do Ars Electronica
Futurelab e €& professor convidado no Interface Culture Department da
Kunstiniversitat Linz.

Pascal Maresch (Futurelab, Ars Electronica Center | 03.junho.2008)

Pascal Maresch estudou jornalismo, comunicacao e histéria da arte na
Paris Lodron Universitat de Salzburg, Austria. Em 1998 ele se juntou ao quadro
de funcionarios do Futurelab, o laboratorio do Ars Electronica. Desde 2003 ele
tem trabalhado no estabelecimento de um dos focos de pesquisa do Futurelab,
a visualizacdo de musica controlada por computador.

Mauro Arrighi (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz
|13.maio.2008)

De 2001 a 2007 Mauro Arrighi** foi professor de arte digital na academia
de Belas Artes de Veneza, Italia. Nos ultimos anos Mauro migrou das
animacoes digitais para as performances e video-instalacoes interativas.
Atualmente seu principal interesse é desenvolver ferramentas para transformar
sentimentos e comportamentos humanos em sons. Ja exibiu seus trabalhos em
inumeros lugares: 522 Bienal Internacional de Veneza (Italia), SoundLAB and
VideoChannel (Kohl, Alemanha), 12th International Festival of Computer Arts
(Ljubljana, Slovenia), PI 5 Video Festival (Szczecin, Poland), 2nd Digital Art
Festival (Rosario, Argentina), 8th CHROMA - Festival de Arte Audiovisual
(Guadalajarra, Mexico), Fondazione Bevilacqua La Masa (Veneza, Italia).
Future Film Festival (Bologna, Italia) e MTV U Load competition.

Sebastian Neitsch (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz |
08.maio0.2008)

Sebastian Neitsch estuda Multimidia e Realidade Virtual na University of
Art and Design Halle desde 2004. Pesquisa sobre movimentos de multidées e
realizou o projeto artistico “des Umwegs wegen” em 2006. Estudante

%% Mais informacoes em http://www.howeb.org/e/, acessado em Junho de 2008.
% pagina pessoal em http://www.dreamingwww.com, acessada em Junho de 2008.
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intercambista Erasmus desde outubro de 2007 no Interface Culture Department
na Kunstuniversitdt em Linz. Exibiu no Design Preis Halle 2007 com a
instalagdo interativa “Impasse” e na Annual Multimedia Award 2008 na
categoria trabalhos ndo-comerciais com “Interactive network-visualisation of
very important people” programada em VVVV.

Ricardo Nascimento (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz |
02.maio.2008)

Graduado em relacoes internacionais e design multimidia pelo Senac
Sao Paulo, Ricardo Nascimento® trabalhou como produtor e desiner grafico em
Sao Paulo e em 2006 produziu a edicao bienal da mostra sobre arte e
tecnologia Emogéao Art.ficial 3.0 promovida pelo Instituto Itau Cultural. Desde
2006 esta inscrito no programa de mestrado do Interface Culture Department,
na Kunstuniversitat Linz, Austria.

Mika Satomi (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz | 01.maio.
2008)

Com formagé&o em design grafico e animagdo, Mika Satomi trabalhou
como animadora para videoclips e como webdesigner antes de iniciar o
mestrado no IAMAS®, em Ogaki, Japdo. Também foi estagiaria no ATR
Research Lab®’ e atualmente faz o seu doutoramento no Interface Culture
Department da Kunstuniversitat Linz, Austria.

Thiago Martins (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz |
22.maio.2008)

Thiago Martins® enquanto estudava Ciéncia da Computacao se juntou
ao Interactive Multimedia Group CITI FCT/UNL (Portugal) como colaborador.
Neste grupo ele prosseguiu com seus interesse em narrativas interativas e
aplicacoes baseadas em localizagao, através do desenvolvimento do programa
InStory Client e do protétipo PhotoNav Client. Outros assuntos de seu interesse
sao: interagao usuario-computador, atividades role-playing, design de games, e
software social. Atualmente desenvolve seu doutoramento pelo Interface
Culture Department na Kunstuniversitat Linz.

Britta Fehrmann (Kunsthochschule fur Medien Kéln, Alemanha | 26.abril.2008 |
no EMAF)

Britta Ferhrmann estudou geografia, sociologia e geologia em Koln,
Alemanha e na Espanha e fez de pds-graduacdo na Kunsthochschule fir
Medien Koéln, Alemanha entre 2004 e 2007. Em 2007 ela conclui seus estudos
nesta universidade com a instalacdo "input / output”, um dos trabalhos
selecionados para o festival “Digital Sparks 08” e exibido no European Media
Art Festival (EMAF), em Osnabruck, Alemanha.

% pagina pessoal em http://www.popkalab.com, acessado em Junho de 2008.

% Mais informag@es em http://www.iamas.ac.jp/E/index.html, acessado em Junho de 2008.
¥ Mais informag@es em http://www.atr.jp/index_e.html, acessado em Junho de 2008.

% pagina pessoal em http:/tiagomartins.wordpress.com, acessado em Junho de 2008.
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Gebhard Sengmuiiller (Interface Culture Department da Kunstiniversitat Linz |
17.junho.2008)

Gebhard Sengmiiller®® é midia-artista atualmente residente em Viena e
professor convidado no Interface Culture Department em Linz. Desde 1992, ele
tem desenvolvido projetos e instalacbes focadas na histéria das midias
eletrénicas, criando sistemas altenativos para conteudos midiaticos e
contruindo redes autogenerativas. Seu trabalho tem sido mostrado
extensivamente na Europa, EUA e Japao, entre outros, em locais como o Ars
Electronica em Linz, a Venice Biennale, ICA London, Postmasters Gallery
NYC, o Museum of Contemporary Photography Chicago, o FCMM Festival
Montreal, ou o ICC Center, em Tokyo.

Peter Matussek (Heinrich-Heine-Universitat Dusseldorf | 28.junho.2008)

Peter Matussek®® é desde 2003 professor de histdria e teoria e pratica
da escrita para o seminario alemao no curso de estudos da ciéncia das midias
e ciéncia cultural na Heinrich Heine Universitat Disseldorf. Ele pesquisou
estudos alemaes, filosofia e teoria educacional em Hamburg e Bombay. Em
seguida trabalhou como jornalista computacional e desenvolvedor de software
e finalmente, também como consultor e organizador de coléquios
interdisciplinares para aplicagdo das midias digitais na area de humanidades
para a DFG (Deutsche Forschungsgemeinschaft) e para o ministério de
pesquisa federal. Entre 1991 e 1993, ele foi membro do conselho e gerente de
projeto do Kulturwissenschafltichen Institute no science centre North Rhine-
Westphalia. Depois, até 1999 foi assistente cientifico no seminario cientifico-
cultural da Humboldt Universitat Berlin. Desde 1999 ele trafega pela area de
investigacdo de 'cultures of the Performativen' no projeto 'Computer as a
commemorative theatre'. Os principais focos de suas publicacbes e palestras
sao historia da cultura, historia das midias e pesquisa em midia-antropologia.

Peter Weibel (ZKM - Zentrum fur Kunst und Medientechnologie |
30.junho.2008)

Peter Weibel € um dos mais importantes artista, curador e tedrico da
area de arte-midia e é o atual diretor do ZKM - Zentrum fir Kunst und
Medientechnologie. Sua formagdo é multidisciplinar: comegou estudando
francés e cinematografia em Paris e em 1964 comecgou a estudar medicina em
Viena, mas logo trocou para matemeética, como énfase em légica. A obra de
Peter Weibel pode ser descrita nas seguintes categorias: arte conceitual,
performance, filme experimental, video-arte e arte computacional.

Comecando por reflexdes semidticas e linguisticas (Austin, Jakobson,
Peirce, Wittgenstein) a partir de 1965 Peter Weibel desenvolve uma linguagem
artistica, que o conduziu da literatura experimental para a performance. Nas
suas agoes performativas ele explora n&o apenas a linguagem das midias e do
corpo, mas também ambientes eletrbnicos interativos, filmes e videos,
analisando criticamente suas fungdes na construcdo da realidade. Além de
participar de happenings com membros do Vienna Actionism, ele desenvolve
(junto com Valie Export, Ernst Schmidt Jr. e Hans Scheugl) a nocédo de
"expanded cinema". Este conceito, inspirado pelo American Expanded
Cinema, trata-se de uma reflexdo sobre as condigdes ideologicas e

% Mais informag@es em http://www.gebseng.com/statement.shtml, acessado em Junho de 2008.
“0 Website oficial em  http://peter-matussek.de/, acessado em Abril de 2008.
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tecnolégicas da representacéao filmica. Ele elabora essas reflexdes a partir de
1969 em videos, instalagdes e ag¢des na tv ("tv und vt works", 1972, transmitido
pela canal autriaco ORF), transcendendo os limites dos espacgos das galerias e
contestando a tecnologia do video enquanto um meio de comunicagcéo de
massas. Ele segue suas intengbes artisticas utilizando uma grande variedade
de materiais, formas e técnicas: textos, esculturas, instalacdes, filmes e videos.
Em 1978 ele se volta para a musica. Junto com Loys Egg ele funda a banda
"Hotel Morphila Orchester". Em meados de 1980 ele exploara as possibilidades
de processamento de video através do computador e, no inicio dos anos 1990,
realiza instalagdes interativas computacionais, novamente explorando as
relacbes entre as midias e a contrugao da realidade. Em suas aulas e artigos,
Weibel trafega pela arte contemporénea, pela historia e teoria das midias, por
filmes e video-arte, e pela filosofia. Como téorico e curador, ele advoga por
uma forma e uma histéria da arte que leve em consideracdo a historia da
tecnologia e a histéria da ciéncia. Em fungdes como professor universitario,
diretor de instituigdes como o Ars Electronica Center, o Institute for Media em
Frankfurt e o ZKM, ele influencia a cena européia da arte eletrénica através de
conferéncias, exibigdes e publicagdes.

Maurice Benayoun (Université Paris 1 Panthéon Sorbonne | entre 08 e 14 de
julho.2008)

Maurice Benayoun*' é um dos pioneiros midia-artistas, cujos trabalhos
tém sido vistos e honrados no mundo todo. Seu trabalho emprega diferentes
midias, incluindo a combinacao delas, tais como video, realidade virtual, web,
tecnologia wireless, performance, instalagdes interativas, em larga escala e no
espaco publico. Durante os anos 1980 Benayoun dirigiu video-instalagdes, e
curtos filmes sobre artistas contemporaneos, como Daniel Buren, Jean
Tinguely, Sol LeWitt e Martial Raysse. Esse trabalho introduziu o conceito de
“Situacao”. Desenvolvido posteriormente pelo artista em outras midias como
meios de expandir o entendimento de contextos simbdlicos através da imersao
em ambientes multimidia. Com o intuito de explorar o potencial das
ferramentas artisticas emergentes ele funda em 1987 o Z-A, um laboratério de
computacdo grafica e realidade virtual, que se tornou o lugar de muitos
trabalhos premiados. Por mais de 15 anos, o Z-A foi dedicado a exploragao de
novos territdérios na area de animagao computacional, interatividade e graficos
gerados em tempo real. Em 1998 foi premiado com o Golden Nica no Ars
Electronica na categoria Arte Interativa, pelo seu trabalho World Skin.
Juntamente com The Tunnel, este trabalho foi considerado pela critica como
uma auténtica apropriagao artistica da tecnologia, introduzindo o conceito de
situagdo simbdlica. Os trabalhos mais recentes desenvolvem a idéia de “fuséo
critica”, através da mistura simbdlica entre ficcdo e realidade com o propdsito
de tornar visivel o “mundo real”. Na busca pelos limites do que se chama de
“arquiteturas da comunicagao”, Benayoun se envolveu em diversas exibi¢des
em larga escala, eventos e projetos de arquitetura. “The Navigation Room”
(1997) e “The Membrane” (2001) — os quais introduziram o conceito de
"organic exhibition design" — foram criados para a Cité des Sciences de la
Villette. The Navigation Room é provavalemente a primeira exibicdo em rede
que propunha, através de uma interface inovadora, visitas e conteudos

* P4gina oficial do artista em http://www.benayoun.com/index.php, acessado em Junho de 2008.
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altamente personalizados e, The Membrane foi uma superficie que respirava e
sentia a presenga dos visitantes, criando um didlogo entre o publico e a
exibicao. Atualmente se ocupa da exibicdo permanente no Arc de Triomphe em
Paris, como encarregado de transformar o significado do monumento, na
diregdo de uma reflexdao de uma aqruitetura simbdlica. Desde 1984 Benayoun
leciona video arte-midia na Université de Paris 1 (Panthéon-Sorbonne). Foi
artista-residente na Ecole Nationale Supérieure des Beaux Arts e é co-
fundador e diretor artistico do centro de pesquisa CITU (Création Interactive
Transdisciplinaire Universitaire) das Universités Paris 1 e Paris 8, dedicado a
pesquisa e criagao de formas artisticas emergentes.

Anne-Marie Duguet (LAM: Laboratoire des Arts et des Médias* | Université
Paris 1 Panthéon Sorbonne | entre 08 e 14 de julho.2008)

Anne-Marie Duguet é professora na Faculdade de Arte da Universidade
Paris |, Panthéon-Sorbonne onde leciona arte e tecnologia. E diretora do
Centre de Recherches d’Esthétique du Cinéma et des Arts Audiovisuels
(C.R.E.C.A.) na Université Paris 1, e escreveu inumeros ensaios e llivros, como
“Vidéo, la mémoire au poing”, (ed. Hachette, Paris, 1981); “Jean-Christophe
Averty” (ed. Dis-Voir, Paris, 1991); “Déjouer I'image. Créations électroniques et
numériques” (ed. Jacqueline Chambon, Nimes, 2002). Como curadora €
responsavel por diversas exibi¢gdes, como “Jean-Christophe Averty - collages,
découpages” (Espace Electra Paris, 1991), “Thierry Kuntzel” (Galerie nationale
du Jeu de Paume Paris, 1993) e, como co-curadora, Artifices Biennale (1994,
1996). E editora-chefe da série Anarchive DVD-ROM, a qual promove uma
ampla documentagao dos trabalhos de Muntadas, Michael Snow, Nam June
Paik, Thierry Kuntzel e outros.

5.6 Elaboracdo de instalacdo para a exibicdo de
estudantes no Ars Electronica Festival

Para a admissao da bolsista no Interface Culture Department da
Kunstuniversitat Linz, a professora Christa Sommerer solicitou a aluna um
projeto constando as atividades a serem desenvolvidas. Para tal a aluna
antecipou em um semestre a elaboracdo de um experimento pratico, para o
qual conta atualmente com a contribuicdo do corpo de alunos, professores e
pesquisadores do Interface Culture Department.

Dentre as atividades previstas no projeto apresentado, além da
realizacao de entrevistas com artistas, tedricos e curadores e visitas a centros
de pesquisa, producdo e exibicdo de arte eletrbnica, a aluna propbs a
elaboracdo de uma instalagdo interativa que dialogasse com o conteudo
trabalhado pela aluna na pesquisa.

A principio, o projeto quis abarcar muitos conceitos e com isso perdia
consisténcia. Durante a apresentacdo da primeira idéia aos professores,
pesquisadores e alunos, inumeros questionamentos contribuiram na afinagao
da idéia proposta. Apds essas contribuigdes, uma nova versdo do projeto foi
apresentada. A versao deste projeto encontra-se em anexo (Anexo 6).

*2 http://creca.univ-parisl.fr/, disponivel em Junho de 2008.
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ApoOs a apresentacado da idéia do projeto ao corpo de professores do
Interface Culture Department, foi solicitado a bolsista a realizagdo de um
protétipo da idéia, a partir do qual seria feita a avaliagdo se o projeto seria ou
nao exibido na mostra estudantil do Ars Electronica Festival. A descricao do
projeto e as etapas de construgao do prototipo estdo descritas a seqguir.

Don’t give up! About a history that doesn’t want to be told.

Comecgando pela idéia do projeto, Don’t give up! € um experimento
narrativo interativo em que se buscara criar um conflito entre o sistema e o
interator. Inspirada no livio "Se um viajante numa Noite de Inverno" de italo
Calvino, em que o leitor é interrompido em sua leitura em momentos de climax
da histdria, trata-se de uma metafora de uma histéria que nao quer ser
contada, de um jogo entre o autor-modelo (narrativa em si) e o leitor-modelo
(interator). Neste jogo, o sistema sempre tentara conduzir a narrativa para o
caos e o interator deve tentar organizar as imagens e sons disponiveis.

Para isso, serao projetadas numa maquete quatro imagens sobrepostas,
cada uma correspondente a um dos quatro eventos/persongens que se
desenvolvem no cenario. Nessa maquete, construida buscando-se um espaco
relativo, aos moldes do que fez Escher em seu quadro "Relatividade", os
conteudos narrativos estdo interrelacionados, o que permite diferentes
camadas de interpretacao ao interator.

A idéia é que o interator tente tornar os elementos narrativos disponiveis
inteligiveis, ao mesmo tempo em que o sistema foi contruido e programado
para conduzi-los ao caos.

Considerando a narrativa como algo que se desenvolve no tempo e no
espacgocoes, esta instalacdo se contitui como um experimento narrativo em que
se busca simultaneamente a relativizagao espacial, através da maquete; e a
relativizagdo temporal, ao passo que a interacdo com os videos e sons se
configuram como uma manipulagao do tempo narrativo.

Primeiro prototipo do projeto

Para a realizacdo do primeiro protétipo a ser apresentado, foram
iniciadas quatro frentes de trabalho:

e a construcdo de uma maquete, na qual serdo projedas as
animacgodes,

e definigbes de persongens e detalhes da historia, desenhos e
animagodes,

e a programagao de um patch em Max/Mspl/Jitter, o software que
torna possivel os conteudos serem interativos e,

e definigdes da interface, ou seja, pensar de que maneira, com que
tipo de objetos, o interator teria acesso aos conteudos projetados
na maquete.

A seguir encontra-se resumidamente descritas essas atividades:
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Maquete

Para a construcdo da maquete a ser utilizada no protétipo, primeiro foi
realizado um estudo sobre a imagem “Relatividade” de Escher, e criou-se a
partir deste estudo uma proposta de cenario, construido em polistireno, nas
dimensdes de 60x45x45cm. Confira as etapas da contrucédo e o primeiro teste
da maquete com projecao nas figuras a seguir:

il

Figuras 11 e 12: Bolsista checando os desenhos para a construcao da maquete e medindo isopor para o corte.

Figuras 13 e 14: Ultima peca colada na montagem e teste de sobreposicao da imagens projetadas com a maquete.

Conteudos midiaticos: roteiro, animacdes e sonorizacao
Roteiro

Evento 1| O Homem em Busca de...

Plano 1: Um homem procura alguma coisa (seu cachorro) no cenario. Ele
encontra uma marca de urina de cachorro.

Plano 2: Continuando a procurar, encontra uma corda e fica deprimido porque
constata que nao encontrara seu cachorro.

Plano 3: Muito deprimido, olha para a corda em suas maos e tem a idéia de se
matar enforcado.

Plano 4: Enquanto ele tenta se matar, um tiro parte a corda e impede o
suicidio. Ele encontra o cachorro e tranfere a corda de seu pescoco para o
pescoco do cachorro.

Plano-dica: Como a corda se arrebenta e o dono e o cachorro se separam. O
cachorro sai correndo e o dono fica caido desacordado no chéo.
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Evento 2 | O Cachorro

Plano 1: A cachorro corre pelo cenario e vai desacelerando.

Plano 2: O cachorro anda pelo cenario cheirando tudo e urina nos cantos.
Plano 3: O cachorro encontra o casal no cenario e interagem.

Plano 4: O cachorro encontra o seu dono.

Plano-dica: O cachorro (escondido) late para o homem rancoroso enquanto
ele aponta a arma para o homem do casal.

Evento 3| O Casal

Plano 1: Ele espera por ela ansiosamente.

Plano 2: Ela chega e eles comecam um longo e roméantico beijo.

Plano 3: Eles interagem com o cachorro. O cachorro sai correndo. E eles
continuam se beijando.

Plano 4: Eles param de se beijar porque ouvem um barulho de tiro.
Plano-dica: O homem “rancoroso”(ainda sem a marca de rancor) da uma flor
para a mulher (do casal) e ela a coloca na cabeca.

Evento 4| O Homem Rancoroso

Plano 1: Ele caminha atento no cenario.

Plano 2: Ele se esconde quando ve o casal se beijando.

Plano 3: Ele empunha a arma e prepara para atirar no homem do casal.

Plano 4: Ele se assusta e dispara um tiro para o alto.

Plano-dica: O homem rancoroso vé a mulher indo embora e se sente rejeitado.
Ai que nasce a marca do rancor.

Animacdes
As ilustracbes e animagdes do projeto estao sendo feitas por Andreea

Jebelean, aluna do Time-Based Media Department da Kunstuniversitat Linz.
Abaixo encontram-se esbogos dos personagens e sua posterior colorizagao.

Figuras 15 e 16: Design dos personagens e imagem(colorida) enviada para o catalogo da exibicao dos estudantes no
Ars Electronica Festival.
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Sonorizacao

A trilha sonora da instalacdo sera produzida pelo musico e designer de
som Daniel Guedes Evangelista. A partir do roteiro apresentado ele iniciara a
composi¢cao de um tema para cada um dos persongens/eventos, de forma que
a sobreposicdo desses temas componham uma outra e completa trilha. Apos
as animagdes ficarem prontas, ele recebera os videos para trabalhar em cima
da criacdo dos ruidos e sons diegéticos43 necessarios para a compor a
narratividade da instalagao.

Patch no Max/Mspljitter

O patch programado em Max/Msp/Jitter foi desenvovido pela bolsista
durante as aulas de Advannced Programming e contou com a ajuda do
professor especialista neste software Andreas Weixler. Esse primeiro esboco
de programacao constituiu-se basicamente de duas aplicagdes: uma para a
manipulacdo dos videos e outra para a manipulagdo do som. Abaixo
encontram-se imagens de fragmentos deste patch. E possivel visualizar 4
videos sendo tocados ao mesmo tempo, manipulaveis por barras de sliders
(Fig.17). Na parte relativa ao som, ele também é manipulado por um slider (Fig.
18).

Figura 17: Fragmento de patch em Max/mspljitter: programacgao para interagdo com os videos.

*3 No jargdo cinematografico, “diegético” (de “diegese™) é o termo utilizado para se referir a “realidade
filmica” apresentada ao espectador.
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Figura 18: Fragmento de patch em Max/msp: programagéo para interagdo com sons.

Interface

Imaginando uma proposta de interface tangivel, criativa, e relativamente
simples, considerando a natureza de dados que ela precisa manipular, foi
pensado o0 uso de cordas, como uma metafora com multiplos significados.
Primeiro porque a partir deste obejto é possivel ao interator estabelecer um
ponto de identificacao com um dos personagens (O Homem em Busca de...).
Assim como o interator, este personagem vaga pelo cenario tentando
desvendar a cena de um crime ocorrido naquele espago e encontra uma corda
com um no. Eis um segundo nivel de interpretagdo, assim como se busca a
revelagdo do crime, tem-se de um né a ser desfeito. No ambito formal, a
possibilidade de manipular as animagdes através das cordas, trata-se de uma
metafora da manipulagdo do tempo. A existéncia de quatro diferentes
camadas, uma em cada corda, condiz com a experiéncia narrativa de se
relativizar o tempo, de acordo com diferentes pontos de vista. A seguir sao
apresentados desenhos esquematicos da proposta de interface:
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Figuras 19 e 20: Desenho esquematico de proposta de interface: interacao com cordas.

Através dessa proposta, existem 4 diferentes inputs, cada um ligado
através da cor com um dos persongens/eventos projetados na maquete. As
diferentes maneiras de interagir sao: através da movimentagao da corda para
cima ou para baixo corresponde a tocar o video para frente e para tras. A
velocidade dessa moviementacdo manipulara a velocidade do som a ser
tocado. O desafio do interator estara em econtrar a medida de certa da
velocidade da movimentagao para sincronizar as imagens sendo tocadas com
0 som das acdes correspondentes.

Pesquisa de materiais

Em paralelo a realizagdo do primeiro protétipo, a aluna ja comegou a
pesquisar 0os materiais para o segundo protétipo, que ja com um modelo
funcional da interface proposta. Apesar de serem materiais relativamente
simples, como eles serdo aplicados de uma maneira nao-usual, faz-se
necessario que eles sejam em certa medida “transformaveis”. Por exemplo,
como as cordas deverao ser tingidas, é preciso que elas seja de algodao e, as
roldanas precisam que os miolos sejam desmontaveis, para que no centro
sejam inseridos os encoders que captardo os dados da movimentagéo
executada pelo interator.
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Figuras 21, 22, 23, 24: Pesquisa de materias: cordas e roldanas.
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Figura 25: Variedade de encoders que podem ser utilizados com essa proposta de interface.



Proximas etapas

As préximas etapas da instalacao sao:

continuacdo da pesquisa de materiais,

a construcdo de um protétipo para a interface proposta, ja
integrando as outras partes iniciadas, tais como as animacoes
diponiveis, a programagao em Max/mspl/jitter e microcontrolador,
providenciar a maquete final, com ajustes necessarios e em novo
material (plexiglas),

nova fotografia da maquete final para inicio das animagdes
oficiais.

teste de projecao por tras da maquete (back-projection)

ajustes na programacgao em Max/mspljitter e testes com o VVVV.
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6. PREPARACAO DA QUALIFICACAO:
PROPOSTA DA ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A seguir é proposta a estrutura da dissertagdo da bolsista, a ser
discutida no exame de qualificagdo em dezembro de 2008.
A estrutura proposta esta organizada em:
e Introducéao
e Capitulo 1 | Centros de pesquisa, produgdo e exibicdo de arte
eletrénica
e Capitulo 2 | Processo na Arte, Arte em processo.
e Capitulo 3 | Instalagbes interativas e relagbes entre espago e
narrativa: pelo nao-lugar e pelo conhecimento

Segundo as exigéncias do programa, para o exame de qualificagdo um
dos capitulos deve ser redigido, o qual ainda nao foi escolhido. Abaixo, o
detalhamento dos assuntos tratados, perguntas colocadas e principais
referéncias a serem utilizadas por tépico.

Introducéo | Contextualizag&o e percurso historico

Assuntos tratados:

Conjunturas da arte p6s-1960: happenings, performances, apelo a participacao;
a multiplicidade de movimentos (Fluxus, pop art, situacionistas, etc.); o declinio
do objeto (Beuys, Fluxus, etc); da participacdo (Hélio Oiticica, Lygia Clark,
Yaacov Agam) a colaboratividade e o avango da arte para o espacgo publico.
Relagdes entre arte, tecnologia e ciéncia

Virtualidade

A indissociabilidade dos trés eixos analisados na presente pesquisa.

Cenario atual, em funcéo das especificidades, diferenciais e potencialidades do
meio digital.

Perguntas colocadas:

Quais sao os elos de ligacéo entre a produg¢ao dos anos 1960 com a atual?

O que nasceu la e que se mantém até hoje?

O que tem de novo? Estamos buscando alguma novidade que n&o € mais
novidade? Por que o novo é tao importante?

Principais referéncias a serem utilizados:

Frank Popper, Fluxus DIXIT, Allan Kaprow, Oliver Grau, Renato Cohen, Inke
Arns, Errk Huhtamo, livro editado por Wendy Hui Kyong Chun, Thomas W.
Keenan, entre outros.
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Capitulo 1 | Centros de pesquisa, producédo e exibicdo de arte
eletrénica

Assuntos tratados:

Histéria do surgimento dos centros de midia: Cenario e atores envolvidos
nesse processo

Distincao EUA e Europa e relagdo do surgimento dos mesmos com 0 processo
de privatizacao da cultura

A situacado brasileira: somente agora (2007-8) estdo sendo criados alguns
laboratérios de arte e midia: FILE Labo e o do MIS. Sobre a idéia/propostas de
laboratorio.

Relagbdes entre arte e ciéncia.

As propostas dos centros de midia: dialogo arte e ciéncia, o corpo de artistas-
técnicos, a idéia de residéncia artistica, diferentes niveis de interagdo com o
publico.

O espaco da arte eletrbnica em mostras de arte reconhecidas
internacionalmente: Bienal de Veneza, Dokumenta, outras.

Pegar dois ou trés centros para analise mais aprofundada. Opgdes: AEC, ZKM,
iMal, V2.

Perguntas colocadas:

Sobre o percurso historico: que condigdes soécio-culturais existiam nos
lugares precursores dos surgimentos desses centros?

Qual é o cenario atual desses centros precursores? Quais sao as
preocupacodes atuais deles?

No caso brasileiro, que teve a insercdo tardia, que rumos esses centros estao
tomando?

Sobre os problemas enfrentados na divulgacéo dessa producéo:

Quais sao as condigdes necessarias para uma consideragdo mais ampla da
arte midiatica e das novas midias nas colegcbes da cena internacional de arte
contemporanea?

De que maneiras os novos bancos de dados e outras ferramentas cientificas de
estruturacao e visualizagado de dados podem contribuir com novos contextos e
intensificar nosso entendimento da semantica?

Principais referéncias a serem utilizados:
Lev Manovich, Michael Naimark, Oliver Grau, Peter Schwarz, catalogos e
publicacdes de centros de midia.

Capitulo 2 | Processos na Arte, Arte em Processo

Assuntos tratados:

Efemeridade da/na arte contemporanea.

O fim da objetividade.

A criagdo para a experiéncia, a idéia de performance, relagdo autor-obra-
publico é revisitada. O conceito “obra” na arte processual, sujeito a um
processo historico e as consideragdes dos grupos sociais. Revisdo do conceito
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de autoria: leitor empirico X leitor modelo e autor empirico X autor modelo
(Umberto Eco)

A imagem digital: especificidades, potencialidades e limitagdes.

O processo de criagao artistico € intrinseco a natureza(medialidade) das
imagens produzidas.

Leitura do processo criativo a partir da teoria cibernética de segunda ordem e
da teoria social sistémica de Niklas Luhmann.

Tendéncias simultaneas: especializagdes e transdisciplinaridade.

Sobreposicao de diferentes modos de fazer.

Colaboratividade.

Perguntas colocadas:

Quais sao as configuragbes da produgado artistica a partir do uso das
tecnologias digitais?

Como se relacionam as essas producdes artisticas com os espacgos de
producao e exibigao?

Como se da a relacao entre as partes produtivas? Isso se constitui como um
estudo cibernético?

Quais sao os novos desafios para o autor, a partir da “nova” concepgéo de
autoria?

Com o fim da objetividade, que referéncias estdo sendo utilizadas pelos artistas
da midia?

Principais referéncias a serem utilizadas:

Siegfried Zielinski, Niklas Luhmann, livro “Art@Science” editado por Christa
Sommerer e Laurent Mignonneau, Katharina Gsollpointner, Frank Popper,
Pierre Lévy, Villém Flusser, entre outros.

Capitulo 3 | Instalacdes interativas e relacdes entre espago e
narrativa: pelo ndo-lugar e pelo conhecimento

Assuntos tratados:

Nosso entendimento sobre narrativa e a nocao de “knowledge space”.

Imersao e distanciamento critico

O uso de metaforas e explicitagdo dos meios.

Apologia a velocidade e os prazeres da demora.

Os espacos de exibicdo e performance, espagos publicos, o nao-lugar: pelo
espacgo do conhecimento.

Analise de 2 ou 3 instalagdes interativas computacionais para ilustrar e
sustentar a argumentagao.

Perguntas Colocadas:

Quais foram as mudancgas significativas ocorridas na percepg¢ao espago-
temporal do sujeito contemporaneo e que tem influéncia direta na producao da
arte eletronica? Como elas se manifestam nessa producao?

Qual foi o percurso historico das maneiras de se construir narrativas na arte
eletrbnica?
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Entendendo arte e ciéncia como construtos, temos exemplos significativos em
prol da construgéo coletiva do conhecimento? Quais e justificativas.

Principais referéncias a serem utilizadas:

Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss, Oliver Grau, Peter Weibel, Jeffrey
Shaw, Janet Muray, Umberto Eco, italo Calvino, Jorge Luis Borges, livro “First
Person” editado por Noah Wardrip-Fruin and Pat Harrigan.
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7. PROXIMAS ETAPAS DE TRABALHO

Como pode ser examinado ao longo deste relatério, as atividades
exercidas pela bolsitas nao seguem um percurso linear como proposto
inicialmente, tem-se varias etapas progredindo paralelamente. Com base na
experiéncia adquirida ao longo do processo de pesquisa, pode-se considerar
que as proximas etapas do trablaho estdo divididas em diferentes frentes de
trabalho:

Arcabouco teérico
Finalizar entrevistas e visitas, redacdo do primeiro capitulo para exame de
qualificacao, redacao de dissertacao. (Etapas 5, 6, 7 e 8)

Instalacédo interativa | Don’t Give Up! About a history that doesn’t want to
be told

Prototipagem da interface, execug¢ao do modelo final, exibi¢ao, registro e coleta
de dados dos visitantes da exposi¢éo. (Etapas 2 e 4)

Comunicacao da pesquisa

Atualizacdo do blog, do site oficial da pesquisa no site do grupo de pesquisa
Nomads.usp, outras publicacbes em eventos e periddicos, feedback aos
entrevistados. (Etapa 9)

Assim, um novo cronograma € proposto a partir do segundo semestre de
2008:

2° SEM 2008 1° SEM 2009
Mes| J |A[S|[O|N[D[J|F|[M[A][M]|J

Atividades

ETAPA 1 Coleta de dados de fontes secundarias

ETAPA 2 Coleta de dados de fontes primarias

ETAPA 3 Processamento e sistematizagao
de material coletado

ETAPA 4 Estégio no exterior

ETAPA 5 Andlise dos resultados e avaliagbes

ETAPA 6 Elaboragdo de experimento estético

ETAPA 7 Qualificagéo

ETAPA 8 Andlise e sintese/ redagdo da dissertacdo

ETAPA 9 Divulgacao dos resultados

Tabela 5: Cronograma atualizado das proximas etapas da pesquisa.
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iniciagcéo cientifica. Sdo Paulo, McGraw-Hill, 1986.

CONCEITUACAO e hierarquizagdo de atividades de pesquisa. Revista de Satde Publica. v.
17, p.233-5, 1983.

ECO, U. Como se faz uma tese. 2% ed. Sdo Paulo, Perspectiva, 1989.

ENCONTRO Nacional de Normatizagédo de Trabalhos Técnicos, Cientificos e Culturais. Niterdi,
UFF, 1989. (Manual de Normatizagbes)

GUIA para redagao de artigos cientificos destinados a publicagao. Brasilia, IBICT, 1987.

HAMAR, A. A. A biblioteca universitéria brasileira e sua missdo de meméria agilizada.
Sao Paulo, 1983. (trabalho datilografado)

LAKATOS, Eva M., MARCONI, Marina de A. Metodologia do trabalho cientifico. 4% ed.. Sdo
Paulo, Atlas, 1992.

MATOS, F. G. A precisao terminolégica do cientista: por que deixa a desejar? Ciéncia Hoje. v.
39, n. 8, p. 747-748, 1987.

MUELLER, S. P. M. O crescimento da ciéncia, o comportamento cientifico e a comunicagao
cientifica: algumas reflexdes. Rev. Esc. Biblioteconomia UFMG, v. 24, n. 1, p. 63-84,
jan/jun 1995.

PARANA. Secretaria de Estado do Planejamento. Departamento Estadual de Estatistica.
Normas de apresentacéao tabular e grafica. 22 ed.. Curitiba, 1983.

REY, Luis. Planejar e redigir trabalhos cientificos. 22 ed.. Sdo Paulo, Edgard Blucher, 1993.

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Escola de Engenharia de S&o Carlos. Servigo de Biblioteca.
Diretrizes para apresentacdo de dissertacdes e teses na EESC/USP. Sao Carlos,
1993.

VARGAS, M. Metodologia da pesquisa tecnolégica. Rio de Janeiro, Ed. Globo, 1985.

VIEIRA, S. Como escrever uma tese. Sao Paulo, Pioneira, 1991.
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HIX, D.; REX HARTSON, H. Developing User Interfaces Ensuring Usability through
Product. Wiley & Sons. Livro Texto. ISBN 0.471-57813-4, 1993.

SHNEIDERMAN, B. Designing the User-interface. Second Edition. Addison Wesley, 1992.

NIELSEN, J. Usability Engineering. Academic Press, 1993.

Media Archeaology / Advanced Interaction Topics

Lista de links de referéncias na area de arqueologia das midias utilizadas
ao longo da disciplina:

Zoe Beloff (The Ideoplastic Materializations of Eva C.):
http://www.zoebeloff.com
http://www.zoebeloff.com/eva
http://www.zoebeloff.com/influencing

Perry Hoberman (Faradays Garden, System Maintainance, Cathartic User Interface)
http://www.perryhoberman.com/

Vuk Cosic (Instant Ascii Camera, Ascii History of Moving Images, History of Art for the Blind,
History of Art for Airports)
http://www.ljudmila.org/~vuk/

Amiga resources
http://www.cucug.org/amiga.html
http://www.planetmulti.de/v2/index.html
http://aminet.net/

These programs can open Amiga IFF images on Macs or PCs:
http://www.irfanview.com/
http://www.xnview.com/

The interlace effect
http://en.wikipedia.org/wiki/Interlace

Chip tunes, trackers, MOD player
http://en.wikipedia.org/wiki/Tracker
http://www.chiptunes.org/
http://www.mcld.co.uk/flatfour/chiptunes/
http://www.micromusic.net/
http://cocomod.stalkingwolf.net/
http://www.scenemusic.eu/
http://amp.dascene.net/home.php

Historic television program on PC technology
http://www.archive.org/details/computerchronicles

Conlon Nancarrow, Player Piano
http://home.earthlink.net/~kgann/index2.html

William Gibson - The Gernsback Continuum, Future Past
http://en.wikipedia.org/wiki/William_Gibson (novelist)
http://www.davidszondy.com/future/futurepast.htm
http://icantbelieveitsnotart.com/2005-10 Futuro - Haus vom anderen Stern.pdf
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http://radio.weblogs.com/0119080/stories/2003/04/28/galleryTheClassicRockRealm.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Hugo Gernsback
http://en.wikipedia.org/wiki/Amazing Stories

Punch Cards - Lochkarten, Konrad Zuse Z3
http://www.zkm.de/futurecinema/stracke werk e.html
http://www.videokasbah.net/zuse2.html
http://www.inseq.net/zuse.htm
http://irb.cs.tu-berlin.de/~zuse/Konrad Zuse/en/Rechner Z3.html

Ballet Mecanique - Fernand Leger, Hedy Lamarr
http://www.hedylamarr.at/
http://www.antheil.org/film.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Ballet mécanique

Joyce Hatto Fake
http://www.gramophone.co.uk/newsMainTemplate.asp?storylD=2765&newssection|D=1

Mechanical Turk, Kempelen
http://www.mturk.com/mturk/welcome
http://en.wikipedia.org/wiki/The Turk
http://www.ling.su.se/staff/hartmut/kemplne.htm

Jay Bender - Pinhole Videos
http://www.jaybender.com/video.htm

Oskar Fischinger - An Optical Poem
http://www.oskarfischinger.org/

Slavko Vorkapi¢ - Abstract Experiment in Kodachrome
http://en.wikipedia.org/wiki/Slavko Vorkapi¢

Kodachrome film process
http://en.wikipedia.org/wiki/Kodachrome

Konrad Zuse - Z3 Computer, Plankalkll programming language
http://en.wikipedia.org/wiki/Konrad Zuse

John von Neumann - Eniac computer
http://en.wikipedia.org/wiki/ENIAC

Film "Decasia" Bill Morrison
http://www.decasia.com/html/sight sound.html

Film "Spectres of the Spectrum" - Craig Baldwin
http://www.othercinema.com/sos.html
http://www.disinfo.com/archive/pages/dossier/id303/pg1/

Mesmerism
http://de.wikipedia.org/wiki/Mesmerismus

Philo T. Farnsworth
http://en.wikipedia.org/wiki/Philo Farnsworth

Nikola Tesla, Edison vs. Tesla
http://en.wikipedia.org/wiki/Nikola Tesla
http://www.viewzone.com/tesla.html
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Wilhelm Reich
http://en.wikipedia.org/wiki/Wilhelm_Reich

Slide Movie
http://www.gebseng.com/04 slidemovie/

Piksel workshop bergen
http://www.piksel.no/piksel06/exhibition.html

Electrohype exhibition malmé
http://www.electrohype.org/2006/index.html

Lab.30 exhibition
http://www.lab30.de/

Pierre Bastien
http://www.pierrebastien.com/

Paul Otlet, the man who wanted to classify the world:

http://people.lis.uiuc.edu/~wrayward/otlet/PAUL OTLET REFLECTIONS ON BIOG.HTM

http://en.wikipedia.org/wiki/Paul Otlet

VSSTV - very slow scan television
http://www.gebseng.com/02_vsstv/

SSTV - slow scan television
http://www.kiva.net/~djones/

Paul DeMarinis (edison effect, raindance -doppler, firebirds,the messenger)
http://www.well.com/~demarini/

Dead media working note - cat piano and tipu's tiger:
http://www.deadmedia.org/notes/13/136.html
http://www.vam.ac.uk/vastatic/microsites/1196 encounters/exhibition/tippoo/tippoo.htmi

Paul Slocum - dot matrix synth:
http://qotile.net/

Singing IBM printer, 1964
http://lwww.computerhistory.org/exhibits/highlights/

Funny hardware hacks (singing scanner)
http://hackaday.com/
http://www.ganjatron.net/misc/scanjet/index.html

Transitio_mx exhibition:
http://transitiomx.cenart.gob.mx/

Daniel Rozin - Wooden Mirror:
http://www.smoothware.com/danny/woodenmirrormov.html

Jim Campbell - LED sculptures, low resolution:
http://www.jimcampbell.tv/

Gregory Barsamian - animated sculptures, persistence of vision:
http://www.gregorybarsamian.com/LoadFlash.html
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Bruce Sterling
http://en.wikipedia.org/wiki/Bruce sterling

Dead media mailing list and manifesto by Bruce Sterling:
http://www.deadmedia.org/

Good documentation of a media archeology symposions at de Balie in Amsterdam:
http://www.debalie.nl/dossierpagina.jsp?dossierid=10123

My vinylvideo project:
http://vinylvideo.com/

Mediahistorical links on the vinylvideo website:
http://vinylvideo.com/behind/link.html

Museum of lost interactions:
http://www.idl.dundee.ac.uk/moli/index.php

Robertson's phantasmagoria:
http://www.deadmedia.org/notes/15/151.html

Painstation:
http://www.painstation.de/

Sensorama:
http://www.retrofuture.com/sensorama.html

A film by valie export incorporating a tattoo machine:
http://www.wmm.com/filmcatalog/pages/c514.shtml

Fisher-Price Pixelvision
http://www.im3.net/pxl/

Werner nekes:
http://www.wernernekes.de/

Thumb candy - Lain Lee’s Brief History of Video Games:
http://www.youtube.com/watch?v=C0ORiJ2Heo5U
http://www.youtube.com/watch?v=iPnHUJfEyxs
http://www.youtube.com/watch?v=orlIFgttMAc
http://www.youtube.com/watch?v=zt3vRmIb3C4
http://www.youtube.com/watch?v=gvmgfrzodi0
http://www.youtube.com/watch?v=sXzIOxgdYOo
http://www.youtube.com/watch?v=FdMekZnm Gl
http://www.youtube.com/watch?v=-Cxh4ZM2TpM

Bibliografia aprofundada no assunto da disciplina:

ZIELINSKI, Sigfried. Audiovisions: Cinema and Television as Entr'actes in History.
Amsterdam University Press - Film Culture in Transition, 1999.

ZIELINSKI, Sigfried. Deep Time of the Media: Toward an Archaeology of Hearing and
Seeing by Technical Means (Electronic Culture: History, Theory, and Practice. 2006
ZIELINSKI, Sigfried; WAGNERMAIER, Silvia. Variantology 1: On Deep Time Relations of
Arts, Sciences and Technologies. 2007.

ZIELINSKI, Sigfried & David. Variantology 2: On Deep Time Relations of Arts, Sciences
and Technologies.Kunstwissenschaftliche Bibliothek, 2007.

CHUN, Wendy Hui Kyong; KEENAN, Thomas W. New Media, Old Media: A History and
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Theory Reader, 2005.

MULVEY, Laura. Death 24x a Second: Stillness and the Moving Image, 2006

KITTLER, Friedrich A. Gramophone, Film, Typewriter (Writing Science), 1999.
Barockberichte - Informationsblatter aus dem Salzburger Barockmuseum zur bildenden Kunst
des 17. und 18. Jahrhunderts, Heft Nr 40/41: Begleitheft zur Sonderausstellung: Lust und List
im AugenBlick (Werner Nekes)

SCONCE, Jeffrey. Haunted Media: Electronic Presence from Telegraphy to Television.
Console-ing Passions, 2000.

The Book of Imaginary Media: Excavating the Dream of the Ultimate Communication
Medium by Eric Kluitenberg, Siegfried Zielinski, Bruce Sterling, and Erkki Huhtamo (2007).
PLANT, Sadie. Zeros and Ones. 1997.

FREIBERGER, P. ; SWAINE, M. (ed.) Fire in the Valley: The Making of the Personal
Computer.1999.

STERLING, Bruce. The Hacker Crackdown: Law And Disorder On The Electronic Frontier.
1992.

GIBSON, William. Burning Chrome. 1986.

PYNCHON, Thomas. The Crying of Lot 49. 1965.

GOTT, J. Richard. Time Travel in Einstein's Universe: The Physical Possibilities of Travel
Through Time. 2001.

HAWKING, Stephen. A Brief History of Time. 1988.

WOZNIAK, S. ; SMITH, G. iWoz: From Computer Geek to Cult Icon: How | Invented the
Personal Computer, Co-Founded Apple, and Had Fun Doing It , 2006.

DICK, Philip K. The Man in the High Castle. 1962.

CHUN, Wendy Hui Kyong; KEENAN, Thomas W. New Media, Old Media, 2000.

KEMPELEN, Man in the Machine. ZKM, Miicsarnok. 2007. Catalogue.

Introduction to Interactive Art Il

Arte-telematica

ASCOTT, Roy. Telematic Embrace: visionary theories of art, technology and
consciousness. University of California Press, Berkeley/ Los Angeles/London, 2003.

DANIELS, Dieter. The Miracle of Simultaneity. Antecipations of Globalisation at the Begining of
the 20th Century. In: KWASTEK, Katja(ed.). Ohne Schnur: Kunst und Drathlose
Kommunication. Cuxhaven, 03.04-02.05.2004. Catalogo.

STRAUSS, Wolfgang; FLEISCHMANN, Monika.; ZOBEL, Stefanie. Mobile Spaces of
Interaction. In: KWASTEK, Katja(ed.). Ohne Schnur: Kunst und Drathlose
Kommunication. Cuxhaven, 03.04-02.05.2004. Catalogo.

Media facades

SHARP, D. Twentieth Century Archtecture: a Visual History. Prentice Hall, 2003. p.394

ITO, T. In: Arch+. Zeitschrifit fir Architecture und Stadtebau. n.111, 1992, p. 42.

ITO, T. Architecture in a simulated city. In: GERBEL, K.; WEIBEL, P.(ed). Intelligent
enviroments. Vol. 1. Ars Electronica 1994, PVS Verleger.

MOLLER, C. Christian Moller: A Time and Place. Lars Millers Publishers, 2004.

Stadtwerkstadt. ClickScape 98 Views of Linz. Clickable Public Space. In: STOCKER, G.,
SCHOPF, C. (ed.) Ars Electronica 1998. InfoWar — Information, Macht, Krieg, Part 1,
Springer Verlag, Wien/New York.1998.

“BLINKENLIGHTS” facede by Chaos Computer Club at: http://www.blinkenlights.de, disponivel
em Dezembro de 2007.

BIX, disponivel em http://www.bix.at, em Dezembro de 2007.

STRAUSS, W.; FLEISCHMANN, M. Interactivity as Media Reflexion. In. SOMMERER.C, JAIN,
L.C.; MIGNONNEAU, L. (ed.) The Art and Science of Interface and Interaction Design.
Vol. 1. Springer, Verlag, Forthcoming. 2008.

SPUYBROEK, L. Nox: Machinig Architecture. Thames e Hudson, 2004.

LIAO, A. An llluminated Skin designed by Arup Lightning and UN Studio transforms The
Galleria in Seoul” In: Architectural Records. 2005.

MARINO, P. Chanel building facade in Tokyo. Diponivel em www.petermarinoarchitect.com,
disponivel em Dezembro de 2007. 2004.
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James Turrel for the Takarazuka University of Art and Design Osaka. Disponivel em
http://colorkinetics.com/showcase/installs/takarazuka/, em Dezembro de 2007.

SHAMIYEH, M. http://www.baukultur.at/ acessado em Dezembro de 2007.

LANCHID 19 Design Hotel. http://www.lanchid19hotel.hu, acessado em Dezembro de 2007.

MADER, Stublic, Wiermann. http://webblick.de, acessado em Dezembrode 2007.

SEAMAN, B. The Thoughtbody Enviroment Interface. Interactive facade installation for Sk
Telecom, T-Tower. Seoul, 2007. http://billseaman.com, acesasdo em Dezembro de 2007.

MOLLER, C. Nosy: videoinstallation Osaki City, Tokyo, Japan. http:/www.christian-
moeller.com, acessado em Dezembro de 2007. 2006.

MIGNONNEAU, L. ; SOMMERER, C. Media Facades as Archtectural Interfaces. In
SOMMERER.C, JAIN, L.C.; MIGNONNEAU, L. (ed.) The Art and Science of Interface and
Interaction Design. Vol. 1. Springer, Verlag, Forthcoming. 2008.

Outros

DRUCKREY, Timothy (org.) Electronic Culture: techonology and visual representation.
New York, Aperture, 1996.

SCHULE; Romana. Peter Weibel Bildwelten: 1982-1996. Wien, Triton, 1996.

SHAMIYEH, Michael. And DOM Research Laboratory (ed.). Towards an Interactive and
Integrative Design Process. Linz/Austria, DOM Publications, 2006.

SHAMIYEH, Michael. And DOM Research Laboratory(ed.). What People want:populism in
Archtecture and Design. Basel/Boston/Berlin, Birkhauser — Publishers for Architecture.
s/d.

SHAMIYEH, Michael. And DOM Research Laboratory(ed.). Organizing for Change/Space
architectural thinking in other fields. Basel/Switzerland, Birkhauser — Publishers for
Architecture, 2007.

Tangible Interfaces
Tangible and Ambient Media

Leituras:

WEISER, M.; BROWN, J.S. Designing Calm Technology.
http://sandbox.xerox.com/hypertext/weiser/calmtech/calmtech.htm

ULLMER, B. ; ISHII, H. Emerging Frameworks for Tangible User Interfaces.
http://alumni.media.mit.edu/~ullmer/papers/tui-millenium-chapter.pdf

ISHII, H. et al. AmbientROOM: Integrating Ambient Media with Architectural Space.
http://tangible.media.mit.edu/content/papers/pdf/ambientROOM CHI98.pdf

Leituras opcionais:

MOERE, A.Vande.Towards Designing Persuasive Ambient Visualization.
http://ftp.informatik.rwth-aachen.de/Publications/ CEUR-WS/Vol-254/paper10.pdf
DOURISH, P. Embodied Interaction. http://www.dourish.com/embodied/embodied99.pdf
WISNESKI,C.; ISHII, H. et al. Ambient Displays: Turning Architectural Space into an
Interface between People and Digital Information.
http://alumni.media.mit.edu/~andyd/paper/af_collab98.pdf

CHERRI, E. Colin.(1953): Some experiments on the recognition of speech, with one and
with two ears (cocktailparty effect)

GIBSON, J.J. (1979). The Ecological Approach to Visual Perception.

NORMAN, D. (1988). The Psychology of Everyday Things.

Information Representation ans Sonification

Leituras:

HEALEY, Christopher G. Perception in Visualization.
http://www.csc.ncsu.edu/faculty/healey/PP/index.html

GAVER. Bill. Auditory interfaces.
http://www.goldsmiths.ac.uk/interaction/pdfs/19gaver.auditory%20Interfaces.97 .pdf
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ben shneiderman - The Eyes Have It: ATask by Data Type Taxonomy for Information
Visualizations:

http://lwww2.sims.berkeley.edu/courses/is247/f05/readings/Shneiderman EyesHavelt VL96.pdf

Leituras opcionais:

HERMANN, Thomas. Sonification for Exploratory Data Analysis.
http://www.sonification.de/publications/media/Hermann2002-SFE.pdf (CHAPTER 3)
b Walker and m Nees - Theory of Sonification:
http://sonify.psych.gatech.edu/publications/pdfs/2006preprint-WalkerNees-
SonificationChapter v09.pdf

FRIENDLY, M. A brief history of data visualization:
http://www.math.yorku.ca/SCS/Papers/hbook.pdf

FREEMAN, Linton. Visualizing social networks:
http://social.cs.uiuc.edu/class/cs598kgk/papers/freeman.pdf

Reading the city

Leituras:

LYNCH, Kevin. The image of the city. (excerpt)

WHITE, William H. The social life of small urban spaces. (excerpt)

PAULOS, Eric et al. The familiar stranger: anxiety, comfort, and play in public places.
http://adammikeal.org/courses/chi/files/sum2.stranger.pdf

Leituras opcionais:

VENTURI, Robert. Et al . Learning from Las Vegas. (excerpt). A Studio Research Problem.

School of Art and Architecture, Yale University, 1968.
HARRISON, S.et al. Re-place-ing space: the roles of place and space in collaborative
systems. http://www.ics.uci.edu/~jpd/publications/place-paper.htmi

Objects and their history

Leituras:

KOPYTOFF, Igor. The cultural biography of things.
GAVER, Bill. Ambiguity as aresource for design.
http://www.equator.ac.uk/var/uploads/2002-gaver-0.pdf
HILL, W. et al. Edit wear and read wear.

Leituras opcionais:

LAKOFF, G. Metaphors we live by. (excerpt)
BROWN, J.S. The social life of documents.
http://www.firstmonday.org/ISSUES/issue1/documents/

Social signs

Leituras:
DONATH, J. Notes on signalling. (Rascunho, pedido para nao circu)
Proxemics (sobre Edward T.Hall): http://www.csiss.org/classics/content/13
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Linz / Sdo Carlos, 23 de Julho de 2008.

Graziele Lautenschlaeger
Bolsista

Profa. Dra. Anja Pratschke
Orientadora
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9. ANEXOS
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9.1
Anexo 1 | Ficha do aluno
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9.2
Anexo 2 | Exame de proficiéncia
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9.3
Anexo 3 | Publicagdo no CIANTEC

Sao Paulo-SP | Agosto de 2007
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Arte e cultura digital: producado do impermanente

LAUTENSCHLAEGER, G.*: PRATSCHKE, A.*°

Resumo

Leitura critica dos meios de producdo na Arte, sob a Otica das transformacdes que a
Cultura Digital promove na Arte, na Comunicagdo e na difusdo de Patriménios
Culturais. Introduz alguns centros especificos de producdo, apoio e exposic¢do, e 0s
modos de producdo interdisciplinares que estdo na base das novas configuracdes dos
processos produtivos e criativos, questionando o papel do artista enquanto autor.
Analisa uma proposta diferenciada de museologia, 0 Museu da Lingua Portuguesa, que
se propde, através da criacdo de eventos e meios interativos, a aproximar o publico dos
multiplos aspectos da lingua de forma ludica e exploratéria. A virtualizacdo, a
comunicacgdo, e 0 pensar sistémico, junto & Cultura Digital, levam o foco do objeto para
0 processo de criacdo e para o papel do usuario, sugerindo um processo aberto, auto-
organizacional e, de certa forma, impermanente.

Abstract

A critical view of the means of production in Art, from the viewpoint of the
transformations that Digital Culture promotes in Art, Communication and in Cultural
Heritage. We introduce some specific production centers, support, exhibition and the
cross-disciplinary means of production. The means of production are in the basis of new
configurations of productive and creative process, questioning the role of the artist as an
author. In a third moment, we analyze a different proposal of museology, the Museu da
Lingua Portuguesa. This Museum aims, by the development of events and interative
media, to approach the public in an exploratory and ludic way to different aspects of the
language. The virtualization, communication and the systemic thinking, with the Digital
Culture, have driven the focus from the object to the process of creation itself and the
user’s role, suggesting a self-mantaining and, at some level, non-permanent open
process.

Palavras-chave: Centros de producdo. Arte. Cultura digital. Patrimdnio cultural.

* Graziele Lautenschlaeger é bacharel em Imagem e Som pela Universidade Federal de S&o Carlos,
mestranda em Arquitetura e Urbanismo pela Escola de Engenharia de Sdo Carlos / Universidade de
Sao Paulo. NOMADS.USP - Nucleo de estudos de habitares interativos (www.eesc.usp.br/nomads).
Rua Sete de Setembro, 2053 Centro - Sdo Carlos/SP - 13560-180 — falecomagra@gmail.com.

** Anja Pratschke é arquiteta pela Ecole d'Architecture de Grenoble, Franga, professora doutora do
Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Escola de Engenharia de S&o Carlos / Universidade de
S&o Paulo e coordenadora do NOMADS.USP - NOMADS.USP - Ndcleo de estudos de habitares
interativos.(www.eesc.usp.br/nomads). Avenida Trabalhador Sdo Carlense, 400. C.P.359. 13560-970 -
pratschke@sc.usp.br.
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Os Centros de midia: surgimento e contextualizacdo

Observando o campo cultural contemporaneo, através da qualidade e natureza de
centros de producéo e exibicao, festivais, publicacdes, conferéncias, entre outros, pode-
se dizer que no caso das midias digitais, elas levaram cerca de dez anos para se
consolidarem como um novo campo de experimentacdo nas artes e no ambito da cultura
em geral.

Embora desde os anos 1970, 0 SIGGRAPH" nos EUA e o Ars Electronica’’ na
Austria tenham atuado na reunifo de trabalhos artisticos mediados por computador,
somente no fim dos anos 1980, surgem centros de producdo e suporte para a chamada
new media art, como 0 ZKM - Zentrum fuer Kunst und Medien,*® em Karlsruhe (1989),
0 New Media Institute em Frankfurt (1990), o ISEA - Inter-Society for the Eletronic
Arts, na Holanda (1990) e o InterCommunication Center no Japao (1990). Assim,
durante todos os anos 1990, Europa e Japdo permanecem como o0s lugares para
produzir, apreciar e participar de discussbes em nivel elevado na area de arte
tecnoldgica. Nos EUA, por sua vez, onde predomina a cultura comercial e, ao contrario
da Europa, ndo houve nesse periodo apoio do setor publico para producdo cultural, a
rapida assimilacdo das tecnologias digitais ndo proporcionou tempo para reflexdo sobre
a area. (MANOVICH, 2003).

Hoje, apesar de existirem centros de estudo e producédo de arte tecnologica pelo
mundo todo, ainda se reconhece 0 acesso para 0 publico como bastante reduzido na

escala mundial. O Brasil tem como exemplo relevante o Instituto Itad Cultural®

, criado
em 1986 em S&o Paulo, uma instituicdo privada que mantém um laboratério de midias
interativas (Itaulab), promove financiamentos e organiza simp0sios e mostras sobre o
assunto. Outro exemplo seria o FILE - Festival Internacional de Linguagem
Eletronica™, com edicdes anuais em S&o Paulo e no Rio de Janeiro.

Outros centros de pesquisa e producéo de arte eletronica no Brasil se encontram
vinculados a universidades, como é o caso do Nucleo da Tecnologia da Imagem (N-
Imagem) criado em 1987 por André Parente na ECO/UFRJ e de outros centros de
pesquisa encabegados por pesquisadores e artistas como Rejane Spitz (1992 - Nucleo de

Arte Eletronica do Departamento de Artes e Design da PUC/RJ), Suzete Venturelli

“ http://www.siggraph.org acessado em 20 de maio de 2007.

*7 http://www.aec.at acessado em 20 de maio de 2007.

8 http://www.zkm.de acessado em 20 de maio de 2007.

“9 http://www.itaucultural.org.br, acessado em 20 de maio de 2007.
50 http://www.file.org.br, acessado em 20 de maio de 2007.
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(1989 - Laboratério de Imagem e Som do Departamento de Artes Visuais da UnB),
Silvia Laurentz e Gilbertto Prado (ECA/USP), Giselle Beiguelman (PUC/SP), entre
outros.

No entanto, tais iniciativas sdo tidas como manifestacdes isoladas, uma vez que
0s estudos sobre o assunto ainda sdo incipientes e feitos por pouquissimos
pesquisadores em funcdo, entre outras razfes, dos escassos e restritos recursos
financeiros investidos, tanto no ambito da pesquisa, quanto no da producdo e da

disseminacdo do conhecimento produzido.

Sujeitos e Processos de Producédo

A partir da compreensao do declinio do objeto, descrito por Frank Popper (1975)
e o olhar mais apurado sobre os processos criativo e de produgéo, investiga-se aqui 0s
mecanismos e 0s sujeitos envolvidos na producgdo de contetdos semanticos a partir das
midias digitais, tais como a arte eletrénica. Observa-se que para a execucdo de uma
proposta sdo contratados tanto profissionais (entre artistas, arquitetos e engenheiros)
guanto empresas de diversas areas, cada qual com seus respectivos processos de
producdo. Tende-se simultaneamente as especializacdes e a interdisciplinaridade.

E, como nada se isenta da l6gica do mercado, inclusive cultura e tecnologia, hoje
existem empresas especializadas em projetos interativos com midias digitais, atuando na
concepgdo, planejamento e realizagdo de projetos para a indUstria, para a cultura e para
o setor de pesquisa, como é o caso da alemd ART+COM®'. Ou mesmo em insercdes
mais especificas, como é o caso da Sirius Interativa® e da BRQ™, envolvidas na criacéo
do Museu da Lingua Portuguesa.

Essas novas relacOes estabelecidas no processo de criagdo conduzem a novas
reflexdes sobre o estatuto da arte, da producgéo cultural e do papel do artista no contexto
das midias digitais. De que maneira os artistas tém se movimentado sob essas novas
condi¢des? Para Lev Manovich, a velocidade da materializacdo das tecnologias esta a
frente da arte. Elas vao além do que sdo capazes de imaginar os artistas. Segundo ele, o
mais fantastico hipertexto seria a propria web, o trabalho mais interativo, a propria
interface homem-computador, e o filme mais vanguardista seria o préprio programa que

torna possivel ao usuario montar seu proprio filme. Para ele, os grandes artistas do

5! http://www.artcom.de , pagina acessada em 20de maio de 2007.
52 http://www.sirius.com.br , pagina acessada em 20 de maio de 2007.
5% http://www.brg.com.br , pagina acessada em 20 de maio de 2007.
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nosso tempo e que seriam lembrados na posteridade, sdo os cientistas computacionais,
aqueles que tém articuladas as idéias sobre interacdo homem-computador e sdo capazes
de inventar ndo apenas novas maneiras de representar informacées, mas que redefinem
radicalmente novas interagdes frente a toda uma cultura pré-existente. (MANOVICH,
2003).

Espacos de exposicdo: o0 Museu da Lingua Portuguesa

N&o propriamente como um espaco de exposic¢ao de arte, mas como espago que recebeu
um tratamento artistico utilizando as midias digitais, ha no Brasil o exemplo do Museu
da Lingua Portuguesa. Realizado pela da Fundacdo Roberto Marinho e pela Secretarias
de Cultura e de Educacgédo do Estado, com o apoio e parceria de diversas instituicdes
privadas, 0 Museu se configura como uma nova concepc¢ao de difusdo de patrimonio
cultural, de bens imateriais, e da prépria idéia de museulogia no pais.

Se propondo a mesclar arte, ciéncia e midias digitais, 0 Museu apresenta espacos
que, em sua totalidade, cumprem a complexidade do que significa a lingua portuguesa

no contexto brasileiro.

A especificidade das midias digitais, de poder de aglomerar, manipular e relacionar
diferentes inputs, entre textos, sons, imagens e outros, € uma rica possibilidade na
traducdo da complexidade de um patrimonio cultural. Edmond Couchot em Da
representacdo a simulacdo: evolucdo das técnicas e das artes da figuracao, fala sobre a

caracteristica da arte numérica ser, antes de tudo, uma arte da hibridacéo.

uma hibridacdo quase orgéanica das formas visuais e sonoras, do texto
e da imagem, das artes e das linguagens, dos saberes instrumentais,
dos modos de pensamento e de percepg¢do, no entanto, cabe ao artista
encontrar a maneira de como fazer as tecnologias se curvarem a seus
sonhos. (COUCHOT, 1996, p.47).

Mas a pergunta que deve ser feita é: como vem sendo construida essa
convergéncia? E preciso orientar as aplicagbes de sistemas digitais no ambito de
heranca cultural para a capacidade de mudar maneiras e abordagens de comunicacéo e
aprendizagem. (FORTE, 2006). O virtual comunica, o usuario aprende e cria nova
informacgdo. Para Bateson, “sem contexto ndo hd comunicacdo” (BATESON, apud
FORTE, 2006, p. 395). No Museu, a lingua portuguesa virtualizada comunica ao

visitante aspectos plurais de sua cultura que dizem respeito a sua propria identidade.
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E possivel olhar sobre a totalidade das espacialidades e das experiéncias
proporcionadas pelo Museu como um sistema hibrido e complexo. Sistemas complexos
sdo aqueles que incluem um grande nimero de componentes interagindo de maneira
ndo linear, frequentemente conduzindo para comportamentos ndo esperados. Ciéncias
complexas exploram como as partes se relacionam com o todo, descrevendo as

interacdes entre espaco, sistema e observador (FORTE, 2006).

Através de uma varredura histérica desde o surgimento da linguagem a nogéo de
lingua viva sendo construida até os dias de hoje, e de leituras das relagdes entre lingua e
literatura, lingua falada e lingua escrita, o visitante € quem constrdi a propria narrativa

na medida em que experimenta as imagens, 0s objetos e 0s espagos propostos.

Apesar da proposta de um piso interativo no Museu da Lingua, ndo séo
trabalhadas formas de entrada de dados por parte do usuario de forma que essas
entradas comecem a se integrar com as condi¢fes pré-concebidas no sistema. Sabe-se
que as limitaces do sistema s&0 uma caracteristica inerente as midias digitais (LEVY,
1996, p.39), mas existem maneiras de se explorar a potencialidade e as especificidades
das tecnologias digitais.

Em didlogo com a obra de Walter Benjamin, Bill Nichols fala sobre a
substituicdo da fetichizacdo do objeto pelo processo de interacdo/simulagdo, quando o
fruidor, agora usuario e ndo mais mero espectador, almeja certa liberdade, mesmo
submetido ao sistema da simulagdo. Segundo ele, a critica sobre midias interativas deve
ir além das teorias de representacdo em imagens, uma vez que aplica¢des interativas nao
sdo imagens, mas sim maquinas que geram imagens. (NICHOLS, 2003).

Recorrendo ao conceito de Pierre Lévy, da virtualizacdo enquanto “elevacdo a
potencia da entidade considerada”, como “mutacdo de identidade”, como
“deslocamento do centro de gravidade ontoldgico do objeto” e construcdo de um
“campo problematico” (LEVY, 1996, p.18), podemos vislumbrar as espacialidades e
experiéncias propostas pelo Museu como a virtualizacdo do patriménio cultural que é a
lingua portuguesa. Na perspectiva da difusdo do conhecimento e do patriménio cultural,
sabe-se que a espacialidade da informacdo aumenta o impacto cognitivo e é premissa
fundamental para a obtencdo do maximo efeito de alfabetizacdo de um ecossistema
virtual. (FORTE, 2006).
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Consideracdes finais

Sem retirar 0 mérito do Museu da Lingua Poruguesa na organizacdo e na
disseminacdo do patriménio cultural brasileiro, é preciso ressaltar talvez, alguns
“vicios” que permeiam a producdo cultural num pais onde a assimilagdo réapida e facil
da televisdo se impregna nos brasileiros antes mesmo dele aprender a ler, e que de
alguma forma afetaram o processo de virtualizacdo proposto pelo Museu.

Talvez a logica do Museu da Lingua Portuguesa, apesar de se propor a uma
leitura moderna do conceito de museu, ainda esteja atrelada a um sistema de
comunicagdo emissor-receptor de Unica via. As midias digitais, apesar de se
constituirem enguanto sistemas que possuem suas limitacdes, sdo midias abertas por
serem capazes de reconfigurar a légica da comunicacdo, através do sistema emissor-
receptor de mao dupla, em que o usuario também se torna capaz de produzir contetdo.
Faz falta em nosso grande exemplo bem-sucedido de utilizacdo semantica das midias
digitais a recursividade da cibernética de segunda ordem, do papel do usuério e da auto-
regulacdo do sistema. Um museu poderia abrigar espagos para uma relacdo mais efetiva
do visitante com seu acervo, tais como espacgos para oficinas, cursos de formacéo,
visitas técnicas de pesquisadores de &reas afins, entre outras atividades, ligando-se
diretamente ao compromisso educacional, ao invés de também disfarcadamente
espetacularizar o acesso ao conhecimento?

Que os exemplos para serem analisados se multipliqguem, pois produzindo que se
aprende, se inventa, se reinventa. E preciso assumir o desafio de transformar as certezas
das ciéncias em incertezas da sensibilidade, em gozo estético. Decompor o exagero de
clareza dos 0s e 1s em sombra, buscando acordos e didlogos entre eles. Nao sera a
tecnologia em si a protagonista no momento de fruicdo, mas a graga que 0S NOVOS

sentidos que as midias digitais podem proporcionar.
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LAbl — Laboratdério de Aberto de Interatividade para a Disseminacao
do Conhecimento Cientifico e Tecnoldgico
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Resumo

A criagdo do Laboratério Aberto de Interatividade para a
Disseminacdo do Conhecimento Cientifico e Tecnoldégico (LAbl) nasce
através de iniciativa institucional da Universidade Federal de S&o Carlos na
busca por produtos inovadores de divulgacdo cientifica. Contemplado pelo
CNPq, o projeto conta com equipe interdisciplinar e desenvolve, com viés
artistico, instalacbes interativas com o conteddo cientifico que a
Universidade produz. As inovacfes das propostas do LAbl estdo na
exploragdo da linguagem artistica e da interatividade no &ambito da
divulgacao cientifica, bem como na pesquisa por uma metodologia eficaz
para a ampliacdo e entrecruzamento das acles de popularizacdo do
conhecimento cientifico e tecnoldgico.

Introducéao e Justificativa

O Laboratério Aberto de Interatividade — Disseminacdo do
Conhecimento Cientifico e Tecnolégico (LAbl) da Universidade Federal de
Sao Carlos (UFSCar) iniciou seu processo de implantacdo em 2006 com o
objetivo institucional de aproximar dos setores administrativos atuantes em
divulgacdo cientifica os departamentos académicos da Universidade e,
assim, incrementar o carater de ensino, pesquisa e extensao dessas
atividades. O Laboratério busca fomentar também novas iniciativas de
divulgacdo e produzir conhecimento sobre a tematica, com base nos
seguintes conceitos: interdisciplinaridade; interatividade; construcao
colaborativa do conhecimento; e relagbes entre Arte e Ciéncia. No inicio do
segundo semestre do ano, de 2006 o LAbI foi contemplado com recursos do
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Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico — CNPq
(Edital MCT/CNPq n© 12/2006, de apoio a atividades que propiciem a
difusdo e popularizacdo da Ciéncia e Tecnologia), com o0s quais esta
iniciando processo de desenvolvimento de plataformas interativas para
diferentes iniciativas de divulgacao cientifica ja existentes na Universidade.

A producdo e disseminacdo de conhecimento € um dos principais
atributos para o desenvolvimento cientifico. A necessidade de popularizacao
da Ciéncia ganhou destaque nos ultimos anos, sendo alvo de debates em
diferentes foéruns e de politicas de fomento. Muitas s&o as justificativas para
que se ampliem, em quantidade e qualidade, as ac¢des voltadas a divulgacéo
cientifica e, consequentemente, ao fortalecimento de uma cultura cientifica.
Nessa direcdo, Guara (2002) coloca que

0 acesso ao conhecimento cientifico ndo pode ser o crivo de ampliacdo da
exclusdo social e da concentracdo de poder, que beneficia apenas os que
dispdem de meios para atualizar-se. A popularizacdo da ciéncia torna-se
entdo uma meta ndo apenas social e politica, mas também cultural, pois
permitird a incorporacao de diferentes contribuicbes e a democratizacdo dos
saberes e descobertas da humanidade sem o dominio hegemonico de alguns
grupos. (GUARA, 2002, p.85-86)

Tanto no campo de Ensino de Ciéncias quanto no da Comunicacao
Social encontra-se a dicotomia entre processos que podem se configurar
como transmissdo de informacfes e conhecimento de uma fonte de saber
para um receptaculo desprovido ou nao de conhecimentos prévios
(educando ou leitor/espectador), ou como compartilhamento de saberes
entre individuos autdénomos (BARROS, H., 2002; MASSARANI, MOREIRA e
BRITO, 2002; MOREIRA e MASSARANI, 2002; LEWENSTEIN, 1995). Neste
projeto, a opcao é pela concep¢do de compartilhamento de saber e de que,
em uma sociedade permeada cotidianamente pelos avancos cientificos, a
participacdo cidada se da, nesse contexto especifico, pela possibilidade de
cada individuo participar consciente e criticamente dos debates e decisdes
que envolvem a Ciéncia e a Tecnologia.

Esse conceito de divulgacdo cientifica pressupde o exercicio de
reflexdo sobre os impactos sociais e culturais de nossas descobertas
(CANDOTTI, 2002) e inclui a atencéo aos riscos de mitificacdo da Ciéncia na
atividade de divulgacdo, a busca pela discussdo sobre beneficios e danos
causados pelo desenvolvimento cientifico e tecnolégico a humanidade.
Outro ponto importante a ser considerado é a existéncia de diferencas entre
traducdo e interpretacdo, a partir da analise proposta por Orlandi (2001). A
autora afirma que o discurso da divulgacdo ndo € a soma dos discursos da
Ciéncia e do jornalismo, mas sim uma articulagdo especifica com efeitos
particulares.

Os objetivos estabelecidos para este projeto estdo inseridos na
interface entre a Comunicagdo e a Educacgao, e o olhar interdisciplinar e
fundado no principio da convergéncia midiatica possibilitard o
desenvolvimento de instrumentos que enriquecam o potencial da divulgacao
cientifica no campo da consolidacdo de uma cultura cientifica no Brasil. A
opcdo é pela articulacdo entre os aqui denominados “produtores de
conteddo” (os pesquisadores universitarios e, eventualmente, de outras
instituicbes); professores da Educacdo Basica; e utilizagédo criativa de novas
tecnologias de comunicacdo e informacao.
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Ferramentas como a criacdo de ambientes de realidade virtual,
visualizacdo tridimensional e instala¢gdes interativas hibridas (entre virtual e
concreto), entre outras, permitem que a pesquisa cientifica, em seu
processo de disseminacdo para o publico em geral, ndo seja mais concebida
sem uma aparelhagem complexa que redistribua as antigas divisdes entre
experiéncia e teoria. O trabalho sobre o conceito de interatividade, entre
outros recursos, adequa-se ao uso educativo por favorecer uma atitude
exploratdéria face ao conhecimento. Tal atitude é fundamental dentro do
entendimento de que, quanto mais uma pessoa participa da aquisicdo de
um conhecimento, mais ela ird captar e reter aquilo que aprendeu.

Silva (2006) defende que o termo “interatividade” sofre atualmente
uma banalizagcdo, sendo necessario depura-lo no sentido do conceito de
“bidirecionalidade”, que diz respeito a concepcdo do funcionamento de um
meio de comunicacao a partir do principio de que s6 existe comunica¢do no
momento em que “todo emissor é potencialmente um receptor e todo
receptor é potencialmente um emissor”. Nesse sentido, no LAbI, através da
reflexdo sobre a interatividade e da associacdo da experiéncia sensorial,
interativa e interdisciplinar a um contexto especifico — no caso, a divulgacao
do conhecimento cientifico —, acredita-se tornar mais completo o processo
de aprendizagem.

A investigacdo prevista neste projeto também tomard como fio
condutor o fato de tanto a Ciéncia quanto a Arte serem produtoras de
conhecimento e buscara entender como elas podem ser articuladas para o
enriquecimento das atividades de divulgacao cientifica e de processos de
ensino e aprendizagem.

Em face de um momento em que se questiona avidamente o carater
benéfico do progresso cientifico e tecnoldgico, descarta-se aqui o0
pessimismo a favor da hip6tese de que as atividades artisticas tém papel
importantissimo num mundo em que a técnica se tornou inevitavelmente
um elemento dominante, e de que a soma entre Arte e Ciéncia configura-se
como uma pluridisciplinaridade bastante auténtica capaz de transformar
profundamente as atividades de ensino (POPPER, 1980).

Apesar de ambas se constituirem como atividades de pesquisa, Arte e
Ciéncia tiveram, na maior parte do século XX, seus percursos evolutivos
divergentes e se estruturaram em formas simbodlicas essencialmente muito
distintas, sendo a primeira calcada em simbolos Unicos, especificos e
irredutiveis; e a segunda em simbolos globais, reprodutiveis e suscetiveis
de generalizacdo. No entanto, desde as duas ultimas décadas do século XX
jA se generaliza em varios campos do conhecimento o fato de que as
relacbes entre Arte e Ciéncia voltam, e cada vez mais intensamente, a se
tornar tangiveis e contribuem para o desenvolvimento da criatividade
humana.

Dentro do universo da Arte, o foco estard na arte interativa
eletrénica/digital. A producédo de conhecimento acontecera em dois niveis: 0
conhecimento cientifico e o0 conhecimento do proprio meio digital
(ampliando a nogcdo que o usuario tem sobre sua atuagdo no sistema
interativo de aprendizado). Nesse cenario, algumas questfes atuam como
referéncias: o entendimento da relacao entre Arte e Ciéncia na conformacao
do conhecimento; a compreensao das implicacdes artisticas, filosoficas e
cientificas do conceito de interatividade; e a definicdo de estratégias para a
composicdo de interfaces interativas.
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Visbes deformadas sobre a Ciéncia podem ser atribuidas a auséncia
de contato com a atividade cientifica ou de oportunidades de reflexdo e
aprendizado sobre o funcionamento da Ciéncia (REIS e GALVAO, 2005).
Reis e Galvao destacam a importancia das instituicbes de formacao
promoverem com o0s futuros e atuais profissionais experiéncias de
desenvolvimento pessoal e profissional que proporcionem:

a) conhecimentos substantivos, processuais e epistemoldgicos da Ciéncia; b)
conhecimentos didacticos sobre as abordagens, metodologias e actividades
mais adequadas ao ensino desses conhecimentos em contexto de sala de
aula; e c) reflexdo sobre as finalidades do ensino das ciéncias e as
estratégias mais adequadas a sua concretizagdo. (REIS e GALVAO, 2005, p.
30)

Por outro lado, varios autores destacam o papel desempenhado por
agentes de educacdo nao-formal na promocédo da alfabetizacdo cientifica
(REIS e GALVAO, 2005). Constata-se que as pessoas aprendem Ciéncia a
partir de uma variedade de fontes, por uma variedade de razbes e de
diversas maneiras. Assim,

ao contrario das experiéncias de sala de aula (...) as experiéncias nao
formais permitem uma maior autonomia do aprendente na gestdo da sua
aprendizagem que, de acordo com o0s seus interesses, ritmos de
aprendizagem e capacidades, pode parar, repetir, demorar mais ou menos
tempo e interagir com amigos ou familiares. Enquanto que a educacédo
cientifica formal é, freqlientemente, percepcionada pelos alunos como dificil,
macadora e desfasada de seus interesses e necessidades (Millar e Osborne,
1998; Santos, 1994), as experiéncias nao-formais conseguem cativar a
atencio e o interesse de muitos alunos. (REIS e GALVAO, 2005, p. 31-32).

Portanto, o LAbI objetiva contribuir com a proposi¢cao e concretizacao
de metodologias e instrumentos que permitam o avanco no sentido de uma
divulgacdo cientifica que transforme em fato as diretrizes atualmente
relacionadas aos objetivos atribuidos a disseminacdo do conhecimento
cientifico e tecnoldgico. A partir da avaliacdo permanente e aprimoramento
constante dessas metodologias, acredita-se ser possivel criar frameworks
que, institucionalizados no LAbl, serdo o pano de fundo para a criacdo de
uma estrutura que permita o desenvolvimento de ilimitadas experiéncias
interativas de divulgacao cientifica.

Metodologia

A partir da realizacdo de palestras de exposicdo do projeto a docentes
da Universidade e professores dos ensinos Fundamental e Médio, seréo
formados quatro grupos de trabalho que desenvolverdo, coordenados pela
equipe do LADbI, oficina de capacitacdo e producdo constituida por 12
encontros (moaédulos), distribuidos ao longo de trés meses. Os grupos
reunirdo docentes de nivel Superior e Basico e os técnicos e professores
ligados ao LAbl. Os mddulos serdo realizados partindo de uma estrutura
organizada em trés grandes camadas: Interatividade, Aspectos da Ciéncia e
Abstracéo.
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A camada Abstracdo serd pano de fundo para as demais,
perpassando todos os moédulos e possibilitando o exercicio permanente de
contraposicdo e aproximacao entre objetos artisticos e objetos cientificos e
sua manifestacdo em um nivel virtual. Como conceituacdo inicial serdo
trabalhadas a convergéncia e similaridades de perguntas formuladas pela
Arte e pela Ciéncia, em um esforco de apreensdo do modo como tais
questdes vém sendo respondidas. Tais perguntas podem ser assim
sintetizadas: “Como o homem atual, submetido a uma superexposicdo a
estimulos na cidade/metropole — o que, em Uultima instancia, acarreta um
amortecimento dos sentidos e a supervalorizacdo do intelecto como
medidas de defesa — organiza sua producdo artistica e cientifica?”. Sera
enfatizada, finalmente, a abstracdo como principal artificio, tanto na Arte
como na Ciéncia. Outro tema a ser trabalhado é a maneira como a realidade
virtual, enquanto palco para simulac¢des, dialoga com a Arte e a Ciéncia na
confecgcdo de mundos virtuais. Essa relagéo entre Arte, Ciéncia e Realidade
Virtual é necesséaria a formacdo de repertdrio e a inspiragdo para a
composicdo de entidades hibridas que serdo o meio final para facilitar a
disseminacdo do conhecimento produzido na Universidade.

A camada Interatividade apresenta os campos: a) relacdo homem-
maquina; b) pacto ficcional; c¢) metafora; e d) metalinguagem. Essa
abordagem considera que por trds de toda interacdo existe, por parte de
quem cria, uma concepc¢do de como é o0 ser humano que esta interagindo e
0 espago onde ele se situa. O ser humano, por sua vez, possui uma
concepcdo do que é a maquina. Considerando que o computador é
conformado para assimilar e processar comandos vindos de um sistema
exterior a ele — no caso, o proprio usuario que, em algum momento da
conformacgédo do sistema de comunicagdo também é entendido e modelado
como um sistema que reage aos estimulos do computador e interage com
ele. Quando o usuario confecciona seu modelo conceitual (de acordo com
Moran (1981), o usuario entra em contato com um sistema computacional
fisica, perceptiva e conceitualmente), gera-se uma ilusdo da totalidade da
comunicacdo — um sistema é “igual” ao outro — e realiza-se uma reducdo do
que é tangivel, a traducao do tangivel como partes que se combinam para
formar o todo, de forma homogénea. A producéo dessa realidade mecéanica
possui como recurso criativo basico a utilizacdo de metaforas.

Como toda analogia, a metafora substitui o objeto por uma
representacdo mais familiar. Esse procedimento, até certo ponto, facilita
uma primeira aproximacdo, mas pode dificultar o entendimento de
qualidades proéprias do objeto que o diferenciam da metafora escolhida.
Essa apropriacdo metaférica é anédloga ao conceito de pacto ficcional (ECO,
1994), um acordo que é realizado entre o autor da metafora e o usuario.
Esse contrato diz respeito a ficcdo, assumida pelo usuario, que esta contida
na metafora e que nado deve ser esquecida durante a interacdo. Quando
esse esquecimento acontece, a metafora é tomada como sendo o préprio
objeto, perdendo sua mais importante potencialidade: a de preparar um
contexto no qual, em um determinado momento, apds se construir as
similaridades entre o0s dois sistemas comunicantes, explicita-se a
ambiglidade da comparacdo que dissolve o pacto. Portanto, na camada
Interatividade sera investigado como a composi¢cdo do pacto ficcional e
seu rompimento podem ser explorados como recurso pedagodgico.

Para a camada Aspectos da Ciéncia, serdo temas norteadores: a)
natureza da Ciéncia; b) linguagens e transicdo didatica do conhecimento
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cientifico; c¢) controvérsias cientificas e a aproximacdo do cotidiano; e d)
imaginario. Nela, a busca é pelo fomento a reflexdo sobre a atividade
cotidiana do pesquisador, partindo da constatacdo de que a compreensao
da natureza da Ciéncia tem sido identificada como um dos aspectos
essenciais da alfabetizacao cientifica (CACHAPUZ, PRAIA E JORGE, 2002;
MILLAR E OSBORNE, 1998). O trabalho nessa camada visa a construgao de
uma visao critica em relacdo a producdo do conhecimento cientifico, a
reflexdo sobre Ciéncia e Tecnologia como construc¢des sociais. Indo além do
debate entre “internalismo” e “externalismo” na Ciéncia, sera adotada uma
perspectiva proxima a proposta por Shapin (1999) e outros revisionistas
das décadas de 1970 e 1980, que propdem uma visdo da Ciéncia como
detentora de um conteudo cognitivo especifico mas, ao mesmo tempo, nao
imune aos valores sociais. Finalmente, serdo realizadas atividades voltadas
ao “desvelamento” de aspectos metafisicos, cosmogbnicos e metaféricos
que compdem o imaginario da comunidade cientifica e, individualmente, de
cada pesquisador.

Mais do que uma tentativa de categorizacdo dos fendmenos
envolvidos (interatividade eletronica, experimentos cientificos e a proépria
divulgagdo/educacdo cientifica), essa segmentacdo em campos é uma
estratégia de composicdo e recomposi¢do do repertorio tanto do grupo LADbI
(equipe de implantacdo), como também dos pesquisadores e professores
em relacdo ao conteudo cientifico especifico focalizado, na direcdo de uma
relativizacdo desses segmentos, via associacdo de diferentes perspectivas.
Nesse sentido, sera promovida, metodologicamente, uma permutacao entre
esses segmentos e 0s quatro grupos participantes da oficina. Sera
realizado, assim, um rodizio no qual haverd uma constante recombinacgao
entre os campos das duas camadas — Interatividade e Aspectos da
Ciéncia, sobre o pano de fundo da Abstracdo — e 0s grupos participantes,
conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1: Esquematizacdo da dindmica da oficina

controvérsias

relagao homem x maquina metafora

linguagens/didatica imagindrio
pacto ficcional

metalinguagem

natureza da
ciéncia
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Recombinando os diferentes campos, configuram-se quatro
encontros tedéricos nos quais serdo abordadas as questdes apresentadas
anteriormente, constituindo as bases conceitual e reflexiva necessarias
para o desenvolvimento critico de meta-objetos, que serédo trabalhados
Nnos encontros seguintes.

Numa primeira fase, o0s conceitos abordados e as reflexdes
produzidas a partir da sistematica implementada na oficina serdo
materializados em meta-objetos que se configurardo como manifestacoes
tangiveis e interativas do mecanismo de permutacdo de campos
proporcionado pela engrenagem que recombina o0s elementos das
camadas (Figura 1). Cada grupo produzirA um meta-objeto, que nao
visard uma aplicacdo especifica e devera ter um carater mais genérico.
Num segundo momento, esses meta-objetos serdo avaliados e
atualizados durante uma segunda rodada de modulos de oficina, na qual
a dindmica dos moédulos anteriores sera avaliada e possiveis modificacdes
serdo propostas. Esses meta-objetos (de segunda geracédo) funcionarédo
como referéncia para futuros objetos interativos, gerando aplicacfes
especificas a cada pesquisa a ser divulgada.

Os meta-objetos de primeira geracdo também serdo adaptados,
ap6s a avaliacdo ao final da primeira fase, para constituirem uma
Unidade Movel do LADbI. Essa Unidade Movel ird percorrer e se instalar em
diferentes localidades, tendo ligagdo direta e de interferéncia com o
Laboratorio dentro da Universidade e, também, com uma interface virtual
(denominada “Universidade Virtual”). A mobilidade é fundamental para
que o projeto possa circular por diferentes localidades das cidades onde a
UFSCar esta instalada (Sao Carlos, Araras e Sorocaba), ou até mesmo de
outros municipios. A Unidade Modvel também estara agregada aos
recursos interativos de transmissao que serao utilizados pelas Radio e TV
da UFSCar.

Os objetos interativos gerardo experimentos alimentados por
informacbes geradas por diversos estimulos captados por sensores®,
microfones e cameras e disponibilizados para um computador. Este
computador, por sua vez, codifica® tais informacfes e as processa via
programas nos quais os dados capturados sdo reorganizados. O produto
desse processamento € enviado finalmente para um sistema externo ao
computador que torna tangivel ao usuario respostas aos seus estimulos e
inputs iniciais. Essas respostas se manifestam como alteracdes das
propriedades dos objetos presentes no Laboratério, tais como:
movimentacdo, alteracdo de cor, forma e temperatura. Esses objetos, que
podem ser videos, sons, robds de baixa complexidade (atuadores
controlaveis como servo-motores e motores de passo), dentre outros,
refletiro as respostas das constantes atualiza¢des feitas pelos usuarios.

A plataforma programavel que servira de base para a construcao de
objetos interativos provera os participantes dos modulos da oficina com
recursos mais intuitivos de programacdo (uma interface grafica
programavel na qual o fluxo de informagéo possa ser facilmente visualizado,

52 sensores de calor, de angulacao, de luz, de presenca, de distancia, de gravidade 2D e 3D,

entre outros.

63 Digitalizacdo dos sinais capturados e posterior transformacao em parametros.
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como, por exemplo, os programas MAX-MSP-Jitter®® e Isadora®), além de
kits de sensores e atuadores especialmente desenhados para dialogar com
tais softwares. Além dos softwares, sera necessaria a utilizacdo de
hardwares que facilitem a “conversa” dos softwares com o mundo mecéanico
e eletrénico (a interface com que o usuario final se confronta). Esses
hardwares minimizam a participacdo de especialistas em eletrénica na
construcdo da ponte entre o programa e o evento interativo final buscado.

Da perspectiva do usuario final, o objeto interativo devera ter varias
possibilidades de entrada, que disponibilizardo diferentes niveis de
complexidade e diferentes abordagens sobre a pesquisa em questio
(experimento/conhecimento em divulgacdo). Esses niveis sdo estritamente
relacionados aos campos determinados pelos moédulos e campos da oficina.
Pensando em termos de poélos extremos, tera-se em um pdélo um aspecto
que prioriza o carater metaférico, com analogias que pertencem ao universo
do usuario. No podlo oposto, a interacdo poderd ser voltada a pessoas
“alfabetizadas” tanto em termos tecnolégicos quanto cientificos, que
acessarao aspectos mais especificos, com uma linguagem mais
especializada, aproximando-se da modelacdo matematica. Entre esses
polos, teremos abordagens (ou entradas) que transitardo por dimensdes
histéricas, ideoldgicas, imaginarias de um mesmo experimento/evento de
divulgacao.

E fundamental lembrar que o proprio objeto interativo é um
experimento que questiona dimensdes estéticas, artisticas e subjetivas do
ato de pesquisar e conformar conhecimento. Nesse sentido, propde-se uma
dindmica global da interacdo, baseada no conceito de conformacgao e quebra
do pacto ficcional. Com isso, reforga-se o conceito de divulgacao atenta aos
aspectos estruturais que modelam o pensar cientifico e seus métodos.

Resultados Preliminares
Instalacéo interativa: Nanotecnologia

O primeiro produto do LAbl foi a confeccdo da instalacdo interativa
“Nanotecnologia”, que traduzia inter-semioticamente conceitos relativos a
nanotecnologia em imagens e sons controlados em tempo real pelos
interatores (visitantes). A intencdo inicial foi relativizar a escala dos
fendbmenos nanométricos, confrontado-os com fenbmenos e objetos de
escala cosmologica. Para isso, foram criadas categorias que possibilitaram
ao visitante uma imersdo no mundo nano, percorrendo o interior do corpo
humano e, ao mesmo tempo, uma fuga desse espaco para um ambiente
macro das constelacdes.

Os visitantes puderam interagir com a instalacdo por meio de
instrumentos variados. A lanterna foi uma primeira fonte de inputs, que
permitia ao interator controlar a aproximacdo ou distanciamento em relacao
a uma imagem de video projetada na instalacdo. Um segundo instrumento
utilizado foi o theremin, que permite converter a variacdo de impedancia
provocada pela aproximacdo da mao em relacdo a uma antena em som.

54 http://www.cycling74.com/products/maxmsp ;
http://www.cycling74.com/products/jitter
85  http://www.troikatronix.com/isadora.html
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Foram também utilizados um mouse e um microfone, com 0s quais 0s
visitantes podiam interagir alterando aspectos das imagens de video
projetadas, como sua cor, sua velocidade e sua resolucéao.

A instalacdo “Nanotecnologia” foi exposta em local aberto ao publico
na cidade de Séo Carlos, no dia 29 de novembro de 2006, contando com a
visitacdo de cerca de cem pessoas. Na ocasido ocorreu também o
lancamento de outro projeto do LAbI, a revista eletrbnica de divulgacao
cientifica Click Ciéncia.

Revista eletréonica Click Ciéncia

A revista eletrbnica de divulgacdo cientifica Click Ciéncia
(www.clickciencia.ufscar.br) tem por objetivo difundir o conhecimento
produzido na Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) e em outros
centros de pesquisa do Pais, divulgar resultados publicados em periddicos
especializados para o publico ndo académico e fazer com que o leitor se
aproxime de discussfes sobre C&T, tradicionalmente restritas a academia.

A revista é resultado de um projeto do Nanofael (Nucleo de
Exceléncia em Materiais Nanoestruturados Fabricados Eletroquimicamente)
em parceria com a Coordenadoria de Comunicagdo Social, ambos da
UFSCar. A publicacdo tem por editores os coordenadores do LAbl, Adilson
Jesus de Oliveira e Mariana Rodrigues Pezzo e conta com a colaboracdo de
dois pesquisadores do Laboratério, Marcia Tait e Rodrigo Botelho. A revista
encontra-se em sua terceira edicdo mensal e produziu reportagens
temaéaticas sobre os temas “Nanotecnologia”, “Cancer” e “Ciéncia”. Também
possui uma sessao de noticias sobre Ciéncia e Tecnologia com producédo e
atualizacdo semanal e uma sessdo “Pergunte sobre Ciéncia”, na qual
cientistas respondem a duvidas de leitores.

Seminarios tematicos internos do LADbI

Outra atividade importante em andamento no LAbl s&o os
“Seminarios tematicos internos”, que tém por objetivo compartilhar e
discutir conceitos fundamentais para os projetos do Laboratério a partir do
conhecimento especializado de cada um dos seus integrantes. Nos meses
de fevereiro e marco de 2007 foram realizadas exposi¢cOes sobre os temas
“O que é Ciéncia?”; “Visbes sobre C&T: abordagem critica com base no
Sociologia da C&T, Histéria da Ciéncia e Filosofia da Ciéncia”; “O ensino e
aprendizagem da Ciéncia”, “Interatividade a partir de conceitos da
Sociologia e Comunicacdo”; “Conceitos de interatividade a partir da Arte e
Tecnologia” e “Interatividade na Arte: da participacdo a colaboratividade”.

Os Seminarios deverdo ocorrer até abril de 2007, tendo como temas
previstos a “Divulgacéo Cientifica”, “Divulgacao, articulacdo e prospecc¢ao” e
“Engenharia de Software: ferramentas de interatividade e divulgacdo de
conteudos”.
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Electronic Art and Second Order Cybernetic: From Art in Process to
Process in Art.

LAUTENSCHLAEGER, G.; PRATSCHKE, A.

Abstract

The goal of the paper presented below is to discuss partial results of a research which
has been financed by the state sponsored agency FAPESP since 2007, under the
coordination of the professor Anja Pratschke, at Nomads.usp Research Center (Center
for Studies on Interactive Living — www.eesc.usp.br/nomads). Inserted in the research
line Design Process, it aims to analyse connections between design process in electronic
art and architecture, concerning the creation of mixed media spatialities, as well as
present how each field can get the benefits from this analyses. Based on Grounded
Theory methodology, a method of qualitative research which aims to understand
“reality” from the meanings attributed by people for their experiences, the research has
been started collecting data from bibliographical references, interviews with media
artists, theoreticians and curators of electronic art and visits to media labs. Interviews
and visits of media centers were taken in Europe while the researcher was as an
exchange student in the Interface Culture Department in Kunstuniversitat Linz, from
March to September of 2008. By crossing data collected from the interviews and visits,
with the cybernetic social system theory by Niklas Luhmann, and the discussion of an
example of mixed media spatiality creation in the art field, this paper analyses how
creative processes in digital era depends on different interdisciplinary relationships and
how collaborative approaches are needed nowadays in the arts and architectural areas,
seeing that artworks are always being influenced by their respective specific
“mediality”. The aim of this paper is to discuss the relevance of the use of the
cybernetic theory in digital culture, when concepts like participation, interaction and
communication are some of the keywords, towards a “collective and distributed
authorship”, and their reflects in the contemporary spatiality. The special interest in the
comparison of art experience and second order cybernetics as a reference to architecture
field is one of the findings of the paper. And, concerning the practical implication, due
to cybernetics’ constant questioning of viability, adaptability and recursion, it should be
able to point some ways to architects and artists” works, especially if we consider that
they never work in “ideal”” conditions.

Keyword(s): Electronic art. Design process. Second order Cybernetic. Niklas
Luhmann.

Article Type: Cooperation and Exchange in Different Areas of Digital Graphics
Application. Graphics Design, Industrial Design, Informational Design, Social
Communication, Journalism, Movie Making, Television, Fine Arts, Architecture and
Engineering. Similarities and Differences.
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INTRODUCTION

The research | The present research aims to understand the production of the
electronic arts after 1990’s, through the second order cybernetic theory’s
concepts and applications. In this universe, three aspects are investigated: 1.
the centers of research and production (medialabs), 2. the creative processes,
and 3. the relation between space and narrative in the interactive artwork after
digital technologies. It also observes how virtual, concrete and cross-bred
spaces are used and created and, analyses the dialog between Contemporary
Art and Architecture after digital media. The first and second aspects provide
the theoretical structures for the third one, where an experimental and practical
project can be done.

For such a study, a bibliographical review has been started and must be
improved, by means of theory and practical confrontation. Following this idea,
the experience in the Department of Interface Culture of the Kunstuniversitat
Linz: Hochschule fir kinstlerische und industrielle Gestaltung will act in
complement to the process started in Sdo Carlos.

As a secondary goal, the study aims to experience by creating an
interactive system where relations between space and narrative will be
explored. Taking into account space and time as undisassociable things, the
system’s design ought to include the narrative as a denounce of this
characteristic. In metaphorical sense, this subject could be worked through
events, images and sounds of a couple that always tries to become one.

Other concepts to be worked with are the concept of the spiral time, the
narrative spacialization, fiction pact construction and dissolution. The research
predicts the creation of a system in which its creative process would provoke a
discussion about the conception of audiovisual narratives (process) and the
exhibition spaces.

Among other questions, the research aims to study how to access
information and knowledge spaces in non-ordinary ways, in a sensitive manner.
It will take in consideration different examples and experiencing possibilities of
the formal and conceptual issues of audiovisual creation and communication.

Student’s background | The researcher graduated in Image and Sound at
Federal University of Sao Carlos (UFSCar), which provided her with a
background in audiovisual communication theory. Her first experience with
interactive installation was the [Homo_anonimus] project in 2005, which was her
final work. The work generated different products: an installation and a web
based computer game where has been taken into account the contemporary
human being and its multiples identities. A video about it can be seen on
http://br.youtube.com/watch?v=SWrCuXr__F4.

After that, the researcher realized a period as responsible for the
coordination of the audiovisual contents in the Open Interactive Laboratory for
Scientific and  Technological Knowledge Diffusion  (LAbI)*®®,  from
December/2006 to August/2007. This laboratory is an institutional enterprise of
academic departments and administrative units of the Federal University of S&o

66 . L. .
More information in www.labi.ufscar.br
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Carlos (UFSCar) that seeks innovative products for science diffusion to bring
society closer to scientific culture. In order to achieve this goal, the chosen
approach was to articulate a dialogue between art and science, giving special
roles to electronic art and interactivity. Working in a collaborative way for the
production of knowledge, LAbl uses interactive media to stimulate the
interactors to pursue new searches and to deepen their knowledge according to
their own interests.

In this experience, the researcher contributed to the development of two
main projects: the interactive installations Escalas (Scales)®” and the Marionete
eletrdnica (Eletronic Puppet)®®.

Since 2007, the student is inscribed as a regular student in the
Architecture and Urbanism Master’s Program of the University of Sdo Paulo at
Nomads.usp, and has a fellowship from FAPESP, a state funding organization.
Within Nomads, her research is contributing to the researchline: design
processes, developing a transdisciplinary background by participating in a
larger project, named TIDIA (information technologies for the development of
advanced internet), with several researchgroups. In this project, Nomads is an
Associated Laboratory exploring telematic design processes using tools from
the Developer Laboratory (Intermidia/USP). Inside the axes of research
Habitation and Virtuality, Nomads investigates those relationships in some
different ways: either at the urban scale, searching to include existing
communities into mediated communication processes; or at the building scale,
producing research works on new architectural design paradigms; or at the
furniture scale, exploring possibilities of design of furniture and objects with
integrated media.

Due to Nomads’s aims, the researcher is studying design processes in
Art, specially in media art, and the planned stay in the Department of Interface
Culture has as a goal to improve her formation by increasing her repertory and
approaching to technical and collaborative issues.

Activities | Adding to the aspects of the research, the activities to be developed
along the semester are: the participation in classes offered by the Interface
Culture Program, interviews with media artists and theoreticians of
contemporary and media art and visits to other medialabs and festivals. Also a
report for the research sponsor agency in Brazil (FAPESP) must be delivered in
August.

Taking a look on the Interface Culture Program’s site, the courses that
would be complementary to the objectives of the research in course are:
Medienarchdologie & Special Topics, Audio-Visual Interaction Project,
EinfUhrung in Sensor Technologien, Interface Cultures or Labor-Interface
Cultures | and Englisch fur Prasentation und Publikation.

67 Two videos about this installation can be seen in these links:

http://www.youtube.com/watch?v=EmJS9t9Iwts and
http://www.youtube.com/watch?v=RITMBQrq7fq.
68 This one can be seen on http://www.youtube.com/watch?v={CF2FQCaiqY
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METODOLOGY

Once the research is based in theoretical and practical axes, its
methodology is based in the crossing of different methods. However, the main
reference is the Grounded Theory, a method of qualitative research which aims
to understand “reality” from the meanings attributed by people for their
experiences.

So, one of the activities is to make a survey about the European
medialabs and festivals, as well as to get in touch with them to apply some
interviews. The questions elaborated in the first step of the research in Brazil
will be improved and applied again with other artists and theoreticians. The new
contents of the questions will be based in the experiences, in the bibliographical
survey and in systematized reading obtained through the classes of the
Department of Interface Culture and the campus library.

Schedule | The activities at the Department of Interface Culture are previewed
for 7 months and will probably initiate in mid-march and ends in September,
2008. A schedule that summarizes the activities can be seen below:

1 2 3 4 5 6 7

Classes at University

Survey and contact with medialabs and
festivals + Interviews

Practical development

Writing FAPESP report

FAPESP report deadline

Ars Eletronica

Practical part | It follows a short description of a proposal of a project, wich
surely will be improved and changed with the contributions by the Department
of Interface Culture.

It is thought to propose a dynamic with a group from the academic
community to discuss possibilities to feed of contents and imagine a
performance with an interactive system.

For this system, it is imagined one unique image, with different contents
controlled by the interactors, projected in a complex of mirrors. The idea is to
fragment it into many others in space. The contents of the videos will be
constructed with many fragments in loop (sound and image), understood as an
elementary tool which can emphasize something or make it disappear. The
idea is to make the interactors act composing a narrative in the space through
images and sounds, as a space and time manager. A sketch of this idea can
be seen below (figure 1):
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Figure 1: Simple sketch of the system imagined.

The development of a small apparatus is expected, so that it could be
taken anywhere, exploring different possibilities of environment and event
composition, once the narrative can incorporate different textures of the
exhibition spaces. Maybe the inputs could be an RF remote control for the
complex of mirrors and a keyboard to change audio and video contents. It is
important that the system transmits the idea and the sensation of space and
time manipulation.

Along the development of this idea, the researcher will be attempt to the
collaborative process aspects, trying to find answers for questions like: what
kind of professionals are involved in art in digital age, how each of them takes
part in the work’s authorship, how the participants of all the dynamics
contributes in the creative process, what is the innovative potential of the
performance constructed, and so on.

Sao Carlos | January, 22", 2008

Graziele Lautenschlaeger

Master student, candidate

NOMADS.USP | Center for interactive living studies
UNIVERSITY OF SAO PAULO, Brazil

In agreement

Prof. Dra. Anja Pratschke
NOMADS.USP | Center for interactive living studies
UNIVERSITY OF SAO PAULO, Brazil
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9.7
Anexo 7 | Projeto pratico apresentado em abril de 2008

Don’t Give Up! About a history that doesn’t want to be told
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Don’t give up!

About a history that doesn’t want to be told

LAUTENSCHLAEGER; G®°.

Introduction

The project presented below was thought as a creation that could
contribute to the research taken by the proponent. In her research, one of the
topics is to think about relations between space and narrative in digital
interactive intallations.

Trying to discuss some of the concepts of the research, this practical
project aims to be a narrative experiment, where public expectations are
constructed and broken, as a metaphor of a history that does not want to be
told.

Inspired in the Italo Calvino’s classical book Se una notte d’inverno un
viaggiatore (1979)°, in which the reader is always frustrated by histories that
are cut exactly in plot points of the narrative, this experiment dues to a kind of
fiction pact construction and dissolution, also described by Umberto Eco in his
Sei passegiate nei boschi narrativi. Norton Lectures (1994)".

This theoretical references take us to the question: how could immersion
and critical distance be developed inside the processual images of the digital
era? One of our possible answers for this is related to older media, by the use
of methapors and its break, as well as the explicit media, otherwise we are sure
that is not enough for the digital media with its specifications ans potencialities.

Aspects of speed apologize versus dally pleasure along the consumption
of the narrative and space and time relativity are supposed to be explored in
this project too.

Project Description

The main idea of the ongoing project is to construct an interactive
audiovisual installation where a tension between system and users is

% Graziele Lautenschlaeger is a brazilian researcher graduated in 2005 in Image and Sound at Federal University of
Sdo Carlos (UFSCar). Since 2007, she is inscribed in the Architecture and Urbanism Master’s Program of the
University of S8o Paulo at Nomads.usp (Center for Interactive Living Studies). From March untill September of
2008, in the Interface Culture Department, she keeps working in her theoretical issues and developing the practical
project related presented in this paper.

" \Wenn ein Reisender in einer Winternacht, tibers. v. Burkhart Kroeber, Miinchen 1983.

™Im Wald der Fiktionen. Sechs Streifziige durch die Literatur. Harvard-Vorlesungen, Ubersetzt von Burkhart
Kroeber, Hanser, Miinchen 1994.
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generated: the system takes the narrative to chaos and the users are supposed
to put it in order.

Chaos here means ways to do not leave the narrative be shown and
understandable and this can be done in different ways of audiovisual language,
like throught extreme close ups or its opposite, changing time and speed
references, as well by applying filters and effects in the images and sounds, and
SO on.

Aiming to create a kind of space and time mosaic to the interactor’s
experience, the scenario chosen to the narrative was a mock-up inspired in
Escher’s relativity picture.

So, one image splited in 4 windows will be projected in a white mock-up
made of Lego (See Figure 1). In each window of the projection one event is
happening, always going to climax situations, to play with users expectations.
Each event has some elements repeated and related to the others windows’
events (See Figure 2). A special item was dedicated to the descriprion of the
events and can be seen forward.

In this system, people could interact with the audiovisual contents and
try to give some order to the narrative by some input devices available on a
table made of acrylic. On it there will be four pieces tracked by one webcam
inside the box. Each one of the pieces control one parameter of the image
projected in the mock-up. They are:

Switcher: allow users to change the window they are going to manipulate
Zoomer: allow users to zoom in and out the images the are manipulated
Time-control: allow users to travel in time, changing the played takes of each
event

Speed-control: allow users to manipulate the speed of the events by sound
manipulation.

These inputs will be processed by a computer using the software VVVV,
a free software for non-commercial purposes’?.

To facilitate the tracking of the pieces in the table a spot light over it is
needed.

The illustrations will be done by Fabiana Shizue. Animation and edition of
the images are supposed to be done by voluntaries helpers of the Time-based
Media Department. Daniel Guedes, a brazilian musician, is the sound designer
of the project and also, Ricardo Nascimento is interested in helping with
proggraming issues.

72 More information in http://www.vvvv.org/tiki-index.php
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Figure 2: Schema of the four windows projected in the mock-up

Windows™ Events

EVENT 1| A man looking for something

Take 1: A man is lost in the space, he looks at all the sides, he is looking for
something. (sound reference: steps)

Take 2: The dog cross the scene and the man plays a little with the dog. (sound
reference: the man whispers something to the dog)

Take 3: One robber come up to the lost man. (sound reference: The robber’s
words and the panic sound of the lost man)

Take 4: He found what he was looking for. He takes a rope hiden in the place.
(sound reference: rope being taken).

EVENT 2 | The robber

Take 1: A man come into the scene wearing a hood. He walks aware in the
space. (sound reference: more precise steps)

Take 2: The couple cross the scene. The robber hides himself, and the lovers
do not see him, once they are kissing each other... (sound reference: kiss and
steps of 3 people, one stop.)

Take 3: The dog appears and smells the legs of the man. The man do not
move. (sound reference: dog smelling)

Take 4: The robber shots for outisde of the field where he is. (sound reference:
shots of a gun)

EVENT 3| The dog

Take 1: A dog walks smelling everything. (sound reference: dog smelling)

Take 2: The dog urinates in a corner. (sound reference: dog’s urine in the wall)
Take 3: The couple cross the space where the dog is. (Sound references: kiss,
steps, dog’s breath)

Take 4: The dog barks for something outside of the window.

EVENT 4 | A couple dating

Take 1: He is waiting anxiosly for her. (sound reference: feet tapping on the
floor)

Take 2: One lost man cross the scene. (sound reference: feet taping and steps)
Take 3: The girlfriend arrives and they start a long kiss. (sound reference: words
of love and kiss)

Take 4: The couple lying move until they disappear of scene (sound reference:
kisses and hugs and bodies being touched)

Equipments and budget

Amount Equipment/device Estimated price
01 projector --(1C)

01 webcam -- (IC or mine)
03 Lego Basic Bricks Deluxe 60€
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02 Lego Beach Houses 60€

02 Boxes of acrylic (1,2 x 1 x 0,005m)* 400€
01 Amplifier --(1C)
02 Loudspeakers --(1C)
Cables (P2-P10, VGA-VGA, USB-USB...) - (I1C)
01 Dicroica Spot light 15€

* Ideal option, but if needed it is possible to make only the top in acrylic or glass and all the other structure in wood or
metal.
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9.8
Anexo 8 | DVD - Programa de aperfeicoamento de ensino (PAE)

A Casa de Adao em Espacos Outros
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9.9
Anexo 9| CD com arquivos de audio das entrevistas

Sé&o Carlos, Brasil | Linz, Austria | Osnabriick e Diisseldorf, Alemanha | Paris, Franga
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9.10
Anexo 10 | Detalhes da participacao da bolsista no LADbI

Laboratorio Aberto de Interatividade para a disseminagé@o do conhecimento cientifico e tecnoldgico
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Oficina de meta-reciclagem na Semana Universitaria de Audiovisual: uma
marionete eletronica

Junto a equipe do LADbI, a aluna participou da ministragem da oficina de
meta-reciclagem na Ill SUA — Semana Universitaria de Audiovisual73, ocorrida
entre 2 e 6 de julho de 2008.

Inspirada na oficina “Piso meta reciclado” do Estudio Livre74, esta oficina
teve como principal meta trabalhar com meta-reciclagem de equipamentos, no
caso foram utilizados teclados. Foi utilizada a placa interna que recebe os
sinais das teclas, de um teclado wireless, e nela foram soldados botdes do tipo
pushbuttoms.

Esses pushbuttoms, por sua vez foram anexados numa roupa e através
de programacao no software Isadora, foram enderegcados videos que seriam
acionados de acordo com cada botdo. Esses videos, pré-gravados e
recortados pela bolsista, com o auxilio do estagiario Raul Maciel, eram de uma
pessoa que se movimentava em movimento pendular, considerado como
movimento-base e, com o acionamento dos botbdes, ela saia para um
movimento e retornando para a posi¢céo inicial, continuando o movimento
pendular. Visualizados em uma tela projetada dividida no meio, o interator que
vestia a roupa, ao mesmo tempo em que podia controlar a “marionete
eletrbnica” através dos botdes, se via projetado em tempo real realizando esse
controle.

Além do registro das atividades realizadas pelos oficinantes, a bolsista
editou um video sobre o processo de experimentacdo ocorrido durante a
oficina, que pode ser visualizado em
http://www.youtube.com/watch?v=jCF2FQCaiqY.

Instalacdo Escalas

Durante seu periodo de atuacdo no Labl, a bolsista participou da criagao
de uma instalagédo interativa produzida conjuntamente pelos integrantes do
laboratdrio. Esta instalagdo, chamada Escalas, surgiu a partir da expansao da
idéia de uma instalagdo anterior demonstrada na ocasido do langamento deste
mesmo laboratério frente a comunidade académica e artistica de Sao Carlos,
em novembro de 2006. Tratava-se da instalacdo Nanotecnologia, em que, a
partir da luz de uma lanterna o interator controlava toda a dindmica da
instalagéo, cujas imagens eram de um grande zoom das galaxias ao universo
nanomeétrico.

O uso metaforico da luz esta ligado a idéia de que é a partir dela que é
possivel “ver”’, e torna-se possivel o acesso ao conhecimento, no caso desta
instalagéo, a conteudos de diferentes escalas.

Outra metafora presente esta ligada ao uso da microscopia eletronica.
Dado que essa tecnologia € utilizada na observagéo de fenbmenos de escalas
extremamente pequenas (da escala nanométrica), no microscopio eletrénico o
que se usa na obtencdo de imagens n&o se trata mais de luz, mas sim feixes
de elétrons. Apds o feixe de elétrons incidir na amostra, isso acarreta a
emissao de elétrons com grande espalhamento de energia, que sao coletados

73 Mais informagdes em http://www.sua07.blogger.com.br/ diponivel em Julho de 2007.
"™ Mais informagges em http://www.estudiolivre.org, disponivel em Julho de 2007.
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e amplificados para fornecer um sinal elétrico que é utilizado para modular a
intensidade de um feixe de elétrons num tubo de raios catédicos. Assim em
uma tela é formada uma imagem de pontos mais ou menos brilhantes
(eletromicrografia ou micrografia eletronica), semelhante a de um televisor em
branco e preto. Essa caracteristica faz com que a natureza da imagem
formada seja completamente diferente da imagem Ootica formada no
microscopio 6tico’. Como na instalagdo Escalas também foram contempladas
conteudos de escalas nanométricas, como metafora da caracteristica das
imagens produzidas desse universo, foi utilizado um efeito de escaneamento
de microscopia eletrbnica sobre as imagens capturadas em tempo real dos
interatores, como se dessa forma o interator fosse “lancado” para aquela
escala.

Esta relagdo estabelecida na instalacdo entre macrocosmos e
nanocosmos, se fundamenta no fato que ambos estdo interligados, uma vez
que os atomos que estdo sendo manipulados hoje gragas ao avango
tecnologico-cientifico, foram sintetizados e desenvolvidos nas estrelas.

Percebeu-se naquele sistema de interagcédo da instalagdo Nanotecnologia
um potencial imenso para que fossem explorados inumeros outros conteudos
para uma nova instalacido, e, ainda utilizando a luz como sendo o0 meio de
apropriacdo e que possibilita a observacao de diversas escalas, foram criadas
entradas transversais para conteudos referentes as diversas escalas em que o
interator poderia se situar. Assim nasce a instalagdo Escalas.

B

Figuras A e B: Projecdes da instalagdo Escalas no edificio:
eixo central e entrada transversal de contelidos a esquerda.

C

Figura C: Interator manipulando os videos através de lanterna.

Através de uma lanterna, o interator € capaz de interagir em tempo real
com os videos projetados no edificio. (Veja figuras A, B e C). A variagéo

"> Disponivel em http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsc%C3%B3pio_eletr%C3%B4nico, em 13/dez/2007.
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vertical da luz emitida é rastreada por uma camera e a informacao captada é
relacionada com o video que esta sendo exibido, cujo conteudo séo diferentes
escalas de grandeza, das galaxias ao universo nanométrico. E, através da
variacdo horizontal da lanterna, o interator pode navegar por conteudos
correspondentes a escala em que ele se encontra. Do lado direito deste “eixo
cartesiano imaginario”, os conteudos se referem as constru¢des humanas, e,
do lado esquerdo, as coisas existentes na natureza.

Quando a pessoa que manipula a lanterna navega pela escala humana,
a imagem de um segundo interator € “langada” na proje¢do. Enquanto isso,
este segundo interator pode controlar, através de um Teremin®, o volume do
som da instalagao. Veja na figura D.

Figura D: Crianga interagindo com a instalacéo Escalas através do teremin.

A mesma informagao da variagcdo vertical da lanterna é enviada para
terminais em que, simultaneamente a interagdo com os videos, outras pessoas
podem interagir com conteudos textuais referentes as diferentes escalas.
Esses textos apresentam conteudos abordados transdisciplinarmente e de
forma proxima do cotidiano. A intencdo é provocar o senso critico e instigar o
leitor, estimulando sua curiosidade e incentivando-o a buscar novas fontes de
conhecimento Veja figuras E e F.

Bon Appetit!

Figuras E e F: Imagens das telas as quais os interatores tinham acesso via terminais

76 O teremin é um dos primeiros instrumentos musicais completamente eletrdnicos. Inventado em 1919 pelo russo
Lev Sergeivitch Termen (conhecido também pela forma francesa do nome: Léon Theremin), o teremin é Unico por
ndo precisar de nenhum contato fisico para produzir musica e foi, de fato, o primeiro instrumento musical projetado
para ser tocado sem precisar de contato, pois € executado movimentando-se as mdos no ar.
(http://pt.wikipedia.org/wiki/Teremin, disponivel em 12/dez/07).
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Um esquema que sintetiza o que foi explicado aqui pode ser visto abaixo
(Figura G). Os escritos em preto se referem aos conteudos de video da
instalagao e os coloridos se referem aos conteudos de texto dos terminais:

Esquema da Instalacao das Escalas

Natureza

Quarks

Mecénica quéntica
Atomos

Radicais livres

Nivel atémico

m

4
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Criagoes humanas

Nanotecnologia

10°

Célula em atividade | Nanomaquinas
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Figura G: Esquema grafico do conteido navegavel da instalagéo Escalas.

Sobre as narrativas de cada um dos videos, elas foram baseadas na
idéia da evolucao da beleza para a catastrofe, como apresentado no esquema
acima (Figura G). Foi realizada uma pesquisa de imagens baseada nos
conteudos pré-determinados entre a equipe de producdo de conteudo e, em
seguida, foram editados e finalizados sete videos referentes a diferentes
escalas e que foram incorporados na instalacdo em questdo. Houve a consulta
a especialistas para a correcdo de possiveis equivocos nas narrativas dos
videos. Sao eles:

Espago sideral: Grande parte das imagens utilizadas neste video s&o do
documentario Hubble da Discovery Channel. Os conteudos das imagens vao
desde a simulagdo da expansédo do universo, da escala das galaxias até a
escala das estrelas, o que corresponde a faixa entre 10** a 10m.

Grandes obras da natureza: Neste foram usadas imagens dos documentarios
Terra: um planeta fascinante (Discovery Channel) e Uma Verdade
Inconveniente’’. A narrativa comeca com a exaltagdo da beleza e diversidade

" Titulo original An Incovenient Truth (2006), direcdo de Davis Guggenheim.

134



de diferentes ecossistemas com evolugao gradativa para imagens de desastres
naturais, tais como furacdes, vulcdes invadindo cidades, descolamento de
camadas das geleiras, entre outros.

Grandes obras humanas: Aqui também foi elaborada uma narrativa gradativa, que
evoluia da exaltagdo das grandes constru¢gées humanas para o desfalecimento
dessas empreitadas. As imagens usadas foram extraidas dos filmes
documentarios: Hiroshima, alguns volumes da série Mega-Construcdes e
Viagem fantastica pelo corpo humano: em busca da cura, todas producdes da
Discovery Channel.

Microcosmos: Neste também foi construida uma narrativa gradativa da
exaltacdo da beleza da natureza as suas mazelas, s6 que na escala do
microcosmos, com imagens extraidas de filme homénimo’®. Aqui foram usadas
imagens desde o nascimento de um pernilongo até a catastrofe que pode ser a
chuva para uma comunidade de formigas.

Micro-estruturas computacionais: Em contraposi¢do as imagens da natureza na
escala do microcosmos, foi produzido aqui uma narrativa com imagens de
robds e outras maquinas microscopicas. As imagens foram extraidas do filme
Viagem fantastica pelo corpo humano: em busca da cura, da Discovery
Channel.

Nivel celular: Também com imagens do filme Viagem fantastica pelo corpo
humano: em busca da cura, aqui foram montadas imagens da atividade celular,
que iam desde fungdes corriqueiras das células até anomalias, como mutacao
genética e crescimento de células cancerigenas. Novamente a evolugdo da
beleza a catastrofe.

Nanomaquinas: Aqui foram usadas imagens do filme Viagem fantastica pelo
corpo humano: em busca da cura, construindo-se uma narrativa que seguia a
mesma légica gradativa: de imagens que vao das possibilidades de cura das
nanomaquinas até imagens assustadoras dessas maquinas se reproduzindo.

Objetivos

Entre os principais objetivos da instalagdo Escalas, em consonancia com
a proposta do LAbI, esta a construcdo de uma cultura cientifica através da
experiéncia estética e interativa. No caso desta instalacio, o interator pode ter
acesso a informacdo de maneira diferenciada e sinestésica, através da
manipulagéo de video e audio em tempo real.

Considerando a Ciéncia como fundamental e integrante da cultura
humana, a instalagcdo Escalas objetiva aproximar a sociedade dos avangos da
ciéncia, através de multiplos recortes, de assuntos abordados
transdisciplinarmente e em diferentes niveis de imersao: sensoriais, poéticas,
racionais.

® Titulo original Microcosmos: Le peuple de I'herbe (1996), direcdo de Claude Nuridsany e Marie

Pérennou.
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Além do possivel olhar holistico proporcionado pela relacdo estabelecida
entre macro e nanocosmos, o sistema de interacdo construido nas Escalas
deixa em aberto a possibilidade de insercdo de diversos e infinitos outros
conteudos.

Metodologia

Desenvolvida por equipe interdisciplinar, a instalagdo Escalas contou
com a colaboragcdo de profissionais de diferentes perfis. Essas pessoas, em
didlogo constante, contribuiram com suas especificidades na construgdo do
todo, entre eles estdo pessoas com conhecimento em produgao executiva,
pesquisa, edigao e finalizagado de video, arquitetura, cenografia, trilha sonora,
producdo de textos, eletrénica e programagdo em diferentes linguagens e
plataformas.

A tecnologia utilizada para a realizacdo desse tipo de instalagao,
pressupde o uso de um paradigma de programagao com interface grafica, onde
€ possivel fazer links entre objetos com diferentes fung¢des, programando as
acdes e reacdes do sistema em relacdo aos inputs do usuario e do ambiente.
Isso possibilita uma prototipagem rapida do que sera realizado, sendo possivel
conceber uma dindmica, testa-la e reformula-la. Essa dinamica que permite
redesenhar continuamente o sistema da interacdo € considerada fundamental
para a concretizacdo do que o LAbl se propde.

Através da constru¢cdo do conhecimento baseada no dialogo, o LAbl leva
suas produgbes ao publico, de forma que a cada apresentacdo sejam
incorporadas possiveis melhorias que sdo percebidas somente nesse confronto
com da obra com o interator, durante a fruicao.

Resultados

A instalagdo Escalas estreou na ocasido da Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia, de 3 a 4 de outubro de 2007, na Praga Coronel Salles,
situada no centro da cidade de Sao Carlos, sendo que as imagens eram
projetadas na fachada do edificio do colégio estadual Paulino Carlos.

Além da questao conceitual da sobreposi¢cédo de uma projecao de coisas
infinitamente pequenas, como o nucleo atdbmico, na escala urbana, do edificio,
a escolha do local se baseou na idéia de promover, concomitante a producao
de conhecimento, a revitalizacdo de um espaco publico subutilizado, a partir do
ideal da manifestacdo artistica enquanto intervencdo. No entanto, € preciso
rever alguns aspectos da divulgagao, pois a maior parte dos visitantes ainda
sdo0 o0s nichos académico e artistico da cidade.

A mesma instalacdo foi remontada na programacédo do 1° Contato -
Festival Multimidia: Radio, TV, Cinema e Arte Eletrénica, uma realizacdo da
UFSCar, nos de 22 a 25 de novembro de 2007. Nesta ocasido houve a
participacdo de criancas da rede publica de ensino, um publico diferente
daquele que visitou a instalacdo na praga, uma vez que a exibicdo era
realizada durantes as noites. No contato com as criangas, em que se esperava
uma atitude mais exploratéria, aconteceu que elas eram comportadas demais e
pouco curiosas em relacdo ao que |lhes era apresentado. Também os textos
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disponiveis nos terminais de acesso eram um pouco rebuscados para a faixa
etaria presente.

A percepgao dessas reagdes do publico infantil nos remete a reflexdes
sobre que tipos de atividades essas criancas estdo acostumadas a participar,
como s&o 0s museu de ciéncias ou exposi¢des que elas conhecem e que tipos
espacgos elas estdo acostumadas a visitar. Percebe-se que existe toda uma
cultura a ser construida, para além daquela do “ndo pér a mao” do “ndo mexa”
presentes nos espacos tradicionais, tais como os antigos museus.

A proposta do LAbl também é repensar maneiras e processos de ir
contra as barreiras pré-determinadas pela tradicdo do velho “museu” de arte ou
de ciéncia. Trata-se de um processo de educacao a ser realizado, um processo
de descoberta e invencdo de diferentes relagbes com o espago na era das
tecnologias digitais. Nessa diregcao, € preciso pensar com muito cuidado nas
formas de abordagem da relagao instalagao-publico-espaco.

Entre o publico especializado, ja € reconhecido o carater inovador do
LAbl em sua proposta de mistura entre arte eletrbnica e divulgagao cientifica.
No entanto, também se reconhece que frente a comunidade como um todo,
faz-se necessario um processo lento e trabalhoso de visibilidade — é preciso
que mais instalagdes sejam construidas e expostas, para que cada vez mais as
pessoas saibam o que esta sendo feito.

De maneira geral, com o retorno positivo do publico frente a iniciativa
experimental do LADbIl, através do crescimento de interesse pelas novas
possibilidades apresentadas, € possivel perceber que existe uma gradagao do
entendimento do que do que significa acessar informacdes de maneira n&o
usual.
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