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Apresentacao

O 25° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia (#25.ART) celebra vinte e cinco anos de investigagao
critica e convergéncia entre arte, ciéncia e tecnologia. Realizado de forma simultinea no Museu Nacional da
Republica e no Sesi Lab, em Brasilia, o encontro reafirma seu compromisso com a experimentacao estética e a
ampliacado dos horizontes culturais e cientificos na América Latina e no cenario internacional.

Nesta edigao histérica, o tema GA.IA convida a imaginar mundos possiveis diante das urgéncias do nosso
tempo. A proposta articula o conceito sistémico de Terra viva e autorreguladora (James Lovelock) as filosofias e
cosmopoliticas tradicionais — com destaque para as provocacdes de Ailton Krenak sobre a urgéncia de adiar o
fim do mundo e reconhecer a interdependéncia entre todos os seres —, além dos estudos de Lucia Santaella
sobre ecologias da informacgao e tecnocultura.

GA.IA desdobra-se como um territério de reflexdo onde o bioldgico, o artificial e o simbdlico se entrelagam. Sob
essa perspectiva, o evento reune produgdes e pesquisas dedicadas a inteligéncia artificial generativa, bioarte,
realidade mista, arte algoritmica, redes distribuidas e praticas especulativas, tensionando as fronteiras entre
inteligéncias naturais, artificiais e hibridas.

A conferéncia de abertura é proferida pela artista Regina Silveira. A programacao reune artigos, poéticas visuais,
desempenhos e oficinas que buscam reposicionar a arte como forga ativa na reinvencao do sensivel e no
desenho do comum.

Desejamos a todos uma excelente leitura e frutiferas trocas académicas e poéticas.

Ficha Técnica e Organizacgao

Coordenacgao Geral: Antenor Ferreira Corréa, Carina Ochi Flexor, Cleomar Rocha e Suzete Venturelli
Curadoria da Exposicdo EmMeio#18: Malu Fragoso, Suzete Venturelli e Tania Fraga

Curadoria da Exposi¢ao On-Line: Taina Luize Martins Ramos e Nycacia Delmonde

Coordenagao Educativo (UnB): Rosana de Castro

Apoios e Realizagao: Museu Nacional da Republica; Media Lab/UnB; Media Lab/BR; PPG-DAV/UnB; CAPES;
CNPq; Fundacao ltau; Sesi Lab; Associacdo Nacional de Arte e Tecnologia (#.ART); Universidade Anhembi
Morumbi; ANIAV.

https://www.even3.com.br/25-art-encontro-internacional-de-arte-e-tecnologia-exposicao-emmeio18-689008/
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Adon Bicalho Maia Correia (UnB)
Nathan Balzani de Carvalho (UnB)

Necromancia digital e ecologias da morte: paralelos entre a fotografia mortuaria e a
inteligéncia artificial dos deadbots

Resumo

O avanco das inteligéncias artificiais generativas impulsionou o fenémeno da "necromancia digital"
através da criagao de griefbots ou deadbots: sistemas conversacionais e simulagdes sintéticas pro
gramadas para emular a personalidade de individuos falecidos. Alinhado ao tema GA.IA,
especificamente ao eixo de ecologias de dados, este trabalho investiga as implicagdes éticas e
epistémicas dessa pratica diante do direito ao luto e a privacidade dos mortos. O objetivo central é
estabelecer um paralelo analitico, ancorado na arqueologia das midias, entre a hiperaceleragao
algoritmica contemporanea e as praticas de fotografia mortuaria e de espiritos do século XIX, periodo
repleto de crengas misticas em torno do recém inventado dispositivo fotografico. A metodologia
baseia-se em uma revisao critico-bibliografica combinada a analise comparativa de procedimentos
estéticos historicos e contemporaneos e seus respectivos regimes de visibilidade. A relevancia da
pesquisa reside em demonstrar que, enquanto a fotografia fotoquimica se ancorava no lastro material
e indiciario para mediar o luto, a necromancia algoritmica rompe esse pacto ontolégico. Conclui-se
que a tecnologia, ao substituir o traco material por fantasmagorias de uma nao realidade, deixa de
ser uma mera ferramenta de representagao. Ela passa a atuar como uma agente autbnoma em uma
complexa ecologia de dados, convertendo a memdéria em um produto hiper-real artificialmente
fabricado, violando ndao apenas o direito a imagem, mas o proprio direito ao luto e a finitude.

Palavras-chave: Necromancia digital; Inteligéncia artificial; Arqueologia das midias; Fotografia
mortuaria; Luto.



Adriano Vilela Mafra (UAM)

Design as Ars — Projéticas e Poéticas em Formas Magnéticas

Resumo

Tanto nas artes e quanto nas filosofias, a imaterialidade pode remeter a questdes intangiveis e
espirituais, a leveza, ao inefavel e ao desconhecido. Partindo de tal desafio, é proposto a elaboragao
de formas e objetos em didlogo com a arte cinética, apresentando o equilibrio entre a matéria e as
energias, em composig¢des tridimensionais contendo campos magnéticos de imas permanentes.
Assim, por meio da construgao e experimentagao, que envolvem a investigacao cientifica e a
dimensao poética e conceitual da arte, esta investigagao propde e inclui a invisibilidade e as energias
presentes no espaco, para refletirmos sobre as poténcias da ressignificagdo nas artes e a
pluriaplicabilidade em projetos de design. Com tais intersecgdes entre as artes, as filosofias e o
design, se evidenciam e emergem as propriedades de cada area que favorece a cultura da
descoberta e a sensibilidade a fendmenos desconhecidos e, consequentemente, a possibilidade de
invencgdes. Perante o método projetual do design, sao analisadas, desenvolvidas e aplicadas as
propriedades de campos magnéticos, energias e formas tridimensionais que nao se vé diretamente,
que nao se percebe sensorialmente, mas que se tornam perceptiveis quando desperto pela arte, pela
ciéncia ou pela filosofia.

Palavras-chave: Campos Magnéticos, Arte Cinética, Arte/Filosofia/Design.



Agda Carvalho (IMT); Murilo Orefice (IMT); Everaldo Pereir (IMT)a; Jorge Kawamura (IMT);
Viviane Tavares de Moraes (IMT); Guilherme lkeda (IMT); Guilherme Menegasso (IMT); Ana
Paula Mendonga Alves (IMT)

Entre Sistemas Naturais e Artificiais: Processos Adaptativos e responsivos em Biomimetic +
P.U.L.S.AR

Resumo:

O projeto Biomimetic + P.U.L.S.A.R. investiga como estratégias adaptativas observadas na natureza
podem contribuir para o desenvolvimento de sistemas responsivos aplicados a arte, ao design e a
tecnologia. Desenvolvido por uma equipe interdisciplinar que reune pesquisadores das areas de arte,
design, moda e engenharia, o projeto toma como referéncia os mecanismos de protegdo e memoria
da Mimosa pudica e a organizagédo distribuida das redes miceliais dos fungos para explorar
processos de percepgao, adaptagdo e autorregulagdo. A pesquisa adota a biomimética como
metodologia de investigagao, traduzindo principios naturais em um wearable responsivo capaz de
detectar aproximacdes e responder por meio de movimentos cinéticos e alteragcées luminosas. O
dispositivo também pode ser apresentado como uma peca escultorica interativa, evidenciando a
continuidade entre corpo, objeto e ambiente. O projeto busca compreender seus modos de
organizacao e aprendizagem, propondo interfaces sensiveis que estabelecem relagbes dinamicas
entre sistemas naturais e artificiais, e discute como processos bioldgicos podem inspirar tecnologias
capazes de ampliar a interacdo entre pessoas, espaco e arte, contribuindo para o desenvolvimento
de dispositivos que incorporam comportamentos adaptativos, responsivos e relacionais como parte
de sua prépria linguagem estética e tecnologica.

Palavras-chave: biomimética; wearable; sistemas responsivos; arte e tecnologia; inteligéncia
material, escultura cinética e luminosa.



Alejandro Casales Navarrete (Artista)

O Artificio da Imersao na GA.IA: Evolugao Histérica, Limitagoes e Perspectivas
Contemporéaneas

Resumo:

Sob a perspectiva de Oliver Grau, aborda-se o artificio da imersédo nas artes e, por outro lado, suas
limitagdes e efeitos adversos, como o tempo de adaptagao dos sentidos e a ocorréncia de tonturas.
Nesse contexto, sdo formuladas duas questdes centrais: quais foram as transformagdes do artificio
imersivo no contexto brasileiro da GA.IA? Quais foram seus beneficios e quais séo suas limitagdes?
O objetivo deste estudo é realizar uma revisao histérica e contemporanea do artificio, a fim de
compreender sua evolugao, limitagdes e permanéncia. A metodologia adotada consiste em uma
abordagem artistico-experimental, com avaliagbes qualitativas e quantitativas, sustentada por uma
rigorosa perspectiva interdisciplinar. Os resultados demonstram que a transformagao da imagem
estatica para a realidade virtual possibilitou a criagao de espagos imersivos, interativos e
multissensoriais, capazes de simular ambientes vivos e favorecer a construgdo de pensamentos
hibridos. Essas tecnologias ndo apenas facilitam a modificagdo dindmica de imagens e cenarios,
mas também possibilitam a comunicagao e a telepresenga em tempo real. Seu crescente valor
artistico, cientifico e comercial exige mecanismos de prote¢cao por meio de certificagdes de
propriedade intelectual e industrial. No contexto internacional, segundo a Organizagdo Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI), a Asia lidera o registro de tecnologias imersivas, seguida pela
Ameérica do Norte e pela Europa, enquanto a América Latina mantém uma participagao limitada.
Portanto, o desenvolvimento dessas tecnologias representa uma oportunidade estratégica para
impulsionar a inovagao, democratizar o acesso tecnoldgico e fortalecer a colaboragao regional em
torno da arte ambiental e da GA.IA.

Palavras-chave: imerséo; artificio; certificagdo; inovagao; acesso tecnologico.



Alexandre G. Q. Rangel (UnB)

Mergulho no Espacgo Latente: um novo momento histérico de criagao de software para
praticas artisticas em campo e no estudio de arte computacional

Resumo

Este artigo situa e documenta um novo momento historico em arte e tecnologia: pela primeira vez em
escala acessivel, artistas podem criar seus proprios software para sustentar praticas artisticas em
campo e no estudio de arte computacional, sem depender exclusivamente de ferramentas comerciais
ou de equipes técnicas externas. O contexto € a convergéncia entre |A generativa de imagens,
espaco latente e IA de cddigo, que comprime ciclos de desenvolvimento de meses para horas. Os
objetivos sdo narrar a trajetéria do autor em oito movimentos criativos, desde o Disco Diffusion até
Sonhos de Gaia, e analisar como a necessidade de curadoria, montagem e imprevisibilidade
controlada levou a autoria de dispositivos e programas de estudio. A metodologia combina pratica
artistica experimental, geragao massiva de imagens (mais de cinquenta mil) e desenvolvimento
iterativo de software assistido por IA, com aproximadamente quatrocentas iteragdes no projeto
Sonhos de Gaia. Os resultados alcancados incluem séries de videoarte, dispositivos de selegao
generativa, metaobras e softwares customizados que funcionam simultaneamente como instrumento
e obra. A relevancia desta pesquisa reside em demonstrar que o software deixa de ser apenas
infraestrutura técnica e passa a ser matéria construtiva da pratica artistica contemporanea,
redefinindo autoria, agéncia e o papel do artista computacional.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial, desenvolvimento software, software art, vibe coding.



Ana Claudia Muniz Soares Valério (CEFET-MG)

A fotografia como artefato decolonial: entre cosmologias indigenas e regimes ocidentais
de representacao

Resumo

Esta pesquisa insere-se no campo dos estudos sobre fotografia, museologia decolonial e arte
contemporanea e analisa a trajetdria de Claudia Andujar e a reformulagao da Galeria Claudia Andujar
| Maxita Yano, no Instituto Inhotim. O objetivo € propor a compreensao da fotografia como um
artefato decolonial, investigando como determinadas praticas fotograficas tensionam regimes de
representacao e ampliam espacgos de autorrepresentacgao indigena. A pesquisa fundamenta-se no
dialogo entre o pensamento indigena contemporaneo, especialmente nas contribuicées de Davi
Kopenawa, Ailton Krenak e Trudrua Dorrico; os estudos da fotografia, representados por Boris
Kossoy e Vilém Flusser; as discussdes de Els Lagrou sobre concepgdes indigenas de artefato; o
pensamento decolonial latino-americano, com destaque para Nelson Maldonado-Torres; e as
contribuicdes de Marilia Xavier Cury para a museologia decolonial. Metodologicamente, a pesquisa
articula revisao bibliografica, analise documental dos textos curatoriais e observagao de campo na
Galeria Maxita Yano. Os resultados indicam que determinadas praticas fotograficas ultrapassam sua
funcdo documental para constituir artefatos decoloniais, deslocando regimes coloniais de
representacdo e ampliando processos de autorrepresentagao indigena, compartilhamento de
autoridade e circulagao de epistemologias historicamente marginalizadas. A partir desse percurso,
propde-se o conceito de artefato decolonial como uma chave de leitura para compreender
determinadas praticas fotograficas comprometidas com outras formas de representar, conhecer e
habitar o mundo.

Palavras-chave: Fotografia; Artefato decolonial; Museologia decolonial; Cosmologias indigenas;
Galeria Maxita Yano.



Ana Moravi (UnB)

Por quem choram as maquinas? Paisagens emocionais em tecnopoéticas sonoras

Resumo:

As maquinas ndo choram. E a partir dessa impossibilidade que a pesquisa Por quem choram as
maquinas? Paisagens emocionais em tecnopoéticas sonoras investiga as relagdes entre emocao,
som, corpo e tecnologia no campo da arte contemporanea. A tese parte da lagrima, da cicatriz e da
figura da carpideira para pensar dispositivos sonoros capazes de convocar presengas, auséncias e
escutas. A emocgao € compreendida nao como interioridade individual, mas como campo
metaestavel, formado entre corpos, materialidades, ecologias e escutas. A metodologia articula
escrita ensaistica, investigacao teorica, pratica artistica e experimentagao técnica, tendo como eixo a
criagao de instalagbes sonoras/objetos computacionais intituladas Carpideiras: maquinas de vendas
de lagrimas compostas por agua, sal, terra, sementes, metal, voz e som. Esses objetos ndao simulam
emogoes humanas, mas tensionam a promessa de uma sensibilidade maquinica, interrogando o que
resta da emogao quando ela € mediada por circuitos, sensores e mecanismos e de que forma essa
mediagao técnica contribui para a emergéncia emocional. Como resultado, a pesquisa propde pensar
as tecnopoéticas sonoras, nas quais o som aparece como cicatriz: inscricdo do tempo, vestigio de
uma ferida e forma sensivel de escuta diante daquilo que ndo cessa de desaparecer.

Palavras-chave: tecnopoéticas sonoras; paisagens emocionais; arte e tecnologia; maquinas; escuta.



Ana Paula da Costa (CEFET-MG)

Ferro batido batuque — uma visada sobre esta batucada

Resumo

No contexto de GA.IA sabe-se da dependéncia da tecnologia em relagéo a atividade mineradora
para producdo de microprocessadores. O virtual necessita do aparato material e natural para
existir. A obra de arte que apresentamos traz no titulo trés palavras que se desdobram em
diversos significados, aludindo a paisagens, questdes histdricas e econdmicas. A palavra ferro
se referencia ao passado e ao presente da atividade mineradora; também, uma possivel
referéncia aos ferros, sejam da cadeia e/ou senzala, que prendiam e torturavam escravos;
pode-se pensar na atividade do ferreiro produzindo tanto os ferros destinados a repressao fisica
dos trabalhadores compulsorios quanto a produgao dos ornamentos, utensilios utilizados em
Vila Rica/Ouro Preto, e, finalmente, nas prensas de ferro e o trabalho tipografico que produzem
o batuque da impressao no papel. ferro, representando a atividade de extragdo mineral, liga o
poema a economia de Ouro Preto, de Minas Gerais e do mundo capitalista, que se desenvolve
extraindo, além dele, muitos outros minerais, causando inumeros impactos ambientais e sociais.
ferro batido batuque se propde a debrucar-se sobre a integragcdo do poema-objeto
tridimensional de Guilherme Mansur com a geografia de Ouro Preto e sua representatividade.
Nosso intento é responder as seguintes questdes: a obra ressignifica o0 modo de ler um poema?
Com se da sua integragao com as pessoas € com a natureza? Pretende-se com este estudo,
por meio de analises comparativas e decolonialistas verificar se o poeta barrocobeat realmente
cria novas experiéncias de leitura, se ocupando espagos publicos ele € capaz de criar
insurgéncias.

Palavras-chave: poema-escultura, mineragao, escravidao, tipografia, Guilherme Mansur.



Ana Paula Louren¢o da Silva (UFRJ)

Da Ciborgue a Simpoiese: Refigurando o Corpo como Emaranhado Material-Semioético

Resumo:

Esta apresentacédo aborda as transformagdes na teoria de Donna Harawaz (1985, 1989, 2004, 2009,
2016, 2023), analisando o deslocamento da figura da “ciborgue” em diregao ao paradigma
simbiogenético e a proposta da simpoiese. O objetivo € propor uma revisualizagao do corpo humano
como organismo hibrido, superando o excepcionalismo humano atraveés da compreensao
harawayana de que corpos sao “emaranhados material-semiéticos” (2016). A metodologia adotada
consiste na revisao dos artigos e livros de Haraway, identificando as mudancgas das figuras que ela
utiliza como uteis na tarefa de disputar as narrativas em torno da tecnologia em prol da manutengao
das condi¢des de habitabilidade da Terra, presente desde o Manifesto Ciborgue (1985) até Ficar com
o Problema (2016), ultimo livro. Almejamos, ao final, tracar e identificar a reconfiguragao do corpo na
obra harawayana como “emaranhado material-semiético”, identificando as implicacdes estéticas
desta proposi¢cao. Baseando-se no “método FC”, discute-se a transigao do corpo que deixa de ser
autopoiético para ser simpoiético. Esta mudancga vincula-se as teorias de Gaia de Lynn Margulis e
James Lovelock, que conectaram a teoria de sistemas (Lovelock) a forma como as bactérias
constroem ambientes terrestres (Margulis), configurando o que se denomina “planeta simbiético”.
Assim, o corpo é compreendido como um né gerativo de significados em constante intra-agcéo, onde
as fronteiras se materializam na interagao social e técnica. A relevancia deste trabalho reside em
reconhecer a inseparabilidade entre o material e o semio6tico, tratando o corpo como um projeto de
contornos e bordas permeaveis em constante devir com o ambiente técnico-bioldgico.

Palavras-chave: Simbiose; Simpoiese; Emaranhados Material-Semiéticos; Donna Haraway; Planeta
Simbidtico.



André Gustavo Rodrigues Monteiro Amorim (UAM)

Abordagens do Design Industrial Aplicadas ao Estudo de Marcas. O design de
Marcas a partir de Lobach

Resumo:

Este artigo propde um estudo do design de marcas fundamentado na teoria do design industrial de
Bernd Lobach, com o objetivo de sistematizar processos criativos. Busca- se desenvolver uma
analise de marcas baseada nos principios projetuais sistematizados por Lobach, incorporando as
dimensdes funcional, estética e simbdlica do produto e sua transposi¢céo para o branding. Essas
dimensdes sdo compreendidas, respectivamente, como a aplicagao e o uso da marca, sua
configuracao visual e expressao formal, e a construgcéo de significados e valores, visando qualificar e
estruturar o processo criativo no contexto da arte e tecnologia. A proposta do artigo contempla a
realizacdo de uma revisao bibliografica sistematica, a analise critica de praticas contemporaneas no
design de marcas e o exame comparativo de metodologias existentes no campo do branding. A partir
desse levantamento, propde-se a adaptagao das etapas de analise, geracao de alternativas e
avaliagao, conforme estruturadas por Bernd Lébach, ao contexto especifico do desenvolvimento de
identidades de marca. Embora sua metodologia tenha sido desenvolvida originalmente para a
configuracao de produtos industriais, os fundamentos apresentados pelo autor permitem uma
ampliacédo de sua aplicagao para outros sistemas projetuais, incluindo as identidades visuais
corporativas. Essa adaptagao parte do entendimento de que a marca, assim como o produto
industrial, é resultado de um processo de design orientado a satisfagao de necessidades humanas e
a mediacao das relagdes entre individuos, organizagdes e sociedade. A metodologia sera aplicada
em estudos de caso, possibilitando a verificagao de sua aplicabilidade, bem como a analise de sua
eficacia na organizagéo do processo criativo. Como resultado, propde-se uma metodologia
estruturada para o design de marcas, organizada em etapas que integram analise, experimentagao e
decisao. Este estudo propde exclusivamente a analise de marcas com base na teoria de Bernd
Lébach, considerando suas contribui¢gdes para a compreensao das fungdes.

Palavras-chave: Design arte e tecnologia. Design de marcas. Processo criativo. Design industrial.
Arte e tecnologia. Metodologia projetual.



Andreia Machado Oliveira (UFSM)

10 anos do Projeto DNA Afetivo com comunidades Kaingang

Resumo:

Este trabalho apresenta os 10 anos do projeto DNA Afetivo Kamé Kanhru, desenvolvido pelo Lablinter
da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) em colaboragdo com as comunidades indigenas
Kaingang, como uma pratica de arte sociocultural, articulando ensino, pesquisa e extensdo. Inserido
na valorizagao dos saberes ancestrais e no protagonismo indigena na arte contemporanea, o projeto
busca estabelecer processos de criagao compartilhada integrando arte, tecnologia e educacgéo,
respeitando especificidades culturais e fortalecendo vinculos entre universidade e comunidade. O
objetivo por tras deste projeto é construir agdes artisticas em colaboragao a fim de difundir a cultura
Kaingang por meio de jogos digitais e impressos, livros, cartilhas, e-books e produg¢des audiovisuais,
promovendo simbiose cultural e participacéo ativa comunitaria. A base metodolégica se fundamenta
na arte colaborativa e socialmente engajada, priorizando escuta, dialogo e construgao coletiva. As
atividades acontecem, desde 2016, via oficinas e encontros nas aldeias, absorvendo narrativas,
grafismos e cosmologias. Com isso, o0s resultados evidenciam materiais artisticos e pedagogicos
coletivos que fortalecem cosmologias Kaingang e a circulagdo desses saberes em ambientes
académicos e locais. A relevancia reside em demonstrar que engajamento comunitario e colaboragao
continua sao centrais para praticas artisticas socialmente comprometidas, promovendo insergao
cultural, inovagao tecnoldgica e transformacgao social baseadas no respeito aos conhecimentos
tradicionais.

Palavras-chave: Arte, Tecnologias, Colaboragcdo, Cosmologia Kaingang, Projeto DNA, Afetivo.



Andrés Alves Cruz Ortega (UAM)

Design de Servigos para Adictos: Estratégias de Redugao de Danos para Tabagismo,
Cannabis, Midias Sociais e Jogos Digitais.

Resumo

O estudo investiga o papel do Design de Servigos na otimizacéo de estratégias de Reducgéao de
Danos (RD) para adicgbdes quimicas e comportamentais, como o vicio em midias sociais e jogos
digitais. Apesar da relevancia da RD, os servigos de saude publica frequentemente enfrentam
barreiras de engajamento dos usuarios e a persisténcia de estigmas sociais. No contexto do tema
GA.IA, a pesquisa analisa como o "artificio" do design, historicamente utilizado de forma manipulativa
para induzir dependéncia em produtos de fumo, pode ser subvertido para promover autonomia e
bem-estar. O objetivo & desenvolver um framework original que integre a descentralizagao de redes,
UX e a gamificagao ética voltada para a saude publica. A metodologia fundamenta-se no Design
Science Research (DSR) e na engenharia reversa da plataforma Fumincasa, aplicando as fases de
Design Thinking do NN/Group (Entender, Explorar e Materializar) e Teorias baseadas no Octalysis
Framework para decodificar formulas projetuais de engajamento. A partir do levantamento de
experiéncias de campo e do mapeamento de jornadas de usuarios, o estudo propde o
desenvolvimento e a prototipagem de um framework original e contextualizado a realidade do uso de
maconha e da saude publica no Brasil.

Palavras-chave: Design de Servicos, Reducdo de Danos; Gameficacdo Etica; Design Science
Research; Adiccao.



Andrés Alves Cruz Ortega (UAM); Ana Clara Ramos Menezes (UFRRJ); Bianca Tereza de
Carvalho Camargo (UFRRJ); Victor Gomes Kessuane de Arruda (UFABC)

Transparéncia No Uso: Piteiras de Vidro como Alternativa Estratégica na
Reducao de Danos e Impacto Ambiental.

Resumo:

O Brasil possui uma expressiva populacado de fumantes de tabaco e outras ervas, contexto no qual o
mercado de anteparos de fumo cresce sem a devida transparéncia quanto a real eficacia e aos
impactos a saude e ao meio ambiente. Este estudo objetiva desmistificar o uso desses dispositivos,
promovendo a conscientizagao sobre seus efeitos bioldgicos e ambientais. A metodologia
subdivide-se em quatro etapas: revisao bibliografica sobre filtros de acetato de celulose e piteiras de
vidro; estudo termomecanico em laboratério para aferir a variacdo de temperatura da fumaca até a
garganta do usuario; analise bioquimica dos residuos retidos nos anteparos e seu potencial poluidor;
e pesquisa de experiéncia do usuario (UX) via formulario eletrénico, avaliando a percepg¢ao dos
fumantes sobre reducao de danos e descarte de residuos. Como resultados esperados, busca-se
elaborar uma matriz comparativa entre os anteparos, evidenciando seus impactos reais na saude
humana e na poluicdo ambiental decorrente do descarte correto e incorreto. A relevancia da pesquisa
reside na escassez de literatura sobre a tematica no pais, destacando-se como o primeiro estudo
nacional focado na investigagao cientifica e experimental de piteiras de vidro.

Palavras-chave: Design de Reducéo de Danos; Piteiras de Vidro; Filtros de Cigarro; Impacto
Ambiental; Saude Publica.



Antonio da Mata (UnB)

Escritura Tentacular: Ensaios sobre a Possibilidade da Escrita no Antropoceno

Resumo:

Esta apresentacao propde uma reflexdo sobre as possibilidades da escrita na era do Antropoceno,
compreendido como um momento de crise ecoldgica, tecnoldgica e epistemoldgica que desloca a
centralidade do humano na produgao do conhecimento e da cultura. Partindo da nogao de Alexandre
Nodari (2024) da “crise do grande relator” e do conceito de simpoiese (“fazer com-") de Donna
Haraway (2023), investiga-se a escrita como uma pratica distribuida, relacional e mais-que-humana,
constituida por multiplas agéncias, entre elas maquinas, ecossistemas e infraestruturas técnicas.
Metodologicamente, o trabalho articula teoria literaria, ecocritica e estudos sobre tecnologia,
estabelecendo um dialogo critico com autores como Kate Crawford (2021) para evidenciar o carater
ambivalente dessas novas ecologias textuais. Se, por um lado, a descentralizacdo da autoria abre
espaco para formas de criagdo capazes de resistir ao antropocentrismo e de imaginar praticas de
coexisténcia entre humanos e ndo humanos, por outro, tais processos permanecem atravessados
pelas dindmicas de captura, extragcao e controle do capitalismo contemporaneo. Como resultado,
propde-se a nogao de “escritura tentacular” como uma pratica estética e politica de “escrever com-”,
capaz de reconfigurar a literatura como espacgo de coproducgao entre diferentes formas de inteligéncia
e de contribuir para uma imaginagao ecoldgica orientada pela interdependéncia, e ndo pela
soberania do sujeito humano.

Palavras-chave: Antropoceno; Ecopoética; Donna Haraway; Alexandre Nodari



Aquiles Medeiros Filgueira Burlamaqui (UFRN), Laurita Ricardo de
Salles (UFRN), Laurita Ricardo de Salles (UFRN)

Arvore Participativa

Resumo:

O artigo aborda a criagao da obra artistica em arte e tecnologia no contexto de investigagao e projeto
de extensdo em Natal, RN, no Nordeste brasileiro e evolugao do Projeto metaverso
(https://10dimensoes.com/metaverso5/), surgindo a partir de uma arvore participativa virtual no
ambiente externo dessa obra. Envolve a criagdo de um trabalho artistico que atua em dois espacgos,
um virtual e outro no ambiente real através de um objeto interativo. A interagao entre os espagos

virtual e fisico se da como Digital Twins - gémeos digitais Em ambos os espacos trata-se de uma espécie
de escultura viva, dialogando com a nogao de GA.IA, onde o planeta é agente, forca ativa e
relacional que molda e é moldada pela presengca humana. Em um primeiro momento esta sendo
implementada a obra Cactus xique-xique participativo enquanto versao experimental com aspectos
parciais participativos da obra que ja esta com a parte de programacgao e hardware ja testada,
iluminagao de leds e proposta de participagdo sonora; a modelagem 3d esta em fase final de
elaboragao para impressao na sequéncia. Trata-se de um projeto pratico-reflexivo interdisciplinar,
adotando uma metodologia voltada para projetos e a Ethometodologia (COULON, 1995) com vistas a
um fim concreto. Envolve questdes como dupla presencga, “interatores” atuantes, interface
relacionada a poética, a complexidade da nogao de lugar na obra e o instante como situs, a partir da
reflexdo de varios autores, dando continuidade a exploragao do carater poético das obras enraizadas
no Nordeste reforgando a produgao da Arte e tecnologia nessa regido do Brasil

Palavras-chave: Arte e tecnologia; Interatividade; Gémeos digitais; Inovagao



Ari Bonifacia (IFSP/Cubatao), Rita Demarchi (IFSP/Cubatao)

Grafias éticas a partir do instante de contato: experiéncias ndao mediadas e
ecopoiéticas

Resumo:

A arte no século XXI parece almejar o tema em detrimento do contato entre sentido e forma. O nao
imediatismo da compreensao do sentido proposto pelo artista secundariza o objeto e sobretudo a
ética que adviria daquele encontro. Esparsamente, projetos tém surgido para propor um encontro
informe, ou seja, entre a crueza do visivel e os sentidos moralizados do observador. Propus um duo
de séries, “Brutalismo processual’ e “Estudos em cor”, ancorado na tensao entre matérias - acido,
chapa de aluminio, madeira de reflorestamento, estromatdlito de 10.000 anos e suportes vegetais. O
processo, majoritariamente, foi de monotipia, € em dois casos, 6leo sobre papel. Objetivei tensionar a
ética do suportavel e experimentar a natureza como matriz de arte. As observacgodes, por
categorizagao analitica de incidéncia, foram (i) “é inapreensivel”, (ii) “me faz mal”, (iii) “como vocé
conseguiu lidar com 6leo e papel vegetal?”, (iv) “lembra coagulos de sangue”, (v) “parece que é
experimental demais usar um fossil”. A relevancia da obra se da apds analise do resultado: a ética do
possivel foi tensionada ao ponto de que a préxima intervengao, “homem morto por lixo”, sera melhor
compreendida e digerida, sem diminuir o choque. A exposi¢ao inédita ocorreu na Semana de Arte e
Saude Mental do Instituto Federal de Sao Paulo.

Palavras-chave: Grafias Eticas, Ecopoiesis, Satde Mental.



Biagio D’Angelo (UnB)

Mnemosyne e Gaia: o “Atlas” de Warburg e os dispositivos visuais do conhecimento

Resumo:

A presente comunicagao propde uma releitura do Bilderatlas Mnemosyne, de Aby Warburg, em
dialogo com algumas reflexdes contemporaneas sobre Gaia, especialmente aquelas desenvolvidas
por Bruno Latour, bem como com abordagens que compreendem o conhecimento como uma rede de
interdependéncias entre agentes humanos e ndo humanos. O objetivo nao é atualizar
anacronicamente Warburg, mas mostrar como sua pratica de montagem de imagens pode oferecer
instrumentos tedricos para pensar as formas ecolégicas da memaéria em uma época marcada pela
proliferagdo de arquivos digitais, inteligéncias artificiais e novas configuragcdées do sensivel. Longe de
configurar-se como um simples arquivo de imagens ou como um instrumento de classificagao
historico-artistica, o Atlas warburguiano pode ser interpretado como um dispositivo relacional no qual
as imagens vivem através de redes de conexdes, migragdes e sobrevivéncias que atravessam
tempos, culturas e contextos distintos. Partindo dos conceitos de Nachleben e Pathosformel, a
proposta procura demonstrar que a memoria cultural descrita por Warburg apresenta caracteristicas
analogas as de um ecossistema: as formas nao se conservam de modo estatico, mas
transformam-se, adaptam-se, contaminam-se e ressurgem em configuragdes sempre renovadas.
Nessa perspectiva, 0 Mnemosyne Atlas revela-se uma maquina epistemoldgica fundada na relagao
mais do que na classificagao, na constelagido mais do que na linearidade. O problema central
colocado pelo Bilderatlas Mnemosyne néao é apenas o da memoria cultural, mas também o da
orientagao diante de realidades que excedem qualquer representacao unitaria. Apresentando em
algumas pranchas outros dispositivos historicos de produgao de conhecimento como mapas
celestes, telescopios, cartas de navegacéo, panoramas e mesmo as visdes aéreas inauguradas
pelos dirigiveis e zepelins, que buscaram tornar visiveis relagdes entre fendmenos dispersos no
espaco e no tempo, Warburg, mais do que representar o mundo, tais dispositivos constroem modos
de orientagao perante sua complexidade. A partir dessa perspectiva, propde-se compreender o Atlas
warburguiano como precursor de uma forma visual de conhecimento em dialogo com Gaia, como
uma oportunidade para refletir sobre quais formas de visualizagao e de pensamento podem
responder aos desafios contemporaneos de representar sistemas complexos, interdependentes e em
permanente transformacao.

Palavras-chave: Aby Warburg — Atlas Mnemosyne — Gaia — Orientagao cosmoldégica — Dispositivos
visuais do conhecimento



Bibiana Lauretti (PUC-SP), Misaki Tanaka (PUC-SP)

O Glitch na Animagao Gerada por Inteligéncia Artificial: Um Estudo do Fenomeno das
“Novelas de Fruta

Resumo:

A animagao € um processo artistico complexo que integra atuagao, estudo de movimento, design de
personagem, cor, sonorizagdo e dublagem (KOPKE, 2013; WOLF; VIEIRA, 2015). A expanséo das
ferramentas de inteligéncia artificial generativa reconfigurou esse processo de forma radical,
eliminando etapas da cadeia criativa e levantando questdes sobre criatividade humana e algoritmica
(COSTA; COSTA; JANKOWITSCH, 2023; SANTAELLA, 2024; SOUZA; RUIZ TORRES, 2024). Parte
deste trabalho se inspira nas discussdes do grupo GIIP (IA-UNESP), linha Efeitos visuais e especiais
no audiovisual e espetaculos. Toma-se como objeto a “Novela das Frutas”, fenébmeno viral de videos
curtos de animagao gerados por IA, para investigar como a normalizagao estética do glitch atua
como veiculo de naturalizagdo de discursos miséginos € machistas. A partir da distingdo de Moradi
(2004) entre pure glitch e glitch-alike, argumenta-se que a animagao gerada por IA produz uma
visualidade de movimentos artificiais e corpos irreais. Essa estética atravessa um processo de
normalizacdo que esvazia o potencial critico que Menkman (2010) atribui ao glitch como
estranhamento tecnoldgico, processo ampliado pelo rastreamento comportamental e personalizagao
algoritmica dos conteudos (O'DWYER, 2021). Em vez de provocar estranhamento, a estética do erro
vira linguagem comum e naturalizam-se os conteudos que ela veicula, incluindo representagdes de
violéncia doméstica e julgamento de corpos femininos apresentados como entretenimento. O
trabalho propde uma analise qualitativa da “Novela das Frutas” como sintoma de uma transformagao
mais ampla no design e na animagao contemporaneos, em que a eficiéncia tecnoldgica redefine

critérios de autoria, valor estético e responsabilidade discursiva.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Animacao; Glitch; Misoginia.



Bruna Fabiana Lima Bonifacio (PPGACT), Diego Gomes Castilho (PPGACT)

Sensiora: Experiéncias Pperfomaticas do Habitar em Espacgos Virtuais

Resumo:

A crescente insercao das tecnologias digitais nos processos de criagao e compartilhamento artistico
tem ampliado as possibilidades de experimentagao sensivel e de construgao de experiéncias
culturais. Nesse contexto, surge “Sensiora”, um website concebido como espaco digital interativo que
investiga o habitar além da materialidade arquitetdnica: como experiéncia afetiva, perceptiva e
performatica. A plataforma reune textos, imagens e percursos de navegagao, como um jogo, que
convidam o visitante a desacelerar, rememorar e refletir sobre suas proprias formas de sentir e
ocupar o mundo. Por meio de escolhas durante a experiéncia, os usuarios participam da construgao
dos ambientes digitais, influenciando atmosferas, narrativas e sensagoes, transformando-se em
coautores do espaco vivenciado. O objetivo € discutir de que maneira um ambiente digital pode
constituir uma performance cultural, transformando a navegacgao digital em uma pratica de
participacao e produgao de sentidos, permitindo que os usuarios escolham elementos dos ambientes
e possibilidades de sentir. A metodologia baseia em uma abordagem qualitativa e exploratoria,
articulando analise do processo de concepgao do website com referenciais tedricos dos estudos da
performance, cultura digital e perspectivas fenomenoldgicas do habitar. Os resultados evidenciam
que o espaco digital pode atuar como territério de encontro entre arte, tecnologia e experiéncia,
estimulando processos de identificagdo, memoria e sensibilizagdo. Ao deslocar a arquitetura de sua
dimenséao fisica para o campo da experiéncia, “Sensiora” propde novas formas de compreender o
habitar contemporaneo, reconhecendo o potencial dos ambientes digitais como dispositivos culturais
capazes de mobilizar afetos, provocar reflexdo e ampliar possibilidades de criagao e participagao
artistica.

Palavras-chave: Arquitetura do Sentir; Performance Cultural; Cultura Digital; Habitar; Experiéncia
Sensivel.



Bruna Fabiana Lima Bonifacio (PPGACT), Fernanda Cardoso Conrado Jacintho (PPGACT)

Arquitetura Neuroafetiva e o Imaginario da Casa do Fundador de GOIANIA

Resumo:

Este estudo se baseia na neurociéncia, investigando a relagéo entre memaria, emogao e espagos
habitados, reconhecendo que a experiéncia do habitar integra a composi¢ao de percepgdes
sensoriais e afetivas, colocando a casa no centro da construcao de identidade e pertencimento. O
objetivo é examinar suas sutilezas em relagao a arquitetura sensorial e afetiva, conforme abordado
pela Neuroarquitetura, aplicando essa analise a antiga casa de Pedro Ludovico Teixeira, simbolo
histérico de Goiania, Goias. Construida entre 1934 e 1937, € um testemunho dos ideais modernistas
do fundador de Goias, sendo hoje um museu preservado desde 1987, tombado desde 1982, repleto
de moveis, objetos pessoais e documentos que preservam a memoria € o imaginario do local. A
metodologia se baseia em visitas guiadas ao museu, aliadas a analise tedrica, influenciada pela
leitura de Gaston Bachelard sobre a metafisica do habitar, enfatizando o aspecto neuroafetivo da
arquitetura. Espera-se, portanto, demonstrar que uma casa nao € apenas um espaco fisico ou
funcional, mas um locus hibrido, onde memaria e imaginario se entrelagam, ampliando a
compreensao da arquitetura para além do tangivel. A relevancia da pesquisa reside no conhecimento
continuo sobre o habitar como experiéncia neuroafetiva, contribuindo para praticas arquitetdnicas
que valorizem emogdes, memorias e imaginario, além de contribuir para a valorizagao do patriménio
arquitetdnico enquanto espaco de memoaria e afetividade.

Palavras-Chave: neuroafetividade, habitar, memaria, imaginario, patriménio



Byron Mendes (EBAT)

Quem opera as maquinas? Ecologia, acesso e formagao na arte tecnolégica brasileira

Resumo:

Entre 2023 e 2024, uma mostra de arte digital registrada em blockchain ocupou o CCBB Rio e Séo
Paulo sob o tema da Década dos Oceanos da UNESCO, reunindo 29 artistas e cerca de 180 mil
visitantes. O tema ambiental ndo operou como conteudo, mas como dispositivo de traducéo:
deslocou um campo associado a especulagédo para uma discussao publica sobre interdependéncia e
responsabilidade planetaria. A partir dessa experiéncia e da criacao da EBAT, escola gratuita de arte
e tecnologia, proponho duas perguntas centrais ao tema GA.IA. Como impedir que a sofisticagao
tecnoldgica se converta em nova barreira de acesso? E como sustentar uma critica que néo seja
nem tecnofobia nem tecnoentusiasmo acritico?



Camila Reginaldo Johansen Longo

Corpo Prostético: Como corpos e imagens de espécies marginalizadas sdao cooptados por
dindmicas humanas e capitalistas

Resumo:

Este estudo se baseia na neurociéncia, investigando a relagéo entre memaria, emogao e espagos
habitados, reconhecendo que a experiéncia do habitar integra a composi¢ao de percepgdes
sensoriais e afetivas, colocando a casa no centro da construcao de identidade e pertencimento. O
objetivo é examinar suas sutilezas em relagao a arquitetura sensorial e afetiva, conforme abordado
pela Neuroarquitetura, aplicando essa analise a antiga casa de Pedro Ludovico Teixeira, simbolo
histérico de Goiania, Goias. Construida entre 1934 e 1937, € um testemunho dos ideais modernistas
do fundador de Goias, sendo hoje um museu preservado desde 1987, tombado desde 1982, repleto
de moveis, objetos pessoais e documentos que preservam a memoria € o imaginario do local. A
metodologia se baseia em visitas guiadas ao museu, aliadas a analise tedrica, influenciada pela
leitura de Gaston Bachelard sobre a metafisica do habitar, enfatizando o aspecto neuroafetivo da
arquitetura. Espera-se, portanto, demonstrar que uma casa nao € apenas um espaco fisico ou
funcional, mas um locus hibrido, onde memaria e imaginario se entrelagam, ampliando a
compreensao da arquitetura para além do tangivel. A relevancia da pesquisa reside no conhecimento
continuo sobre o habitar como experiéncia neuroafetiva, contribuindo para praticas arquitetdnicas
que valorizem emogdes, memorias e imaginario, além de contribuir para a valorizagao do patriménio
arquitetdnico enquanto espaco de memoaria e afetividade.

Palavras-Chave: neuroafetividade, habitar, memaria, imaginario, patriménio



Carlos Felipe Luvizotto (UAM), Suzete Venturelli (UAM / UnB / CNPq)

Linha e superficie: a singularidade temporal das histérias em quadrinhos

Resumo:

Este estudo reflete desdobramentos de uma pesquisa de doutorado em design cujo objeto sdo as linguagens
das histérias em quadrinhos (HQs) e suas convergéncias com outras manifestagdes temporais. Como hipodtese,
a pesquisa parte da premissa de que as HQs ocupam uma posi¢ao singular entre as linguagens do tempo por
articular simultaneamente dois regimes de apreensdao — o leggere, herdado da légica linear da escrita, e o
guardare, proprio da imagem em superficie —, conceitos de Daniele Barbieri (2011) mantidos em italiano pela
precisdao conceitual. O objetivo é compreender como essa duplicidade estrutural produz um regime temporal
especifico, que ndo se confunde com a sucessao préopria da narrativa verbal nem com o movimento continuo
da imagem cinematografica. A metodologia é tedrico-conceitual, percorrendo uma genealogia filoséfica do
tempo — de Agostinho e Aristételes até Bergson e Deleuze — para situar a HQ a partir da distingao deleuziana
entre corte movel, caracteristico do cinema, e corte imdvel, préprio dos quadrinhos. Como resultado,
demonstra-se que o corte imdvel ndo interrompe o tempo, mas o suspende em poténcia, exigindo do leitor um
trabalho ativo de atualizagao que Walter Benjamin permite nomear como Erfahrung — experiéncia construida,
nao apenas recebida. A relevancia da pesquisa reside em propor que essa especificidade temporal nao é
limitagdo da linguagem, mas trago definidor, capaz de redistribuir o sensivel, na acepg¢ao de Jacques Ranciére,
entre obra e leitor. Por fim, o estudo compreende a HQ como um sistema que distribui o tempo de forma
relacional, dependente do encontro com o interator para se realizar plenamente.

Palavras-chaves: histérias em quadrinhos; tempo; corte imdvel; experiéncia; linguagens temporais



Carlos Zardo Jr (UAM)., Suzete Venturelli (UAM / UnB / CNPq)

Integracao entre Design Estratégico e Inteligéncia: O Caso Orial

Resumo:

Este artigo trata de uma tese em andamento que investiga a integracao entre o design estratégico e
a inteligéncia artificial generativa a partir de um caso concreto, o Orial, sistema desenvolvido no
interior de uma agéncia de design para apoiar a gestao de fluxos criativos e a produg¢ao de conteudo.
O problema que a orienta € o de compreender como essa integragao pode ocorrer de forma fluida na
pratica operacional, de modo a aperfeicoar e agilizar a rotina produtiva de pequenas e médias
empresas e de profissionais autbnomos, sem esvaziar a intencionalidade humana. A pesquisa adota
uma abordagem aplicada, qualitativa e construtiva, que combina o Design as Research (DaR) e a
Practice-based Research (PbR): o préprio artefato € empregado como dispositivo de investigagao,
concebido, utilizado, pivotado e refinado em ciclos de acéo e reflexdo. A fundamentacgao articula a
epistemologia da pratica de Schon e os modos de conhecer do design de Cross com a filosofia da
técnica, de Latour, Verbeek, Flusser, Simondon e Hui, e com as nogbes de cointeligéncia e de
exocortex, propondo ler o encontro entre designer e maquina como uma co-cogni¢gao, ou copoiese
algoritmica, em que o calculo da maquina opera sob a regéncia do sentido humano. O percurso
reconstréi a transicdo da proposta inicial, a IA Wheel, para o Orial, e I1é as suas decisdes projetuais
como conhecimento incorporado, o artefato-tese, examinando os trade-offs entre a velocidade tatica
e a profundidade estratégica e o principio de manutencdo do humano no circuito. A avaliagdo do uso,
da percepgao e das implicagdes do sistema em campo, junto a agéncias e gestores reais, constitui a
etapa empirica da investigagdo. Como horizonte, o trabalho discute o deslocamento do papel do
designer, de autor a curador e gestor de ecossistemas, e a nogcdo de design estendido por
inteligéncia artificial.

Palavras-chave: Design estratégico. Inteligéncia artificial generativa. Design as Research.
Practice-based Research. Copoiese algoritmica.



César Baio e Lucy HG Solomon (Cesar & Lois)

Poéticas Interespécies: da Sinalizagao Florestal a Inteligéncia Ecossistémica

Resumo:

Este artigo apresenta resultados parciais da pesquisa “Poéticas interespécies: biointerfaces
inteligentes para redes nao humanas”, que investiga como a pratica artistica pode contribuir para o
desenvolvimento de abordagens ecoldgicas para a inteligéncia artificial. Situada na interface entre
arte, computacao e biologia, a pesquisa propde a criagao de biointerfaces inteligentes que conectam
organismos Vivos e sistemas computacionais, explorando formas de comunicagao entre espécies e
suas implicagdes estéticas, técnicas e epistemoldgicas. Desenvolvida por Cesar & Lois, a pesquisa
investiga a sinalizagao bioelétrica de fungos e outros organismos florestais como base para sistemas
de aprendizado de maquina, formulando a inteligéncia ecossistémica como uma estrutura conceitual
e técnica orientada pelas dinamicas relacionais dos ecossistemas. As obras resultantes incorporam
modelos de inteligéncia artificial treinados com dados provenientes de interagées multiespécies e de
condicbes ambientais locais, produzindo experiéncias que aproximam seres humanos de formas de
vida radicalmente distintas e convidam a reflexdo sobre inteligéncia, agéncia e comunicagao para
além do humano. Baseada em interfaces biodigitais desenvolvidas pelos artistas e em software
executado localmente, essa abordagem constitui uma alternativa aos sistemas corporativos de IA
generativa, caracterizados pela extragdo massiva de dados, elevado consumo energético e
infraestrutura computacional centralizada. Em contrapartida, as obras operam por meio de sistemas
de baixo impacto, especificos ao contexto (site-specific), que processam dados bioelétricos e
ambientais produzidos em ecossistemas particulares. Ao compreender a inteligéncia como uma
propriedade emergente das relagdes ecoldgicas, o projeto propde um paradigma de inteligéncia
artificial relacional, responsivo e ecologicamente orientado, demonstrando como a pesquisa artistica
pode constituir um espaco privilegiado para a experimentacéo de tecnologias e para a formulagao de
novas perspectivas epistemoldgicas diante da crise ecolégica contemporanea.

Palavras-chave: Poéticas Interespacies, Sinalizagao Florestal, Inteligéncia Ecossistémica.



Christine Mello (PUC-SP)

Resumo:

Estudar o papel do atravessamento de mundos e linguagens na obra do artista Gilbertto Prado
(Santos, SP, 1954) implica, para mim, acompanhar sua relagdo com o ambiente vivente e as redes
comunicacionais que se desenvolvem em suas praticas artisticas ao longo das ultimas cinco
décadas, em percurso ético-poético, desde o contexto da arte postal dos anos 1980 as experiéncias
mais recentes com a |A e a bioarte, possibilitadas por circuitos efémeros da comunicagao em rede,
que tornam presentes o contato com o outro, mesmo que a distancia, promovendo, com isso,
diferentes experiéncias de um mesmo mundo compartilhado, de forma a gerar novas linguagens para
o0 campo das artes e um saber coletivo. Com curadoria de Priscila Arantes e Ana Magalhaes, no
Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo (MAC USP), entre 13 de setembro de
2025 e 25 de janeiro de 2026, € apresentada a exposi¢ao Portais, passadi¢gos e pomanders: Gilbertto
Prado e Poéticas Digitais. Com a obra Amoreiras, como num continuum do tempo, o espago
expositivo conecta o piso térreo ao quinto andar do Museu. A estrutura (in)visivel de atravessamento
de mundos e linguagens, em Amoreiras, diz respeito aos tensionamentos propiciados entre as
relagdes humanas, os sistemas vivos, os saberes da Terra e os saberes tecnoldgicos. No século 21,
em tempos de emergéncias climaticas e do Antropoceno, a cultura do compartilhamento € nela
articulada por meio da Inteligéncia Artificial (IA) e da bioarte na dire¢cao de uma revisao critica de
nossa relacao com a natureza.

Palavras-chave: Bioarte, Inteligéncia Artificial, Gilbertto Prado, Amoreiras, critica de arte e tecnologia.



Christus Nébrega

Dano — daninha — danagao — danado: dados hematolégicos, IA generativa e a criagao de
espécies botanicas que infestaram o Edem

Resumo:

Em 1999, Christus Nobrega foi impedido de doar sangue para seu pai por ser homossexual. Seu
prontuario foi carimbado "invalido" pelo Hemocentro da Paraiba,em cumprimento a portaria do
Ministério da Saude vigente na época que impedia gays de doarem sangue. Dessa ferida nasceu a
série Sudario (2013): com apoio de médicos e engenheiros, o artista desenvolveu uma tinta de
impressora a partir de seu proprio sangue e passou a imprimir flores e plantas que classificou como
autorretratos. Em dezembro de 2024, foi convidado a ocupar a sede do STF com um jardim impresso
com seu sangue, celebrando a decisao de 2020 que declarou inconstitucionais as restrigcdes a
doacgao de sangue por pessoas LGBTQIAPN+. Na oportunidade, o ministro Luiz Roberto Barroso,
presidente do Supremo na época, carimbou a palavra "VALIDO" em uma das flores de sangue da
exposigcao. Na reedigao desse trabalho, o artista usa dados de seu hemograma para alimentar um
modelo de inteligéncia artificial generativa para criar espécies botanicas inexistentes na natureza. A
IA mapeia variaveis hematologicas (hemoglobina, linfécitos, plaquetas, entre outras) em parametros
visuais que orientam forma, textura e estrutura das espécies geradas. O resultado € um herbario de
seres que existem porque o corpo foi lido como dado; e ndo como risco. O projeto investiga o corpo
como arquivo politico-biolégico e a IA como tradutora entre a intimidade bioquimica e a forma
vegetal.

Palavras-chave: bioarte, inteligéncia artificial generativa, sangue, LGBTQIAPN+, biopolitica



Cintia Fasano Leao (IFEN)

Arte, tecnologia e ecologia mental: Novos modos de produgao existencial a partir da
escultura

Resumo:

Esta pesquisa propde uma reflexao transversal sobre arte, tecnologia, ecosofia, ecologia mental e
novos modos de producao existencial, articulando referenciais artisticos, tedricos e o projeto artistico
pessoal "Casa Escultura Funcional", uma escultura habitavel feita manualmente em barro, integrando
medidas ecoldgicas e principios permaculturais. O percurso teorico parte do paradigma
ético-estético-politico de Félix Guattari e da permacultura de Bill Mollison e sua profunda conexao
com os modos de existéncia dos povos aborigenes australianos. A fase contemplativa atravessa o
manifesto naturalista de Frans Krajcberg, conectando materialidade e subjetividade na escultura e
seus vinculos com a natureza. A metodologia adota a técnica de associagao de ideias, priorizando o
aspecto criativo e a abertura para novos pensamentos, compreendendo tecnologia ndo apenas como
maquinas, hardwares ou inteligéncias artificiais, mas como producéo de novas ideias e ruptura de
paradigmas por meio do questionamento artistico. Esta investigagdo nasceu das atividades do eixo
transversal Arte e Psicologia, no Instituto de Psicologia Fenomenoldgico Existencial, tendo como
objeto de reflexdo a escultura e a ecologia de ideias. Conforme a psicéloga
fenomenoldgico-existencial Ana Feijoo, o ato fenomenoldgico requer adotar uma atitude antinatural
diante do fendbmeno, abandonando ideias e teorias previamente estabelecidas — dessa abertura,
emergem novos modos de experimentacao e existéncia. Como resultados, sera apresentado o
percurso artistico da construgdo da Casa Escultura Funcional, contribuindo para a ampliagéo do
debate sobre arte e tecnologia como campo de reinvencgao subjetiva e ecoldgica, em dialogo com as
questdes propostas pelo tema GA.IA.

Palavras-chave: arte e tecnologia; ecologia mental; escultura; produgao existencial; paradigma
ético-estético-politico



Daniel Jesus de Souza Prazeres (UAM), Suzete Venturelli (UAM / UnB / CNPq)

Estratigrafias do Vivente: Biofilia, Meméria e Territéorio Stratigraphies of the Living: Biophilia,
Memory, and Territory

Resumo:

O artigo propde uma analise critica sobre a ocupacéao do territério urbano e o descarte de residuos,
adotando a biofilia como eixo analitico a partir das contribuicbes de Edward Osborne Wilson, que
aborda a afinidade entre seres humanos e sistemas vivos e destaca a biodiversidade e a
preservagao do meio ambiente. Investiga-se a memoaria urbana, as transformagdes da paisagem e
suas dinamicas de ocupagao, ao mesmo tempo em que se problematiza o apagamento das areas
verdes nas cidades decorrente do processo exploratoério do territério orientado exclusivamente pelo
lucro. Em dialogo com essa perspectiva, Stefano Mancuso contribui para a compreensao da natureza
e de sua subjetividade, tensionando o protagonismo humano. De carater exploratério, a investigagao
organiza-se em trés partes a partir da instalagao artistica Estratigrafias do Vivente. A primeira,
"STRAGOVERBUNA: Estratigrafia e a arqueologia do verde", apresenta fragmentos da construgao
civil georreferenciados e submetidos a eletroformagao, evocando a memdria construtiva e vegetal da
paisagem. A segunda, o objeto vestivel "MATA: M.ovimento A.narquista do T.errito rio A.rboreo”,
explora a ambiguidade da palavra “mata”, que remete tanto aos ecossistemas florestais quanto ao
ato de matar, instaurando uma tensao entre destruicdo e regeneragao. A obra incorpora uma camada
de realidade aumentada, deslocando parte de sua materialidade para o ambiente digital e
promovendo a interagcdo humano-maquina. Por fim, a videoarte "Narciso Urbano" reune 365 selfies
produzidas em 2025, manipuladas e editadas, compondo uma narrativa visual que confronta
urbanizagao e natureza e evidencia impulsos biofilicos e necrdfilos na experiéncia urbana
contemporanea.

Palavras-chave: Arte; Design; Biofilia; Espago urbano.



Darley Cardoso (UnB)

Percorrer caminhos ancestrais: percurso, fabulagao critica e ecologias do territério

Resumo:

Este artigo investiga o percurso territorial, realizado em escala e esforco humanos, como pratica
artistica e epistemoldgica de produgao de conhecimento. Compreende os caminhos ancestrais como
relagdes continuamente atualizadas entre corpo, memoria, territério e imaginagcdo, nas quais o
deslocamento constitui uma experiéncia sensivel capaz de produzir novas leituras da paisagem. A
pesquisa desenvolve o conceito de fabulagao critica em dialogo com a fabulagdo especulativa de
Donna Haraway, aproximando esses campos como formas de imaginar e produzir relagées entre
agentes humanos e ndo humanos. A metodologia articula percursos realizados no Cerrado brasileiro,
registros de imagens, sons, videos, trajetérias e anotagdes de campo, cujos dados passam a integrar
processos algoritmicos que auxiliam a composigao de obras em arte e tecnologia, ampliando as
possibilidades de articulagdo entre experiéncia sensivel, memdria e criagao artistica. Argumenta-se
que o percurso constitui um método de investigagcdo capaz de produzir conhecimento situado ao
integrar experiéncia corporal, fabulagao critica e processos computacionais na construgdo poética de
relagbes com o territério. Ao aproximar memoria, pratica artistica e tecnologias digitais, o artigo
contribui para o debate proposto por GA.IA ao compreender arte, territério e algoritmos como
elementos de uma ecologia relacional voltada a construgao de futuros possiveis.

Palavras-chave: fabulagao critica; percurso; Cerrado; arte e tecnologia; territério.



Denise Conceigao Ferraz de Camargo (UnB)

Folhas, brisa, ventania: o axé invisivel nas ervas de Oya

Resumo:

Contexto: Sintonizada com o tema do #25.ART para apresentagdo na mesa Interconexao do humano
e do ndo-humano”, esta pesquisa tem como abordagem a cosmovisao da cultura afro-brasileira em
que as plantas (ewé) manifestam uma agéncia ndo-humana indissociavel da existéncia humana. O
estudo foca no sistema simbdlico das ervas sagradas de Oya (lansa), divindade dos ventos e das
tempestades, cujas folhas corporificam dindmicas de transformagéo e cura no continuum entre
natureza e cultura. Objetivo: Investigar as interconexdes entre o humano e o ndo-humano por meio
da traducgao do axé (energia vital) e do sistema de ervas sagradas para o campo das poéticas
digitais, estabelecendo pontes estéticas entre saberes ancestrais ancestralidade e a tecnologia
contemporanea. Metodologia da pesquisa artistica: Fundamenta-se em uma pratica artistica
decolonial na confluéncia com o estudo das imagens fotograficas generativas. Por meio de um
inventario morfolégico e simbdlico das ervas dedicadas a divindade (como o pinhdo- roxo e a
dracena roxa, entre outras), procura-se criar fluxos digitais visuais. Resultados esperados: Espera-se
discorrer sobre a criagao de um protétipo de instalagao que envolve imagem fotografica e projecao
de imagens para materializar a fluidez estética entre 0 movimento do corpo humano e a sutil agéncia
vegetal. Espera-se gerar um ambiente de imersao onde o sopro e 0 movimento humano dialoguem
diretamente com a presenga das plantas. Relevancia da pesquisa: A proposta descentraliza o debate
eurocéntrico sobre pés-humanismo, inserindo a epistemologia afro-brasileira nas discussdes de arte
e tecnologia. Propde-se, assim, uma revisao critica da simbiose técnica e ecoldgica sob o6tica da
inteligéncia da terra e do sagrado. Nos limiares da imagem, a fotografia captura de fluxos temporais e
energéticos. Para esta instalacao, a fotografia expande-se, enquanto dispositivo, para o campo da
imagem- matriz gerativa e interativa, para reverberar o invisivel do ndo-humano. O que se materializa
n&o é uma mera projecdo de video, mas uma imagem responsiva. E a dissolucdo das fronteiras: a
carne humana, a seiva vegetal e a imaterialidade do digital tornam-se uma Unica manifestacao da
forca dindmica de Oya. Assim, "a folha ndo é apenas matéria; € o arquivo vivo do vento."

Palavras-chave: pesquisa de processos artisticos, arte e tecnologia, ervas sagradas do

candomblé, instalacdo interativa



Diego Gomes Castilho

Escutai: Leitura Digital com Acessibilidade e Autonomia

Resumo:

Pessoas cegas ou com baixa visao enfrentam barreiras para acessar textos. Boa parte das solugdes
de leitura assistida depende de servidores centrais e coleta dados dos usuarios. O tema GA.IA
convida a pensar a técnica como relagao, cuidado e interdependéncia. O objetivo do trabalho é
apresentar o Escutuai. O aplicativo converte documentos em PDF, EPUB e DOCX em ambientes de
leitura acessivel por audio para pessoas com deficiéncia visual, e trata o ambiente digital como
extensao da percepgao e da cogni¢cao. Na metodologia, o projeto segue principios de design
universal, para atender pessoas com e sem deficiéncia na mesma interface. Todo o processamento
roda no navegador do proprio usuario. O sistema extrai texto e estrutura por tipografia e sumario, faz
OCR local nas paginas escaneadas, usa a sintese de voz do sistema operacional, guarda a
biblioteca no dispositivo e funciona offline. Nao ha coleta de dados. O sistema usa inteligéncia
artificial generativa para melhorar principalmente os documentos escaneados. Nos resultados, o
prototipo |€ obras digitais e escaneadas, com navegagao por capitulos e sec¢des, retomada da leitura
e marcacao da posicdo atual. E gratuito. A relevancia esta em unir acessibilidade, autonomia e
privacidade, em uma tecnologia de cuidado que amplia 0 acesso ao conhecimento.

Palavras-Chave: acessibilidade, design universal, inteligéncia artificial



Dimitri Lomonaco (USP), Felipe da Silva Borges (USP)

Objeto Identificado Operacionalidade, eficiéncia e guerra nas maquinas de visao
computacional

Resumo:

A partir do processo de analise e montagem da videoarte/instalagao audiovisual Objeto Identificado,
esta pesquisa investiga criticamente a ideia de operacionalidade e eficiéncia da computacgéao visual
aplicada a guerra. Para tanto, mobiliza o conceito de imagem-operativa, de Harun Farocki (1995;
2000-03), em dialogo com as analises de Hito Steyerl (2017; 2019) sobre imagens verticais e
computacionais e com a Teoria do Drone (2015), de Grégoire Chamayou. A obra é construida a partir
de registros de ataques militares divulgados oficialmente por Estados envolvidos em conflitos
contemporaneos, como Estados Unidos, Israel, Ucrania, Russia e Ira. Produzidos por drones,
sensores opticos e plataformas aéreas, esses arquivos integram estratégias de comunicagao
voltadas a demonstrar precisao tecnolégica, eficiéncia operacional e legitimidade militar, constituindo
imagens cuja fungdo excede a representagao para operar sobre o mundo. Em dialogo com Steyerl, a
pesquisa compreende essas imagens como visualidades verticais, marcadas pelo desaparecimento
do horizonte, pela abstracao do territorio e pela constituicdo de um ponto de vista remoto
atravessado por relagdes de vigilancia e poder. Sobre esse material incide um modelo YOLO de
reconhecimento visual deliberadamente configurado com baixo indice de confianca, produzindo
identificacbes improvaveis e expondo o carater estatistico, programado e contingente do
reconhecimento algoritmico. Espera-se deslocar a nogao de erro da esfera da falha técnica para a da
construcao algoritmica da evidéncia, evidenciando como parametros computacionais condicionam
regimes contemporaneos de visibilidade. A obra transforma um dispositivo de classificagao militar em
procedimento estético de investigagao critica das relagdes entre visdo computacional, confianca,
eficiéncia e poder.

Palavras-chave: Visdo Computacional; Mediagao Tecnoldgica; IA; Guerra



Douglas Dorneles Medeiros (UFSM), Fernando Franco Codevilla (UFSM)

Ambiente Expandido: Realidade Virtual, Alegoria e Reelaboracao do Espago Expositivo

Resumo:

Este trabalho apresenta a obra Ambiente Expandido, desenvolvida no contexto da pesquisa de
mestrado em Artes Visuais da Universidade Federal de Santa Maria. A pesquisa investiga a realidade
virtual como meio para a reelaboragao poética e critica de espagos expositivos especificos,
articulando os conceitos de imersao, site-especificidades e alegoria. A metodologia consiste na
reconstrugao tridimensional de ambientes reais em plataformas digitais, preservando suas
caracteristicas espaciais e inserindo elementos simbdlicos que tensionam questdes sociais
contemporaneas. A obra analisada recria virtualmente uma sala expositiva da UFSM e incorpora
objetos tridimensionais alegodricos relacionados a precarizagao do trabalho mediado por plataformas
digitais e a acumulagao do capital. Bags de entrega empilhadas bloqueiam a saida do ambiente,
enquanto uma figura humanoide monumental em forma de porco dourado observa o participante,
estabelecendo uma situagao imersiva de confronto simbdlico. A experiéncia € visualizada por meio
de 6culos de realidade virtual, promovendo uma relagao simultdnea entre espaco fisico e espaco
digital. Como resultado, a pesquisa propde compreender a realidade virtual ndo apenas como
recurso tecnolégico, mas como dispositivo poético capaz de produzir experiéncias situadas e criticas.
O trabalho contribui para as discussdes contemporaneas sobre arte, tecnologia e espacialidade,
evidenciando o potencial da imersao para a construgao de alegorias sobre as relagdes entre
trabalho, tecnologia e capital.

Palavras-chave: Arte Contemporanea; Realidade Virtual; Site-specific; Alegoria; Imersao



Edgar Franco (Ciberpajé) -UFG

Meu LLA.LLA., meu i0i0!

Resumo:

Com a explosao recente das Inteligéncias Artificiais que geram imagens a partir de prompts de texto,
instalou-se no ocidente uma espécie de hiperneoludismo entre inumeros artistas. Trato aqui do
processo criativo do livro “Meu [.A.lLA., meu i0i6!”, uma antologia que reune expoentes da ficcao
cientifica brasileira que criaram contos com a tematica reflexiva e critica sobre as inteligéncias
artificiais. Os contos foram inspirados por ilustracbes criadas pelo Ciberpajé e Diogo Soares
totalmente geradas em inteligéncias artificiais, usando um banco de mais de 300 paginas de artes
analdgicas e quadrinhos de autoria do Ciberpajé como base para, em um processo de machine
learning, gerar novas artes totalmente baseadas na estética singular das artes do Ciberpajé criadas
manualmente ao longo de 4 décadas. O titulo do livro, brinca ironicamente usando uma expressao de
carinho para com as IAs, dentre um controverso cenario contemporaneo no qual observamos um
ferrenho extremismo nos adeptos das |As ou entre seus detratores, um reflexo do maniqueismo
induzido pelo binarismo anticosmico digital (Franco, 2025). Como o saudoso Arlindo Machado (2007)
dizia, “os artistas trabalham com as ferramentas de seu tempo”, foi dada completa liberdade aos
autores para utilizarem IAs em trechos ou na totalidade de seus contos. Além dos contos, o livro traz
um desdobramento criativo transmidia. Ao final de cada conto temos um QR Code que nos leva ao
prompt de texto que gerou a imagem que inspirou a sua escrita. Mas esse prompt é revelado na
forma de uma animacgao exclusiva.

Palavras-Chave: Narrativas Transmidia, Literatura, llustracao, Inteligéncia Artificial



Elis Marina da Silva Souza (UAM), Suzete Venturelli (UAM / UnB / CNPq)

Sentir a imagem: o relevo como expansao da fruicao estética em manifestagoes artisticas
contemporéaneas

Resumo:

A experiéncia artistica historicamente privilegia a visao como principal via de acesso a estética,
limitando a participagao de pessoas cegas ou com baixa visdo. Mesmo com os avangos em
acessibilidade, muitos espacos culturais ainda operam sob uma légica mediadora, na qual a obra &
traduzida, mas nao plenamente experienciada. Exposi¢cdes contemporaneas que incorporam
dispositivos tateis ampliam a nocao de inclusdo, promovendo autonomia estética e participacao ativa
de pessoas com deficiéncia visual, como ocorre na exposi¢cao "Letras & Filetes: Memoria Afetiva e
Latinidades” com curadoria de Filipe Grimaldi e Thiago Nevs, que aconteceu no SESC Ipiranga, em
margo de 2026. O texto desenvolve uma analise da exposi¢cao que explora a tipografia, as linguagens
visuais populares e as representagdes tateis. O artigo articula uma revisao tedrica baseada na
fenomenologia da percepg¢ao e em recursos multissensoriais de Maurice Merleau-Ponty, como
relevos tateis e objetos manipulaveis. Também s&o considerados os dispositivos acessiveis e sua
insercao no espago expositivo, observando de que maneira o design sensorial e as tecnologias de
criagao de pecas de arte e design com relevo, contribuem para a construgao de experiéncias
compartilhadas. Praticas desse tipo incentivam artistas a explorar novas materialidades e linguagens,
fortalecendo um campo emergente no design e na arte contemporanea. O estudo evidencia que a
integracdo de multiplos sentidos na arte contribui para a criagado de ambientes mais inclusivos,
estimulando praticas que promovem autonomia e ampliam o repertorio estético de diferentes
publicos.

Palavras-chave: Acessibilidade estética. Fruigdo. Percepc¢ao tatil. Design sensorial.
Multissensorialidade



Elvys Souza Chaves Mestrando PPGA (UFES), Daniel de Souza Neves Hora PPGA (UFES)

Hertz: rede autbnoma de comunicagao e ecologia situada

Resumo:

A consolidagao da internet como infraestrutura planetaria de conectividade tem produzido um regime
de comunicagao centralizado, monitorado e dissociado das condigdes materiais e ambientais em que
ocorre. Diante disso, esta comunicacgao discute em que medida praticas artisticas que recorrem a
tecnologias de rede podem propor modelos alternativos de comunicagao, fundamentados na escala
local e na sensibilidade ao entorno fisico. Toma-se como objeto de analise Hertz, escultura
desenvolvida por um dos autores desta comunicagao, durante residéncia artistica no Sesi Lab
(Brasilia, #24.ART). A obra reconfigura a antena de telefonia celular como dispositivo de rede
situada. O desenvolvimento do trabalho integra microcontrolador, conectividade wifi e sensores
ambientais, que alimentam uma interface acessada apenas por usuarios presentes no perimetro
fisico do sinal, restringindo a comunicagdo a uma comunidade efémera e geograficamente
delimitada. Como resultado, a obra reconstitui a l6gica das primeiras redes locais de computadores,
anteriores a internet comercial, evidenciando os mecanismos de centralizagao e vigilancia das redes
contemporaneas. A pesquisa articula-se ao pensamento tentacular de Donna Haraway, ao ativismo
hacker, as ecologias da informacgao de Lucia Santaella, que situam os ambientes digitais como
extensodes de percepgao e cognicao, e a ecosofia de Félix Guattari, que propde a indissociabilidade
entre as dimensdes ambiental, social e mental da técnica. Em dialogo com o tema GA.IA, conclui-se
que Hertz contribui para pensar a tecnologia ndo como infraestrutura totalizante, mas como ecologia
situada, relacional e sensivel as condigdes do espago que a sustenta.

Palavras-chave: arte e tecnologia; redes situadas; escultura interativa; pensamento tentacular;
ecologia da comunicagao



Fabio Gomes da Silva (UAM)

A Caixa-Preta e o Simulacro: Tensoes Formais na Geragao Algoritmica de Video

Resumo:

A intervencéao de algoritmos text-to-video atua como um novo agente de instauragao estética,
revelando vieses culturais que perpetuam o esteredtipo antagonista da tecnologia. O objetivo deste
trabalho é analisar as tensdes formais geradas pela "caixa-preta" algoritmica na tradug¢ao de uma
poética humana para a sintaxe de plataformas de Inteligéncia Artificial (IA) comercial, como o Adobe
Firefly. A metodologia consistiu na criagdo de um roteiro conceitual focado na colaboragao
humano-maquina, que foi traduzido em parametros algoritmicos através de prompts técnicos. Em
seguida, realizou-se a analise formal de cinco cenas, contrastando a intengao do autor com o
processamento do software. Os resultados evidenciam que a IA filtra os comandos por meio de
estatisticas hegemonicas de seus bancos de dados. Ao solicitar uma colaboragédo com "luz quente e
organica", a maquina impbs uma estética ciborgue fria, gerando simulacros baseados em ficgao
cientifica. A relevancia desta pesquisa reside na urgéncia de repensar a interagao digital. Conclui-se
que as ferramentas limitam a arte tecnoldgica atual; logo, para superar a falsa dicotomia entre
humano e sintético, & preciso subverter essa programacéo em busca de uma auténtica parceria
criativa.

Palavras-chave: Geracao de Video, Inteligéncia Artificial, Estética Algoritmica, CaixaPreta, Simulacro



Fabio Oliveira Nunes (Pesquisador Independente)

Inteligéncia artificial na produgao brasileira de arte para a Internet

Resumo:

Considerando o campo especifico das criagdes artisticas pensadas para a Internet — a chamada web
arte, net art ou internet art — apontam-se as implicacdes advindas da difusdo de ferramentas de
inteligéncia artificial na produgao de trabalhos recentes por artistas brasileiros. Busca-se analisar
formas vigentes nas quais as |As estdo presentes neste campo, a partir de reflexdes em torno de
trabalhos como Falhas (2023) de Cleber Gazana; Vocé precisa ver esse story super diferentao
(2025) de Coralina de Sordi; AIDOJ (2023) e YHCHIA (2025) de Fabio FON; entre outros. Nesse
recorte, pode-se considerar obras que utilizam as ferramentas de |IA de forma instrumental, quando,
por exemplo, sdo supridas as necessidades técnicas para a geracao de cédigos para aplicagcdes da
Internet, bem como consideram-se também incursdes artisticas que associam o uso dessas
ferramentas a um olhar critico sobre os impactos proporcionados por tecnologias generativas. De
todo modo, configura-se uma fase promissora de producdes artisticas pensadas para a Internet que
transparecem nitidamente o protagonismo que as tecnologias de IA tém assumido no dominio amplo
da criagao digital.

Palavras-chave: web art, net art, inteligéncia artificial, internet



Felipi Souza dos Santos (UnB)

Costurando Informagodes: Os Tragcos de Humanidade no Fracasso da Materializagao dos
Dados

Resumo:

A partir de um processo artistico de materializagao de repertérios, transformar informagdes em algo
fisico possibilita que a criagdo humana seja percebida. Ao converter dados e fluxos informacionais
em superficie, objeto, peso e falha, o descontrole dos resultados previstos denuncia o fazer humano
— o erro humano. Tomando como referéncia Giorgia Lupi, Nathalie Miebach e Iris Helena, e os
modos como materializam o imaginado, este artigo discute a criagao artistica em tempos nos quais o
mundo passa a ser organizado como informagao, dado e desempenho. Quando “ndo-coisas”
(Byung-Chul Han), como conteudos, dados e estimulos, deslocam a “manualidade como corpo
pensando” e aproximam os processos da simulagao, a criagdo da maquina supera a velocidade
humana. A |A generativa, ao recombinar repertérios e responder a padrdes, tensiona a imaginacéo,
colonizando-nos a pensar como maquinas. Ao costurar poeticamente um caderno com informagdes
organizadas por meios tecnolégicos generativos, observa-se que o humano aparece no fracasso de
representar e concatenar os dados. Nesse descontrole, o “fazer como pensar’ manifesta o humano
como artifice (Richard Sennett), expressando artimanha (Vilém Flusser) e imaginagao material
(Gaston Bachelard). Talvez, como passo evolutivo, o fracasso humano deveria ser um trago que
maquinas poderiam simular.

Palavras-chave: Materialidade, Dados, Criacao artistica, |IA generativa, Fracasso.



Felipi Souza dos Santos (UnB)

RESIDENCIA NAS NUVENS: ESPECULAGOES ENTRE DISSIPAGAO E ADENSAMENTO PARA
VIVER EM SUSPENSAO OU QUEDA

Em um processo de residéncia nas nuvens, este artigo apresenta o desenvolvimento de obras,
modelos e procedimentos para habitar poeticamente esse lugar frio e inéspito, conhecido por sua
monocromia, mas ainda suscetivel a encontros. Por se tratar de um processo desenvolvido em uma
disciplina da pés-graduacao, a residéncia artistica se apresenta de modo coletivo e individual, a partir
de uma ementa elaborada pela docente, que propde uma viagem até as nuvens mais altas, a
permanéncia e a tomada de consciéncia desse lugar, sucedidas por uma queda brusca. Utilizando
fatos de nossos dias, perspectivas filosoficas, visdes poéticas do céu e os mecanismos que
equilibram a existéncia de uma nuvem (como temperatura, altitude, umidade e pressao), as obras
criadas especulam o que as nuvens mais altas possibilitam como encontros e equilibrios, observando
aquilo que pode levar a sua precipitacdo como chuva, ao seu adensamento coletivo em tempestade
ou a sua dissipacao, isto €, ao desaparecimento. As obras desenvolvidas s&o respostas as
provocagdes dessa residéncia, mas, em conjunto, por meio de multiplas linguagens artisticas e
experimentacgdes, inventam coletividades, desbravam neblinas e propdem formas de viver em
suspensao ou em queda.

Palavras-chave: Residéncia artistica, Nuvens, Coletividade, Dissipacdo, Adensamento.



Fernanda Cardoso Conrado Jacintho (UFG), Diego Gomes Castilho (UFG)

Veredas de Goias: Da Literatura para as Possibilidades Digitais

Resumo:

Partindo do interesse em valorizar e ampliar a difusao da literatura goiana em escolas, universidades
e centros culturais, esta pesquisa tem como objetivo o desenvolvimento de um artefato digital de
mediacgao cultural que facilite esse contato de forma dindmica e interativa. Como resultado surgiu o
jogo “Veredas de Goias: Labirinto das Letras”. O game € uma aplicacdo web acessivel pelo
navegador, e propde um labirinto interativo, estimulando a progressao pela descoberta de artefatos
que fazem referéncia as obras de Cora Coralina, Bernardo Elis e José J. Veiga, autores goianos
reconhecidos nacionalmente. Os labirintos aumentam de tamanho e reconfiguram seus caminhos a
cada vinte segundos, e o jogador se adapta enquanto procura os artefatos literarios. Trata-se de uma
pesquisa exploratoria e descritiva, envolvendo em sua metodologia a concepg¢ao de uma solugao
tecnoldgica voltada a resolugao de um problema de natureza educacional e cultural. Segundo Janet
Murray, a narrativa digital combina criatividade, tecnologia e interatividade, reconfigurando a
experiéncia da leitura tradicional para um processo pessoal de descoberta e associacdo. Assim, o
artefato amplia as possibilidades de acesso a literatura goiana, promovendo experiéncias de
aprendizagem que articulam cultura, tecnologia e interatividade.

Palavras-Chave: Literatura goiana, Narrativa digital, Mediagao Cultural



Fernando Aquino Martins (UnB)

Mechanism Design e Obras Interativas: regras sensiveis para participagao em
Arte e Tecnologia

Resumo:

Esta proposta parte de uma inquietagdo: como o Mechanism Design pode contribuir para
compreender e projetar obras interativas no campo da Arte e Tecnologia? A pesquisa nasce da
observacao de que muitas experiéncias contemporaneas com projec¢ao, sensores, inteligéncia
artificial, ambientes imersivos e participagcao publica produzem situagées complexas de presencga,
resposta e transformacao coletiva. No entanto, essas obras nem sempre sdo analisadas a partir das
regras que organizam a agao dos participantes, a circulagcao de informacéao, os papéis dos agentes
humanos e ndo humanos e as consequéncias sensiveis de cada interagcado. O objetivo é investigar se
o desenho de mecanismos, articulado aos sistemas multiagentes, pode oferecer uma gramatica
conceitual para pensar a obra interativa como ambiente estruturado por agentes, a¢des, incentivos,
restricoes, estados e resultados emergentes. A metodologia consiste em uma aproximagao
tedrico-conceitual entre Arte e Tecnologia, Mechanism Design e estudos de participagdo. Como
resultado esperado, busca-se formular a nogao de arte-mecanismo como hipotese de leitura e
criagcado: uma obra em que a experiéncia estética nao depende apenas da interface, mas da
arquitetura relacional que torna possivel a participagao. De modo secundario, essa reflexdo também
aponta para futuras plataformas culturais brasileiras de interagao publica.

Palavras-chave: Mechanism Design; Arte-mecanismo; Obras interativas; Sistemas multiagentes; Arte
e Tecnologia.



Fernanda Carolina Armando Duarte (UAM)

Extensodes da percepgao criativa: uma trajetoria pelas eras analégica, digital e algoritmica

Resumo:

O presente trabalho propde uma reflexao tedérica, assumindo como pano de fundo um recorte feito a
partir de uma perspectiva particular, sobre trés adventos temporais seminais: o analdgico, o digital e
a recente integragdo com as multiplas inteligéncias artificiais, investigando como agentes criativos
reconfiguram processos de apropriacéo, cognigao, memoria e pertencimento de sua obra autoral. A
partir de uma dimensé&o situada que cruza a experiéncia pratica no sistema produtivo industrial com a
posterior atuagdo na docéncia e na pesquisa académica vivenciadas ao longo destes trés periodos,
mapeiam-se os indicios sensiveis que demarcam a transicdo dessas eras. O arcaboucgo teodrico
mobiliza conceitos que articulam desde a materialidade técnica (Carramillo Neto, 1997) e o
capitalismo cognitivo (Gorz, 2005) até a precariedade das plataformas (Lemos, 2023; 2025), a
volatilidade da rede como performance (Rios, 2022) e a circulacdo das imagens na cultura digital
(Steyerl, 2014). Parte deste trabalho se inspira nas discussdes desenvolvidas no ambito da linha de
pesquisa Efeitos visuais e especiais no audiovisual e espetaculos do grupo de pesquisa GIIP
(IA-UNESP), o estudo discute como os ambientes digitais e as redes distribuidas deixam de ser
meras ferramentas instrumentais para atuar como extensdes dinamicas da percepgao e da memoria
técnica, tensionando de forma definitiva as fronteiras da autoria contemporanea.

Palavras-chave: Processos Analdgicos; Arte Digital; Cognicdo; Autoria e Memodria; Multiplas
Inteligéncias.



Fernanda Monteiro Sampaio Xavier (UFF), Luiz Guilherme Vergara (UFF)

Sistemas Vivos na Arte Contemporéanea: entrevistas com artistas sobre natureza, ecologia e
tecnologia

Resumo:

Esta pesquisa parte da hipétese de que a Terra pode ser compreendida ndo como cenario estatico,
mas como sistema vivo, autorregulado e relacional; leitura que dialoga com o pensamento sistémico
de Fritjof Capra e Pier Luigi Luisi, com a nogdao de metamorfose proposta por Emanuele Coccia e
com formulagdes contemporaneas sobre Gaia, como as de Fabio Scarano. A partir dessa base
conceitual, busca-se compreender como alguns artistas contemporaneos traduzem em suas poéticas
a interdependéncia interespécie. Por meio de entrevistas com estes artistas, cujas praticas articulam
natureza e diferentes tecnologias, investiga-se como cada um compreende e representa o natural em
sua obra — seja como agente, matéria, parceira ou sistema de relagées. Metodologicamente, o
estudo combina revisao bibliografica e entrevistas semiestruturadas, tecendo relagdes entre o
pensamento conceitual e praticas artisticas contemporaneas. Espera-se construir um recorte critico
das diferentes formas de aproximacgao entre arte e natureza, investigando diferentes tecnologias
como parte de ecossistemas ampliados de criacdo. A pesquisa contribui para o debate
contemporaneo sobre cosmovisdes ecoldgicas na producéo artistica e para a compreensao da
tecnologia como mediadora — e n&o apenas instrumento — nas relagdes entre humano e nao
humano. Se a Terra €, como sugerem essas leituras, um organismo vivo e relacional, que outras
formas de percepcéao e criacdo a arte contemporanea pode revelar entre o humano e a natureza?

Palavras-chave: pensamento sistémico; ecologia; arte contemporanea; Gaia; tecnologia



Fernando da Silva Barbosa (UAM), Suzete Venturelli (UAM / UnB / CNPq)

A Convergéncia entre Design e Audiovisual: O Fenémeno das Microestruturas
Narrativas Ficcionais no Consumo Contemporéaneo

Resumo:

A paisagem midiatica contemporanea passa por profundas transformagdes impulsionadas pela
convergéncia entre o design e o audiovisual, reconfigurando os ecossistemas de producéao e
recepgao de imagens em movimento. Este estudo investiga a emergéncia das chamadas
"novelinhas" — narrativas ficcionais curtas, verticais e seriadas distribuidas em plataformas de
videos rapidos —, analisando como esse formato altera os habitos de consumo cultural da
populagao. O objetivo principal € compreender o papel do design de interface e da linguagem
audiovisual na popularizagao dessas microestruturas narrativas. A metodologia adota uma
abordagem qualitativa e exploratéria, fundamentada na reviséo bibliografica de autores como Lev
Manovich, Henry Jenkins, Carlos Scolari, Arlindo Machado e Chris Anderson, articulada a analise de
conteudo de producgdes selecionadas. Os resultados alcangados indicam que o hibridismo entre o
design de interacao e a estética audiovisual fragmentada responde diretamente a légica da Cauda
Longa e da cultura da convergéncia, onde o consumo se adapta a aceleragao do cotidiano e as telas
moveis. Conclui-se que o fendbmeno das novelinhas ndo apenas consolida novas praticas de
entretenimento popular, mas também redefine os parametros tradicionais da ficgcao seriada. A
relevancia desta pesquisa reside em mapear as mutag¢des da linguagem audiovisual em ambiente
digital, oferecendo subsidios tedricos para compreender o futuro da ficcao e do design de
engajamento em plataformas emergentes.

Palavras-chave: Convergéncia Midiatica; Design Audiovisual; Videos Curtos; Ficcao Seriada; Cultura
Digital.



Fernando Fogliano (GCAC/GIIP/IAUNESP), Daniel Seda (SESC/ GCAC/GIIP/IAUNESP),
Francisco Ortiz de Carvalho (GCAC-GIIP/IAUNESP), Daniel Boanerges (GCAC-GIIP/IAUNESP),
Gisele Thomaz de Aquino (GCAC/IAUNESP-GIIP), Agda Carvalho (IMT), Cristiane Duarte
Simodes (GCAC-GIIP/IAUNESP), Helena Hernandez Acuaviva (GCAC-GIIP/IAUNESP- SE/US).
Colaboradores: Mauricio Pereira da Silva (IMT) , Guilherme lkeda (IMT)

Microsmo: Transigao, Hibridismo Pés-Digital e Simbiose Cartografica

Resumo:

Microsmo configura-se como um triptico que articula fragmentos da realidade em multiplas escalas,
propondo uma cartografia simbdlica que desafia a percepgao convencional. O projeto convida o
publico a uma ruptura com a racionalidade, sugerindo o pensamento intuitivo como uma ferramenta
ludica para a construcao de sentidos. Nesta proposta, a colaboragao entre artistas e espectadores
transcende os limites da comunicacao tradicional, rompendo habitos perceptivos alinhados a uma
existéncia sustentavel e integrada, tanto em ambito local, quanto global. No cerne da experiéncia que
a obra propde esta a manipulagdo das escalas: ao justapor representagdes micro e macroscopicas, a
obra tensiona os limites da arte e provoca uma reflexao sobre a agéncia humana e seus impactos na
natureza. O Efeito Borboleta, conceito oriundo da Teoria do Caos, é a metafora utilizada para refletir
sobre como interferéncias minimas em sistemas complexos podem escalar para gerar
consequéncias imprevisiveis. O Antropoceno é o contexto em que nos damos conta de como a
influéncia humana imbricada nos sistemas naturais e sociais nos coloca sob pressao existencial.

A narrativa visual opera por meio de uma fusdo técnica e poética: a microfotografia botanica
integra-se as cartografias de satélite de Sevilha e S&o Paulo. A paleta de cores — tons de azul e roxo
funebres na escala microscopica — evoca um estado de "planeta em luto", vinculando a fragilidade
da vida vegetal as tensbes politico-econémicas num mundo convulsionado por guerras. Onde o
verde brasileiro encontra o amarelo e vermelho espanhdis, a obra revela a possibilidade de uma
simbiose em um planeta em crise.



Fernando Franco Codevilla, Juliana Kaizer Vizzoto, Vaquiria de Oliveira Navarro, Douglas
Dorneles Medeiros, Darica Pereira Gomes, Luisa Franceli Assung¢ao da Silva, Emili Cargnin
Kriigel, Matheus Brucker Kelling, Miguel Roggia Poitevin, Pablo Diovane Torri (UFSM).

A Teoria Quantica pelo Imaginario da Arte Contemporanea: A Criagao de um Objeto de
Comportamento Inesperado

Resumao:

A teoria quantica consolidou-se como um dos fundamentos da ciéncia contemporanea e do
desenvolvimento de tecnologias, ao introduzir modelos probabilisticos que tensionam perspectivas
deterministas sobre a matéria. Partindo desse horizonte, este estudo propde a elaboracdo de um
objeto de possibilidades para um imaginario quantico na arte contemporanea, desenvolvido a partir
das investigacdes realizadas no Laboratério de Arte, Ciéncia e Tecnologia (LABART) da UFSM.
Articulando pesquisa bibliografica e pratica artistica coletiva, o projeto desenvolve uma instalagao
interativa que investiga a incerteza como experiéncia estética. A obra explora conceitos como a
()materialidade subatémica, o emaranhamento quantico, os autdmatos celulares e as fronteiras da
constituicdo da vida sob uma perspectiva relacional. Para isso, apresenta um ambiente baseado no
Game of Life, de Conway, com regras de comportamento quantico e materializado em uma projegcao
tridimensional de particulas cujas relagdes sao continuamente alteradas pela presenga do interator.
Ao estabelecer uma simbiose entre elementos organicos e inorganicos, a instalagcdo propde uma
experiéncia na qual a interagao torna perceptiveis processos relacionais e indeterminados,
ampliando as possibilidades estéticas do imaginario quantico no campo da arte contemporanea.

Palavras-chave: Arte ciéncia tecnologia; Fisica Quantica, Interagao, Objeto, Instalacéo



Flaviana Lage dos Santos (UEMG), Karla Cunha Padua (UEMG)

Paisagem como metodologia: contribuicées de Dona Liga Pataxoop para o ensino de
artes visuais

Resumo:

Esta pesquisa de mestrado investiga os processos educativos desenvolvidos por Dona Lica
Pataxoop, lideranga e educadora indigena da aldeia Mua Mimatxi, em Minas Gerais, a partir dos
Tehéys, escritos/desenhos utilizados na transmissao de conhecimentos. O estudo parte da
compreensao de que a paisagem, frequentemente abordada nas artes visuais como um género
voltado a representagao do territorio e da natureza, pode ser compreendida de forma ampliada como
um campo de experiéncias atravessado por memoria, relagdes de poder, modos de vida e produgao
de sentidos. Nesse contexto, busca analisar como a paisagem participa dos processos de ensino e
aprendizagem desenvolvidos por Dona Lica e de que maneira os Tehéys contribuem para ampliar as
possibilidades do ensino de artes visuais. A investigagao possui natureza qualitativa e
biografico-narrativa, articulando pesquisa bibliografica, entrevistas narrativas, observacgao
participante e analise documental. O estudo também examina a relagao entre a trajetoria de vida de
Dona Lica, a elaboragao dos Tehéys e a constituicdo de sua pratica educativa, compreendendo
esses elementos como dimensdes inseparaveis de uma pedagogia territorial. Os resultados parciais
indicam que os Tehéys deslocam a compreensao da paisagem de uma tradicdo predominantemente
representacional para uma dimensao pedagadgica, cultural e comunitaria, na qual territério, memodria e
aprendizagem se entrelagam. A pesquisa sugere que a paisagem pode atuar ndo apenas como tema
ou género artistico, mas como metodologia de ensino capaz de articular experiéncia, pertencimento e
producao de conhecimento. Sua relevancia reside na contribuicao para os debates sobre educagao
artistica, educacéo indigena e formagao docente, ampliando o reconhecimento de metodologias
construidas a partir de saberes territorializados e de outras formas de produzir e compartilhar
conhecimento.

Palavras-Chave: Arte-educacéao, Paisagem, Tehéys, Metodologias educacionais



Flavio Silva Siqueira (UFPA), Valzeli Figueira Sampaio (UFPA)

Entre tecnologias tradicionais e digitais: o processo criativo da obra Xumucui

Resumo:

Este artigo busca apresentar o processo criativo de produgao da obra Xumucui, desenvolvida pelo
grupo de pesquisa Labtechné ao longo de 2025 e apresentada na exposicao EmMeio#17. A obra tem
como objetivo estabelecer um dialogo entre o conceito de tecnodiversidade, a partir dos estudos de
Yuk Hui, e as praticas criativas de povos originarios, articulando essas perspectivas as formas de
producgao de instalagdes interativas por meio da nogao de tradugéao intersemiotica proposta por Julio
Plaza. Nesse contexto, o instrumento tradicional "pau de chuva" é traduzido para midias
contemporaneas, promovendo um encontro entre tecnologias tradicionais e digitais. A metodologia de
desenvolvimento da obra fundamenta-se em praticas coletivas entre os integrantes do grupo de
pesquisa, envolvendo processos de criagdo em arte computacional e a utilizagao de hardwares e
softwares de cédigo aberto para a concepcao fisica e visual da instalagédo. Para isso, foram
empregados recursos como o microcontrolador Arduino, a linguagem Processing para a produgao de
arte gerativa e sensores ultrassdnicos responsaveis pela camada interativa da obra. O processo de
criagdo também se desenvolveu a partir de praticas colaborativas em espacos Maker e da cultura
DIY (Do It Yourself), realizadas durante uma residéncia artistica promovida pelo SesiLab, em parceria
com o Instituto Ling e o Itau Cultural, evidenciando uma abordagem participativa que integra
experimentacao tecnoldgica, criagao coletiva e reflexao critica sobre as relagdes entre tecnologia,
arte e saberes tradicionais.

Palavras-chaves: Tecnodiversidade, Instalagéo Interativa, Arte Computacional.



Gilbertto Prado (UAM / USP / CNPq)

Introdugao a exposicao Portais, Passadicos e Pomanders

Resumo:

Esta comunicagao tem como objetivo apresentar brevemente o processo e a analise dos processos
criativos presentes na exposicao individual “Portais, Passadicos e Pomanders”, de Gilbertto Prado e
Grupo Poéticas Digitais. A mostra € composta por onze obras, sendo a maioria delas instalagcoes
interativas. Com curadoria de Ana Magalhaes e Priscila Arantes, a exposigao foi apresentada no
Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sdo Paulo (MAC-USP), de setembro de 2025 a
fevereiro de 2026. As praticas e produgdes artisticas da mostra dialogam com o campo da arte e da
tecnologia, levantando questdes relacionadas ao meio ambiente e a natureza, sugerindo caminhos
férteis para repensar e reimaginar modos alternativos de existéncia no mundo contemporaneo.

Palavras-chave: Poéticas Digitais; Instalagao interativa; arte e tecnologia, arte digital, MAC USP



Giovanna Costa Gaba (UAM), Milton Terumitsu Sogabe (UAM)

Visualidades do antiespecismo: praticas contemporaneas do design ativista

Resumo:

As crises ecoldgicas contemporaneas desafiam o design a ultrapassar sua tradigcdo antropocéntrica e
a assumir um papel ativo na construcao de relacées mais éticasentre humanos e demais espécies.
Inserido nesse contexto, este artigo investiga o design ativista antiespecista como pratica de
transformacgao social, compreendendo-o como um campo capaz de produzir novas formas de
percepcao, comunicagao e engajamento politico em favor da justica multiespécie. O estudo analisa
as visualidades produzidas por coletivos e organizagdes antiespecistas na cidade de Sao Paulo,
investigando como artefatos graficos, campanhas, interveng¢des urbanas e conteudos digitais
contribuem para comunicar a causa animal e sensibilizar diferentes publicos. O artigo parte de
pesquisa de abordagem qualitativa, articulando revisao bibliografica sobre design, ativismo e
antiespecismo ao mapeamento e a analise dessas manifestacdes. Ao compreender as visualidades
como expressoes culturais e politicas, o trabalho busca ampliar a compreensao do papel do design
na construcado de sentidos sobre as relagdes entre humanos e outros animais, contribuindo para os
debates sobre design, comunicagao e ecologias contemporaneas.

Palavras-chave: design ativista; antiespecismo; visualidades; comunicacéao visual; ecologias
contemporaneas.



Giovanna C. A. Palatucci (UnB)

O instante poético na cianotipia objetual: dialética temporal e outras imaginagoes
contemporéaneas

Resumo:

Na contramao da aceleragao imperativa aos dispositivos imagético- fotograficos contemporaneos, a
cianotipia, tecnologia de revelacao fotografica do século XIX, nos traz importantes reflexdes acerca
do tempo, ao materializar a antitese constitutiva do criar. E portanto, a luz do “instante poético”
propostopor Bachelard (2010), cuja temporalidade se da na relagéo entre a verticalidade e a
horizontalidade do instante da criacdo, que proponho uma analise dos cian6tipos de objetos
cotidianos. O exercicio fotografico acontece no ambito da aproximagao entre arte e vida e seus
desdobramentos na arte contemporanea, destacando a potencialidade do dispositivo fotografico em
tornar notavel aquilo que fotografa (BARTHES, 1984), até o mais ordinario dos objetos. Objetivos:
Criar bases epistemolégicas para aplicagao da cianotipia objetual como estratégia de ensino e
aprendizagem em artes visuais, partindo da tencéo fenomenoldégica, onde se articulam diferentes
nogdes de tempo e arte contemporanea. Metodologia: Em didlogo com Bachelard (2010), Barthes
(1984) e a poesia, o trabalho se alicerca na metodologia baseada em artes. Por meio da escrita
ensaistica e oficinas de cianotipia objetual. Resultados esperados: producéo de outras imagens e
imaginagdes a partir de um novo olhar para o contemporaneo. Relevancia da pesquisa: compreender
a necessidade politica de anti-aceleragcéo experimentando outras temporalidades, em um exercicio
baseado na diversidade e presentificagao.

Palavras-chave: Arte contemporanea, cianotipia, Bachelard



Glaucio Zani Alves (CEFET-MG)

Do Poema Processo a Literatura Digital: Gestos Tecnofagicos e Ecologias Hibridas nas
Tecnopoéticas Brasileiras

Resumo:

Em um contexto marcado pela expansao das infraestruturas algoritmicas, pelo avango da inteligéncia
artificial e pela intensificagao dos processos de colonialismo de dados, este trabalho investiga as
tecnopoéticas brasileiras a partir da formulagado do conceito de Gestos Tecnofagicos. Desenvolvido
em dialogo com a tradigao antropofagica brasileira, com os estudos decoloniais, com a nogéo de
tecnodiversidade de Yuk Hui e com as reflexées cosmopoliticas presentes na obra de Ailton Krenak,
o conceito designa praticas de apropriagao critica capazes de deslocar e ressignificar dispositivos
técnicos, produzindo formas alternativas de relagao entre linguagem, técnica e vida. Por meio de
uma abordagem genealdgica e teodrico-interpretativa, a pesquisa percorre uma tradicdo experimental
que se estende do Poema Processo e das experiéncias de Wlademir Dias-Pino as manifestagdes
contemporaneas da literatura digital brasileira, compreendendo essas produgdes como espagos de
experimentacgao estética e de invengao de ecologias hibridas. Mais do que incorporar tecnologias,
tais praticas transformam linguagens, suportes e sistemas técnicos em matéria de criagao critica,
desestabilizando fronteiras entre natureza, cultura e artificio. Como resultado, espera-sedemons trar
que as tecnopoéticas brasileiras constituem manifestacdes de Gestos Tecnofagicos,capazes de
afirmar formas de biopoténcia e de produzir futuros tecnodiversos. Desse modo, a pesquisa busca
contribuir para os debates contemporaneos sobre arte, tecnologia e ecologias do sensivel,
evidenciando a poténcia das praticas estéticas na elaboragdo de modos plurai s decoexisténcia entre
diferentes formas de vida, agéncias técnicas e ecologias hibridas.

Palavras-chave: Gestos Tecnofagicos; Tecnopoéticas Brasileiras; Ecologias Hibridas.



Guilherme Rafael Soares (UFRB)

Codificando Caligramas: Anastrofes, Caligramas e o Letramento na Codificagao apés os
modelos largos de linguagem

Resumo:

Este ensaio investiga como os modelos largos de linguagem (LLMs) reconfiguram o letramento em
codificagdo ao aproximar linguagem natural e programacgao. Inspirado nas praticas poéticas das
anastrofes ( inversdes de ordem na sequéncia de palavras para efeito poético) e dos caligramas (
desenhos com palavras, para efeito poético) , propde compreender a escrita computacional como
processo artistico, dialégico e interpretativo, no qual a autoria emerge da interagdo entre humanos e
sistemas generativos. Em didlogo com A escrita: ha futuro para a escrita?, de Vilém Flusser (2010),
argumenta-se que a programagao contemporanea confirma sua hipétese de uma transi¢cao da escrita
linear para codigos capazes de produzir e reciclar outros cédigos. Os caligramas constituem uma
pratica experimental de codificagcao criativa, desenvolvida em p5.js, que evidencia a dimensao visual
e algoritmica da escrita. Sob a perspectiva de Lev Man ovich (2013), o software deixa de ser apenas
ferramenta para constituir um ambiente cultural de producéo de imagens, textos e interagdes.
Inspirada no Circulo de Cultura de Paulo Freire (1987), a proposta compreende o letramento em IA
como pratica coletiva de experimentagao e reflexao critica. Em dialogo com Lucia Santaella (2023),
Hilan Bensusan (2020) e James Lovelock (1979), o ensaio amplia essa perspectiva ao compreender
a codificagcdo como parte de uma ecologia de agentes humanos, artificiais e ambientais,

aproximando arte, tecnologia e educagao na construgcao de novas formas de criagao e alfabetizagao
tecnologica.



Gustavo Miranda (UFSM), Débora Gasparetto (UFSM)

Co-Design de uma loja virtual de artesanato com a comunidade Kaingang de Trés Soitas,
Santa Maria

Resumo:

O texto aborda o tema do Trabalho de Conclusédo de Curso do autor em sintoniacom o projeto da
Universidade Federal de Santa Maria, "Eg vafa: criagado colaborativa de uma loja online de
artesanato kaingang", o projeto em questao possui o objetivo de desenvolver a interface de uma loja
de artesanatos produzidos pela comunidade Kaingang de Trés Soitas, Santa Maria, fomentando a
renda da comunidade e difundindo seus saberes. A metodologia escolhida foi a 5 I's, Gasparetto
(2020). O método ¢é especifico em desenho de interfaces, com foco em Design Centrado no Usuario
e na User Experience, Garret (2011) e Teixeira (2014). Nesse sentido, o codesign com a comunidade
€ a pauta principal desta apresentagcao. Como resultado, apresentamos o desenvolvimento do
trabalho, com o processo de co-criagdo com a comunidade, indo ao acordo com Krucken (2009) e
Costanza-Chock (2020) na construgcao de uma interface focada no territério que empodere a
comunidade e o saber compartilhado.

Palavras-chave: Design de Interfaces, Metodologia 5I's, Loja Virtual, Codesign, Territério



Hamilton Carraro Junior (UAM), Priscila AlImeida Cunha Arantes (UAM)

Bem-Te-Vi-Mal-Ti-Vi: A Dialética da Vigilancia entre o Natural e o Artificial

Resumo:

A instalacao interativa "Bem-Te-Vi-Mal-Ti-Vi" emerge no contexto do capitalismo de vigilancia e da
crescente opacidade dos sistemas de classificagdo algoritmica. O objetivo do projeto é materializar a
tensdo entre a vigilancia natural, reciproca e integrada ao ambiente (simbolizada pelo canto do
passaro bem-te-vi), e a vigilancia artificial, extrativista e hierarquica (representada por um sistema de
reconhecimento facial). A metodologia adotada € a da pesquisa-criacéo, que articula a tecnoestética
de Simondon e a politica estética de Ranciere para desenvolver um contra-dispositivo. Como
resultado, a obra conduz o espectador por uma transicao fenomenologica: do reconhecimento sonoro
do passaro a classificagcao visual da maquina, que o associa a um registro de violéncia. A relevancia
da obra reside em sua capacidade de tornar sensivel a violéncia abstrata do racismo algoritmico e do
colonialismo de dados, utilizando a margem de indeterminagdo do objeto técnico para fomentar uma
consciéncia critica sobre as ecologias de dados em que estamos imersos. O trabalho contribui para o
debate sobre tecnologia, vigilancia e o papel da arte como forga de reinvencéo do sensivel.

Palavras-chave: Arte, Tecnologia, Design de Vigilancia, Colecionismo de Dados



Helena Santiago Vigata (UnB)

Inteligéncia artificial na preparagao da audiodescricao: Al multimodal como dispositivo de
analise e associagao entre modalidades sensoriais

Resumo:

Este trabalho aborda o potencial da inteligéncia artificial no auxilio a produgcédo de experiéncias
estéticas no campo da audiodescricdo. Inserido no tema GA.IA, que articula relagdes entre
inteligéncia artificial, natureza e processos de criagao, discute-se o uso de sistemas de |A multimodal
na mediagao entre diferentes modalidades sensoriais e suas implicacdes estéticas e perceptivas. O
objetivo da pesquisa é investigar a IA multimodal como dispositivo de analise e associagdo entre
imagem, som e ambiéncia afetiva na preparagdo da audiodescricdo, compreendida ndo apenas
como tradugdo do visual em linguagem verbal, mas como pratica de mediagao intersemidtica voltada
a construcdo de experiéncias estéticas (Neves, 2011). Trata-se de uma reflexdo teorico-analitica
situada na experiéncia de uma oficina ministrada, na qual a IA foi mobilizada na analise e proposi¢ao
de associagdes musivisuais para a audiodescricdo de uma fotografia de paisagem. O referencial
tedrico € composto por autores que discutem correspondéncias entre modalidades sensoriais:
Beltran (1991), que propde relagdes entre a expressividade das cores e a dimensao psicoldgica dos
sons; Gonzalez Compean (2011), que investiga associagdes sinestésicas entre tonalidades
cromaticas e musicais; e Lopez Roman (2014), que analisa articulagbes musivisuais no audiovisual
como estrutura de producdo de sentido. A nogdo de sinestesia em Julio Plaza (2013) permite
compreender tais relagdes como traducdes entre sistemas de linguagem. Espera-se ampliar as
discussodes sobre o uso de IA multimodal como instancia de mediacdo na construcdo de relacdes
sensoriais e estéticas, deslocando sua compreensao de ferramenta técnica para dispositivo de
articulacao perceptiva.

Palavras-chave: Audiodescrigao; Inteligéncia artificial multimodal; traducao intersemidtica; sinestesia;
experiéncia estética.



Helena Tavares C. P. da Silva (UFABC)

Hibridez e fragmentagao: uma aproximagao entre Haraway e Benjamin

Resumo:

Este artigo propde pensar, a partir do corpo como objeto central, a desconstrugao da narrativa
marxiana de progresso. Utilizando como base o conceito de ciborgue de Donna Haraway — um
hibrido de maquina e organismo que propde a absoluta mescla das fronteiras dicotbmicas de
natural-artificial, humano-animal, homem-mulher — em dialogo com as imagens dialéticas de Walter
Benjamin — que propde olhar para a histéria como fragmentos em remontagem, ndo seguindo uma
linearidade cronoldgica de acontecimentos entre passado-presente-futuro, mas como imagens em
lampejo que formam uma constelagdo — o artigo tem a intengcéo de analisar como as corporeidades
ciborgues sao ferramentas centrais nas possibilidades de reconstrugdo de uma relagdo com as
tecnologias que nao sejam apropriadas por um discurso em favor do progresso. Os ciborgues,
quando mesclam os binarismos sistémicos, quebram também com o conceito de unidade original, e,
portanto, com um estado de pureza inicial que seria o predecessor das relagcdes de poder binarias. A
visdo histérica fragmentaria de Benjamin, por sua vez, também rompe com uma nog¢éao unificada de
histdria, que, em certa medida, assim como a figura do ciborgue, se distancia de uma totalidade em
prevaléncia das partes, ndo hierarquizando uma cronologia tempos, e, portanto, rompendo com o
ideal do progresso. O corpo, aqui, se torna figura central: € o corpo em sua presenca de espirito, que
para Benjamin, vai elucidar a reflexao histérica em resposta ao choque vivenciado por sua relagéao
com a modernidade do contexto urbano. E o corpo quem podera vir a ser ciborgue, ou entdo, ja esta
a caminho de tal transmutacao.

Palavras-chave: Ciborgue; Fragmentos; Haraway; Benjamin.



Henrique Zadoroguoi (UNESP), Daniel Rana (UNESP)

Relatos sobre criagdo e mediagao de imersoes em Realidade Virtual (VR) pelo jogo Minecraft

Resumo:

Esta pesquisa relata aprendizados na construgao e esposicdo de espacos imersivos e interativos
usando o jogo Minecraft como plataforma e apresentados em centros culturais de Sao Paulo (SESC
Pinheiros, SESC Guarulhos, SESC Paulista e SESC Casa Verde) usando da tecnologia da realidade
virtual (VR). Destaca-se dois resultados centrais, sendo (i) a elaboragao e criagao de espagos que
atuam como um ambiente imersivo/contemplativo e que permitam possibilidade para desafios e
aventuras ludicas; e (ii) a mediagdo com o publico durante a experiéncia, fator extremamente
potencializador para obra tanto voltado para pessoas familiarizadas com a area quanto para
interatores sem o letramento digital que a realidade virtual e jogos digitais costumam exigir. Essa
pesquisa busca apontar dindmicas que percebidas durante as exposicdes destas propostas, que
envolvem gamedesign (constru¢ao de narrativas espaciais, propostas interativas e agéncia do
jogador) e o contato com o publico cuidados e recomendag¢des com/para o publico em experiéncias
de 6culos de realidade virtual).

Palavras-chave: Espacos digitais, Realidade Virtual, Minecraft, Mediagao, Arte-tecnologia.



lasmim Kali Oliveira Conde (UnB)

Black & Pink: inteligéncia artificial generativa e vieses de género na infancia

Resumo:

Principalmente a partir de 2023 as Inteligéncias Artificiais (IAs) generativas foram disponibilizadas
para o publico de forma gratuita ou quase, e desde entdo tém sido usadas de forma casual por
usuarios leigos, que desconhecem seu mecanismo de funcionamento, e confiam a elas seus desejos
criativos, perguntas intimas e duvidas sobre o mundo. Mas toda IA tém seus vieses, baseados em
seu banco de dados e filtros. Neste artigo, investigo algumas dessas expressdes enviesadas que
aparecem quando se cria imagens relacionadas a infancia, no que tange a distingao de género
feminino e masculino. O objetivo € observar se, como e em que medida IAs criam distingdes entre
meninos e meninas nas imagens geradas. Para isso, utilizei IAs generativas de quatro distribuidores,
de uso gratuito ou quase, de facil acesso pelo publico geral em 2026: Night Café, Starry Al, Microsoft
CoPilot e Grok, e realizei a comparagao entre os resultados. Todas as IAs apresentaram fortes vieses
de género, confirmando a hipotese inicial de que os sistemas nao fariam um controle para prevenir
esteredtipos na infancia, exacerbando o viés inicial dos bancos de dados. Assim, as imagens para
meninas tendem a cor rosa e cores claras, ornamentacao e temas de fantasia; para meninos, a
tendéncia é para as cores preto, azul e vermelho, menos ornamentacao e sistemas mecanicos.
Considerando que a exposi¢ao de criangas a esteredtipos de género muito demarcados pode ter
efeitos negativos em sua formacgao, seria interessante criar mecanismos para evitar esse tipo de
resultado em IAs de uso livre.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial, estudos de género, feminismo, infancia, cor-de-rosa



lliana Hernandez-Garcia y Prof. Dr. Raul Nifio-Bernal (PUJ - Colombia)

GAL.lA: interaccion entre sistemas naturales y artificiales

ResuUmen:

Contexto: Asistimos a los procesos dinamicos de GA.IA, a los del sistema planetario autorregulado
de la Tierra, y a la interaccion de procesos bioquimicos y de caracter biolégico (Livio y Szostak,
2025). En esta época contemporanea la conformacion de GA.IA, expone una coevolucién que
conjunta otras escalas de la biosfera y la tecnosfera a partir de cambios procesuales de aminoacidos
y algoritmos que fueron interceptando su distribucion desde los sistemas binarios computacionales a
sistemas indeterminados de cubits. (Hernandez et. al., 2024). Estos procesos hacen alusion a la
propuesta de hiperinteligencias artificiales de James Lovelock (2019). Objetivos: Proponer el
concepto de GA.IA como un sistema en coevolucion e hibridaciéon con la materia y la vida. Reconocer
a GA.IA como un sistema hibrido entre natural y artificial, de manera creciente. Entender las diversas
inteligencias humanas, no humanas y tecnolégicas que confluyen y borran la frontera entre ellas
mismas y con el espacio exterior. (Bridle, 2024). Metodologia: A través del analisis estético y
conceptual del trabajo de bioarte espacial: Bioexoesqueleto simbidtico de la artista eslovena Dorotea
Dolinsek (https://www.doroteadolinsek.com) se explora la existencia de mundos ecolégicos hibridos
compuestos de bacterias, hongos, plantas, materia organica y tecnologia y que al cabo producen lo
humano y lo no humano a la vez. En este trabajo se examina la coevolucion simbiética de la vida
natural y artificial que busca vida en otros planetas. Resultados: se obtiene que, en ese intento de
hallar vida en otros planetas, se acaba llevando la vida o produciéndola con otras naturalezas,
porque no es posible salir de la vida misma, dado que los mundos estan configurados a través de
organismos de escala micro.

Palabras clave: GAIA, Inteligencia artificial, Astrobiologia, Bioarte espacial
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Ingra Oliveira Ribeiro Schmitt (UFSM), Bruno Bitencourt Lopes (UNINTER), Frederick Antunes
Rodrigues (UFSM)

CONVERSANDO SOBRE MONSTROS: Producao Poética Ativista do Coletivo Artistico
Astroanémalos no ano de 2026

Resumo:

Apobs concluir seu primeiro ano de produgao, o Coletivo que iniciou como Projeto de Extensao do
Labinter- UFSM, agora volta sua atencao poética e tedrica para como trabalhar problemas
contemporaneos de forma ativista e artistica. O objetivo principal &€ abordar as problematicas
importantes dentro da pesquisa dos membros, fazendo isto através da contacio de historias, em um
mesmo universo narrativo. Baseando-se na metodologia de poiética, conforme Sandra Rey, realizam
a pesquisa tedrica simultaneamente a poética visual, buscando associar os curtas-metragens,
colagens e outras linguagens artisticas aos temas centrais. O impacto ambiental e politico das redes
sociais associadas a Inteligéncia Artificial, assim como a vigilancia proveniente deste sistema
associado as BIG TECHSs, faz com que haja a necessidade de abordar criticamente tais
normalizagdes, voltando-se para localidades e conceitos como tecnodiversidade (de Yuk Hui).
Abordar a saude mental dentro da contemporaneidade também é importante para os artistas, a
autovigilancia decorrente de individuos neurodivergentes mascarando comportamentos espontéaneos
para interagir melhor com individuos neurotipicos, assim como a auséncia de espacgos coletivos
locais para que praticas realmente comunitarias possam se manter. Para este ano, pretendem
realizar agdes sociais mais proximas da comunidade, algo que ja esta sendo alcangado por meio de
uma conexao direta com o servigo publico do Municipio de Sao Sepé, uma cidade pequena no
interior do Rio Grande do Sul, onde nasceram 2 dos artistas do trio principal. Até entao, a exposi¢ao
intitulada Monstros Contemporéaneos ja esta acontecendo, contando com falas publicas, palestras na
comunidade, oficinas e praticas comunitarias.

Palavras-chave: Arte contemporanea, Arte e Tecnologia, Saude-mental, Ecologia, Tecnodiversidade.



Isabela Covre Sagrillo (UAM), Andréa Catrépa da Silva (UAM)

A Producgao da Imagem do Espago Urbano para a Construgao da Atratividade Turistica: estudo de caso da cidade
de Bilbao - ESP

Resumo:

A transformacgao contemporanea das cidades evidencia a transicao de modelos urbanos
predominantemente funcionais para configuragdes orientadas pela experiéncia, pela imagem e pelo
consumo simbdlico do espaco. Nesse contexto, Bilbao destaca-se como um interessante caso de
reestruturacdo urbana articulada a producao da atratividade turistica. Historicamente marcada pela
atividade industrial e portuaria, a cidade enfrentou, a partir da década de 1970, processos de crise
econdmica, degradagcéo ambiental e esvaziamento urbano, impulsionando politicas de requalificagao
territorial voltadas a reconstrugcao de sua imagem internacional. O artigo objetiva analisar os
processos arquitetdbnicos, urbanos e sensoriais responsaveis pela transformacéo de Bilbao em
destino turistico global, investigando de que maneira arquitetura, cultura e comunicagao urbana
passaram a atuar como dispositivos de ressignificagao espacial e simbdlica da cidade. A pesquisa
possui carater qualitativo, exploratorio e bibliografico, fundamentando-se nas contribui¢cdes tedricas
de Henri Lefebvre acerca da produgao do espago, de David Harvey sobre urbanizagao e capital
simbalico, de John Urry a respeito do olhar turistico, e de Donald Norman no campo do design
emocional e da experiéncia. Como estudo de caso, serdo analisadas intervengdes urbanas
estratégicas realizadas em Bilbao, especialmente a implantacédo do Museu Guggenheim Bilbao,
projetado por Frank Gehry, além das requalificagbes da frente portuaria, mobilidade urbana e
producao de novos marcos arquitetdnicos e culturais. Observa-se que a transformacgao da cidade
ultrapassa questdes estritamente econdmicas ou funcionais, envolvendo a construgao de
experiéncias sensoriais, identidades visuais e imaginarios urbanos capazes de redefinir a percepg¢ao
coletiva sobre o espago. Conclui-se que a arquitetura e o design urbano contemporaneo podem atuar
nao apenas como instrumentos de ordenacgéo territorial, mas também como mecanismos de
comunicacao e producgao da atratividade turistica na cidade contemporanea.

Palavras-chave: Cidade turistica. Atratividade urbana. Imagem urbana. Arquitetura icénica. Design
sensorial.



Isis Lopes de Oliveira, Mestranda (UFRJ), Irene de Mendonga Peixoto (UFRJ)

A imagem-coisa como subjetividade digital: vestigios e simulacros

Resumo:

Este trabalho investiga como imagens e vestigios digitais operam como entidades vivas, dotadas de
agéncia e capazes de produzir subjetividade no ciberespago contemporaneo. Inserida em uma
pesquisa de mestrado em Design que articula reflexdo tedrica e pratica artistica, a investigacao
elabora sobre os modos como a experiéncia digital produz e desloca identidades, tendo como
horizonte a construgao de um livro de artista em desenvolvimento. O referencial tedrico central € a
nocao de “imagem como coisa” de Steyerl (2010), segundo a qual a imagem nao representa a
realidade, mas € um fragmento ativo dela. Articula-se a essa perspectiva o conceito de simulacro em
Deleuze (2008): ndo como copia degradada, mas como novo paradigma, uma entidade autbnoma
que existe por si mesma, de modo a produzir efeitos e relagdes sem se referir a qualquer modelo
original. A partir de Belting (2006), compreende-se que imagens acontecem na interagao entre corpo,
midia e transmissao, implicando, no ambiente digital, cruzamentos nao intencionais entre corpos e
historias. O objetivo € demonstrar que vestigios digitais constituem o que Santaella (2008) nomeia
como espacos intersticiais: zonas hibridas onde fisico e virtual se dissolvem, produzindo afetos e
identidades fora de qualquer controle autoral. A pesquisa adota abordagem qualitativa em artes.
Como resultado esperado, propde-se que o simulacro digital opera como forga ativa na reinvencao
do sensivel contemporaneo.

Palavras-chave: imagem; subjetividade digital; simulacro; espacgos intersticiais; vestigios digitais.



Italo Adler (PPGARTES/UFC)

GA.lIA/3x4: retratos computacionais de uma Terra em trabalho

Resumo:

GA.IA/3x4: retratos computacionais de uma Terra em trabalho apresenta uma pesquisa artistica
baseada na criacéo de linguagens proprias de live coding situadas. Em vez de importar linguagens
computacionais universais e adapta-las a um contexto local, a metodologia cria vocabularios,
comandos e comportamentos visuais/sonoros no lugar e a partir do lugar, tomando o territério usado
como campo de relagdes entre técnicas, dados, ag¢des, infraestruturas e experiéncia sensivel. A
articulagao entre Flusser e Santos define o método. Em Flusser, aparelhos e programas produzem
imagens técnicas e delimitam campos de possibilidade; por isso a linguagem é construida como
modo de escrever dentro da caixa-preta, expondo gestos, limites e operagdes. Em Santos, o espacgo
€ produzido pela relagéo entre sistemas de objetos e sistemas de agdes no meio
técnico-cientifico-informacional; por isso cada obra-linguagem parte de dados, infraestruturas, usos e
experiéncias concretas, sem tratar o local como tema decorativo. O cédigo torna-se operagao
estética situada: age sobre imagens, clima e dados enquanto revela as condi¢des técnicas e
territoriais que os tornam legiveis. Metodologicamente, a apresentagao toma black | box.exe e céu
como antecedentes de uma pratica de criacdo de linguagens proprias de live coding; a partir desse
percurso, apresenta GA.IA/3x4 como nova obra-linguagem situada. A expressao 3x4 condensa trés
camadas: retrato burocratico, visualizagao técnica da Terra e fabulagao politica de uma escala
humana de trabalho, trés dias de trabalho e quatro de vida. Assim, aproxima crise climatica,
automacgao e trabalho invisivel na IA, tensionando regimes de exaustao que atravessam corpos,
maquinas e territorios.

Palavras-chave: live coding; territério usado; imagem técnica; Antropoceno; inteligéncia artificial.



Jamille Rita Gomes Silva (Unesp), Maria Fernanda Paro Rodrigues De Souza (Unesp), Regilene
Aparecida Sarzi Ribeiro (Unesp)

A subversao da tecnologia no meio artistico através do conceito de Realidade Virtualizada

Resumo:

O presente trabalho surge da possibilidade de intersecgao entre os conceitos de Realidade
Aumentada e Realidade Virtual, agora voltando-se para o campo artistico. A Realidade Aumentada
consiste em inserir informagdes virtuais dentro do mundo fisico, onde os dados digitais sao
sobrepostos ao ambiente fisico-real. Por outro lado, a Realidade Virtual leva a pessoa diretamente ao
mundo digital, um ambiente simulado. Ja a Realidade Virtualizada apresenta um espaco
intermediario em que informagdes reais e virtuais ndo apenas coexistem, mas também interagem
entre si. Esse espaco intermediario pode ser compreendido a partir do continuum de virtualidade
proposto por Milgram e Kishino (1994). Para investigar e analisar o tema na Arte Digital, foi efetuada
uma pesquisa qualitativa de carater exploratério descritivo, objetivando inserir um debate sobre o
termo realidade virtualizada em contextos artisticos e tecnoldgicos, voltados a tematica da natureza e
a sua espacialidade. Foi realizada a analise de catalogos de arte contemporanea que possuem o
digital como poética, como o Festival Internacional de Linguagem Eletronica - FILE, e a obra
Aquarela de fons (2025) de Arthur Boeira e Gustavo Milward, somado & fundamentac&o teérica em
David Ruiz Torres e Lev Manovich, que abordam o campo virtual. Ao investigar essa apropriagao, a
pesquisa contribui para ampliar a compreensao sobre as possibilidades estéticas e politicas dessas
tecnologias. A partir das amostras analisadas, concluiu-se que a natureza ao ser traduzida pela
espacialidade digital, ganha novas camadas de sentido. A realidade virtualizada revela-se como um
territdrio onde o organico e o sintético se entrelagcam, ampliando as perspectivas poéticas da Arte
Digital contemporanea.

Palavras-chave: Arte Digital, Realidade Aumentada, Realidade Virtual, Realidade Virtualizada.



Jaqueline Cunha (UNESP)

Verde como linguagem: cor e invengao de mundos possiveis

Resumo:

Este trabalho investiga o verde como linguagem, compreendendo a cor como produtora de sentidos,
experiéncias e formas de imaginar o mundo. O objetivo é analisar como o verde adquire valores
diversos ao longo da histéria e em diferentes culturas, participando da constituicdo de imaginarios,
praticas sociais e produgdes artisticas. A pesquisa fundamenta-se em revisao bibliografica no campo
dos estudos da cor, da imagem e da cultura visual, articulada a analise de exemplos provenientes da
arte contemporanea e de contextos culturais. A diversidade de usos do verde evidencia a capacidade
da cor de produzir significados que acompanham transformacgdes histéricas e culturais e abrem
novas possibilidades de leitura do mundo. Em dialogo com o eixo Ecopoiese e Praticas
Especulativas, o estudo compreende essa plasticidade da linguagem cromatica como poténcia para
a invengao de mundos possiveis, nos quais os modos de perceber, compartilhar e criar permanecem
abertos. Ao tomar o verde como linguagem em permanente elaboragao, a pesquisa contribui para
ampliar as discussdes sobre cor, cultura visual e imaginagao no campo da arte contemporanea.

Palavras-chave: cor; linguagem; verde; cultura visual; ecopoiese.



Jonas Esteves de Bem (UFRJ)

O ato criativo como relagao: empatia, técnica e dispositivos poéticos

Resumo:

A presente pesquisa propde uma reflexao sobre o ato criativo nos processos artisticos, investigando
como se estabelece uma relacido de empatia na construgao de um dispositivo poético. Na ocasiao a
obra investigada se chama Goro, um hibrido de musgo, elemento organicos e robdtica. A partir do
momento de génese do objeto, busca-se compreender quais linhas de forga impulsionam o fazer
artistico e de que modo, nesse processo, emergem relagcoes sensiveis entre criador, técnica e
matéria. A pesquisa considera ainda como esse processo de criagdo se contamina por fatores
externos, especialmente quando desenvolvido em contextos de laboratérios e espacos makers,
compreendidos como ambientes de experimentacao e troca. Por fim, investiga-se como essas
relacdes se ampliam quando a obra ultrapassa o espaco do laboratério e € inserida em outros
contextos, incorporando novos atravessamentos e modos de experiéncia. Como referencial tedrico a
pesquisa aborda reflexdes de Tim Ingold e Gilbert Simondon.

Palavras-chave: Empatia; Técnica; Maker; Dispositivo



José Lauro Nunes Marques (UFSM)

Superficies de ativagao: processos hibridos entre corpo e dispositivo na arte contemporéanea

Resumo:

A pele encontra-se constantemente em tensdo com a imagem técnica e seus suportes. E na
convergéncia entre o corpo e o dispositivo onde esta pesquisa situa-se, sobretudo, nas condi¢cdes
instaveis em que essa relagao produz imagem. A pesquisa tem como objetivo compreender de que
modo a pele, tomada como superficie de ativagao e inscri¢do, opera na producao de imagens
instaveis e relacionais. A produgao poética que sustenta a investigagao articula luz, sensor e
superficies sintéticas que aludem a pele para problematizar as condi¢cées de aparecimento da
imagem, desdobrando-se também em um processo pictorico. Nesse percurso, a imagem nao &
contemplada como forma fixa, mas como acontecimento latente e critico, ativado pela relagao
tensional entre a biologia do corpo e a rigidez do dispositivo técnico. A partir de Hans Belting (2005),
compreende-se 0 corpo como medium vivo que antecede e excede qualquer suporte técnico,
enquanto Lucia Santaella (2007) permite situar as operagdes transmidiaticas como reconfiguragao
das ecologias perceptivas contemporaneas. A metodologia segue a proposta de pesquisa
performativa de Brad Haseman (2015), na qual a pratica artistica constitui o préprio modo de
producao do conhecimento. Como resultado, espera-se contribuir para o debate sobre os processos
hibridos na arte contemporanea, articulando a produgao poética prépria com uma reflexao critica
sobre os limites entre corpo e dispositivo técnico, situando a arte como campo de reinvengao do
sensivel.

Palavras-chave: Pele, Tela, Transmidias, Instalacéo, Pintura



Jovani Dala Bernardina (UFES), Alexandre Siqueira de Freitas (UFES)

O PARQUE COMO PARTITURA VIVA: escuta, sensores e agentes nao humanos em Voar Doce
Lar

Resumo:

Esta comunicacao propde uma analise da instalacdo Voar Doce Lar (2022 -), de Rick Rodrigues e
Luccas Martins, a partir das relagdes entre paisagem sonora, escuta incorporada, agentes nao
humanos e mediagdes tecnoldgicas. Em dialogo com os estudos de R. Murray Schafer (2011) sobre
paisagem sonora, com as reflexdes de Salomé Voegelin (2010) sobre a escuta como pratica situada
e com Arlindo Machado (2007) sobre as relagbes entre arte, midia e tecnologia, a obra é
compreendida como um campo sensivel de ativagao e convivéncia. Ao articular escultura, ambiéncia
sonora, especies de aves, sensores de presenca e melodias executadas em handpan, a instalacao
transforma o espacgo aberto em uma experiéncia relacional, na qual corpo, ambiente e dispositivos
técnicos participam da producao da paisagem. A partir de uma abordagem qualitativa e cartografica,
a reflexdo acompanha os modos pelos quais a escuta opera como forma de atencao, deslocamento
e vinculo com o territério. Nesse percurso, a tecnologia aparece como dispositivo discreto de
aproximacao entre humanos, nao humanos, memoria e espago. Ao pensar 0 parque como uma
partitura viva, ativada pelo deslocamento e pela presencga, a pesquisa contribui para os estudos em
arte e tecnologia ao destacar a escuta como pratica critica, ecoldgica e interartistica de producéo do
comum.

Palavras-chave: paisagem sonora; escuta incorporada; arte e tecnologia; agentes ndo humanos;
territorio sensivel.



Julia Milward (UnB)

Postais catastroficos: os registros amadores e o sublime climatico no Antropoceno

Resumo:

A intensificagdo dos eventos climaticos extremos e a disseminacgao de dispositivos moveis
transformaram nossa relacdo com a catastrofe. Inundacdées, incéndios e deslizamentos séo
registrados em tempo real por testemunhas, convertendo-se em fluxo continuo de imagens nas
plataformas digitais. Inseridas na légica do "Registro, logo posto", essas visualidades produzem uma
contradicdo do presente: quanto mais visivel o desastre, mais dificil elaborar coletivamente sua
experiéncia. Entre testemunho e espetaculo, as imagens operam como "garrafas langadas ao mar de
dados" que, ao mesmo tempo que mobilizam a atengao, tendem a naturalizar a propria emergéncia.
Para desenvolver esse pensamento, a presente comunicagao retoma o debate entre Voltaire e
Rousseau apds o terremoto de Lisboa de 1755, quando a reflexao sobre a catastrofe se desloca da
providéncia divina para a responsabilidade humana: inflexdo que antecipa questdes centrais do
Antropoceno. Um percurso histérico que € articulado com as contribuicées dos autores
contemporaneos Peter Szendy, Régis Debray e Nicolas Bourriaud. A partir da analise de registros
audiovisuais amadores de eventos extremos, investiga-se como a circulagao acelerada de imagens
produz uma experiéncia contemporanea do sublime marcada pela simultanea proximidade e
distanciamento diante do desastre. Ao distinguir o registro do relato, propde-se pensar formas pelas
quais essas imagens possam ultrapassar sua fungédo documental e constituir narrativas poéticas e
criticas capazes de reconfigurar a percepgao da crise climatica. A arte aparece, entdo, como campo
privilegiado para tensionar os regimes de visibilidade da catastrofe e contribuir para a reinvencgéo do
sensivel diante das transformacgdes planetarias em curso.

Palavras-chave: poética; iconomia; arte contemporanea; antropoceno.



Juliano Moraes (FBAUP/Universidade do Porto)

PROJETO TERRA LENTA

Resumo:

Esta comunicacgao deriva da pesquisa mais ampla intitulada “Contrarquitetura”, desenvolvida no
ambito do doutoramento em Artes Plasticas na FBAUP/Universidade do Porto, em Portugal. A
investigacao se estrutura a partir de trés termos conceituais fundantes: travessia, transposicao e
moveéncia, compreendidos como sintagmas do deslocamento que orientam a produc¢ao de obras
elaboradas a partir de experiéncias vivenciais em territérios situados entre Portugal e Brasil. Nesse
contexto, Terra Lenta surgiu de um periodo de residéncia artistica em Montemor-o-Novo, no Alentejo,
onde iniciei a produg¢ao de um dispositivo eletroacustico de gravagao e reproduc¢ao sonora intitulado
“Canto da Terra”. O dispositivo aproxima-se, em sua logica técnica, do gramofone de Thomas Edison,
mas substitui os suportes convencionais por cilindros de faianga, nos quais sao inscritos cantos,
conversas, sussurros, sons e ruidos recolhidos no territorio alentejano. A faianga, material abundante
e tradicional na regiao, € por vezes chamada de “porcelana do pobre”, devido ao seu aspecto
esbranquicado e a sua presenca no cotidiano popular. Quando o cilindro é percorrido pela agulha de
reproducgao, o granulado do barro interfere na leitura das ondas sonoras gravadas, produzindo
ruidos, atritos e vibragdes que se assemelham a cantos longinquos que parecem emergir da propria
terra. Esses sons se misturam aos cantos e as vozes arquivadas, constituindo uma polifonia
ambiental na qual paisagem sonora, memoaria territorial (linguagem) e materialidade da terra
tornam-se indissociaveis. Contudo a obra possui um paradoxo existencial: toda vez que os dados
gravados sdo acessados, eles também sao apagados devido fragilidade da “midia”. A obra propde,
assim, pensar a escuta como pratica critica de percepcgao e ressignificacao de lugares, memorias e
temporalidades.

Palavras-chave: Terra — Arqueologia das midias — Deslocamento — paisagem sonora.



Karen Neme Mendes Caetano (UAM), Suzete Venturelli (UAM / UnB / CNPq)

Vestigios de Gaia: ensaio visual em baixa resolugao

Resumo:

Vestigios de Gaia propde um ensaio visual sobre a representacao de Gaia mediada por IA
generativa. Partindo das formulagcées de James Lovelock, Bruno Latour e Ailton Krenak, o trabalho
toma Gaia como sistema vivo, instavel, reativo e descentrado do humano. A hipétese central € que a
visualidade contemporanea de Gaia permanece capturada por uma estética da transparéncia:
imagens limpas, totalizantes e cada vez mais renderizadas, que domesticam e tornam disponivel ao
olhar aquilo que escapa a captura. Em oposigao a essa logica, a pesquisa mobiliza a opacidade, o
estranhamento e a baixa definicdo como estratégias estéticas para imaginar uma Terra viva que
excede a representagao algoritmica. O processo articula elaboragcédo de prompts com apoio de
modelo de linguagem, geracéo de imagens na plataforma TITLES, pds-producao digital e intervengao
artistica. As imagens resultantes sdo borrdes atmosféricos, manchas umidas, paisagens misteriosas
e formas sem contorno estavel, que recusam tanto a natureza domesticada quanto a ecologia
ilustrativa. A reflexdo aproxima Gaia ao direito & opacidade de Edouard Glissant e ao fazer-com de
Donna Haraway, pensando a IA generativa como mediadora de fabulagdes especulativas. Em vez de
tornar Gaia plenamente visivel, o projeto propde uma Terra que resiste a renderizagao total: instavel,
ameacadora, viva e ilegivel.

Gaia; inteligéncia artificial generativa; opacidade



Kelly Silva de Oliveira (#.ART)

Gaia e a Epistemologia das Aguas: vivéncia e resisténcia Amazonida

Resumo:

O presente trabalho propde uma reflexao sobre as multiplas faces de Gaia, unindo a teoria critica as
cosmovisdes originarias e a experiéncia urbana em Manaus. O conceito de Gaia, sob Bruno Latour, é
apresentado como processo dindmico que resiste a simplificagoes. A discussdo expande-se com o
"cosmos" de Isabelle Stengers e o perspectivismo indigena de Viveiros de Castro e Ailton Krenak, no
qual a separacao entre humanidade e Terra é uma abstragcao absurda. Na realidade amazodnica, o
"descolamento" civilizatério encontra resisténcia no Encontro das Aguas, metafora de coexisténcia.
Essa fundamentagao ganha corpo no video-poema apresentado, que tensiona a relagao entre arte,
tecnologia e ecologia. Elaborada a partir da captagao digital de imagens pela propria artista em sua
vivéncia na metrépole, a obra utiliza a tecnologia como interface sensivel para revelar que a relagao
com a agua se da intrinsecamente no corpo do habitante urbano, mesmo que de maneira
inconsciente. O objetivo é conscientizar sobre nossa indissociabilidade de Gaia através de midias
digitais que, longe de alienar, reconectam. Ao explorar o "inverno amazénico" e a polissemia do "Eu
rio", a obra dissolve as fronteiras entre o eu, a técnica e o ambiente. A relevancia do projeto reside
em desafiar a homogeneidade moderna, demonstrando como as tecnologias contemporaneas
podem servir como repositérios de memaorias ancestrais e epistemologias da floresta, oferecendo
uma resisténcia sensivel a alienacéao civilizatéria.

Palavras-chave: Gaia; Epistemologias das Aguas; Resisténcia simbiética; Encontro das Aguas;
Tecnologias amazonidas.



Laion Arthur Oliveira Cabral (UFG), Laurita Ricardo de Salles (UFG), Hugo Alexandre Dantas do
Nascimento (UFG)

NeuroGenesis: processos criativos com interface cérebro-computador na constru¢ao de uma instalagao
interativa.

Resumo:

O artigo investiga processos criativos para a construgdo de uma instalagao interativa intitulada
NeuroGenesis (em desenvolvimento), utilizando técnicas de biofeedback e interfaces
cérebro-computador (BCI) para criagdo de arte generativa interativa. Desenvolvido no ambito de meu
doutorado junto a Pés-Graduacao em Artes, Culturas e Tecnologias no Media Lab/UFG, o trabalho
fundamenta-se, principalmente, na cibernética de segunda ordem, na ecologia cognitiva e nos
conceitos de autopoiésis, assim como apresenta o conceito de neuropoiese na arte tecnologica. A
proposta explora o acoplamento estrutural entre sistemas cibernéticos vivos (bioldgicos) e nao
naturais (eletrénicos/digitais), que dialoga com o conceito de inteligéncias multiplas — naturais,
artificiais e hibridas. Sinais neurais captados por eletroencefalograma (EEG) geram inputs para
sistemas ciclicos de biofeedback, estabelecendo uma conexao interativa onde a atividade cerebral
co-evolui com algoritmos generativos, criando unidades autopoiéticas hibridas no caso em questao
nichos neurogénicos artificiais. A metodologia utiliza dispositivos OpenBCIl com captagao de 6 canais
processando ondas cerebrais através de algoritmos que classificam padrées neurais e os convertem
em composi¢oes audiovisuais. O algoritmo, integra o sistema para gerar imagens e sons que
respondem em tempo real aos sinais do cérebro, criando paisagens sonoras e visuais emergentes
simulando a neurogénese. Espera-se que a instalagao interativa ofereca experiéncias sensoriais que
combinem estados de fluxos neurais (estados mentais) de forma dindmica, configurando unidades
autopoiéticas que se automodificam e se autoproduzem (neuropoiese) entre dominios bioldgico e
tecnoldgico. Cria-se, desse modo, um ecossistema propicio para a hibridizagao de subjetividades,
fruto da fusao organica e maquinica entre Ciéncia e Arte, cddigo e poética.

Palavras-chave: Neuropoiese, arte e tecnologia, cibernética, interface cérebro- computador,
bio” sabac.



Lavinnia Seabra (UFG)

Tecnologias Prospectivas e Ampliagdo das Capacidades Humanas: design, corpo e futuros possiveis

Resumo

Este trabalho apresenta um recorte de uma pesquisa desenvolvida na interface entre saude, design e
tecnologia, discutindo como a inteligéncia artificial vem ampliando as capacidades fisicas, cognitivas
e sensoriais humanas. As tecnologias interativas contemporaneas vém redefinindo as relagdes entre
corpo, percepgao e experiéncia, fazendo com que sensores vestiveis, sistemas inteligentes e
dispositivos conectados atuem como extensdes das capacidades humanas. Lee (2019) e Lee e Chen
(2021) argumentam que a inteligéncia artificial tende a complementar processos de cognicéo,
monitoramento e tomada de decisdo, possibilitando novas formas de interagcao entre seres humanos
e sistemas inteligentes. Sob outra perspectiva, Haraway (2009) propde a figura do ciborgue como
metafora das relagdes hibridas entre organismo e tecnologia, permitindo compreender o corpo
contemporaneo como territério de mediagao tecnoldgica. Partindo dessas discussoes, o trabalho
investiga o potencial do design prospectivo como abordagem metodoldgica para a construgao de
futuros possiveis relacionados as tecnologias voltadas ao corpo humano. Articulando estudos de
futuros, design especulativo e design centrado no humano, discute-se o papel das tecnologias
emergentes na promog¢ao do bemestar, da acessibilidade, da saude e da ampliagao das experiéncias
humanas. Conforme argumentam Dunne e Raby (2013), o design especulativo permite materializar
cenarios futuros por meio de artefatos e narrativas capazes de estimular reflexdes sobre futuros
possiveis e desejaveis. Nesse contexto, a especulagao projetual torna-se instrumento critico para
discutir como a inteligéncia artificial pode contribuir para a construgéo de tecnologias mais sensiveis
as necessidades humanas.

Palavras-chaves: |A; Arte; Design; Especulativo; Interdisciplina



Leandro Araujo de Souza (UFG), Adriano Claro Monteiro (UFG)

Paisagens, escuta e vinculos em tempos de urgéncia: reflexées sobre o
desenvolvimento de uma série em arte sonora no territério do Cerrado

Resumo:

Este texto articula ideias e conceitos discutidos por Donna Haraway no livro Ficar com o problema
com o desenvolvimento da série E depois deste desterro?. Iniciada em 2021, a série parte da relagao
entre escuta e territério, abordando os afetamentos do autor em relagdo ao desmatamento de uma
area do Cerrado goiano, ocorrido em 2004, e da inquietagao sobre a permanéncia de uma unica
arvore. O artigo analisa os processos de experimentacao artistica realizados durante a concepgao da
obra, tais como gravagdes de paisagem sonora, sonificagcdo de dados ambientais por meio de
algoritmos e a construgao de circuitos eletronicos faga-vocé-mesmo, a luz de conceitos
desenvolvidos na obra de Haraway, como “ficar com o problema” e “fazer parentesco”. O texto
discute também resultados estéticos que buscam pela urgéncia de outras formas de ver e escutar, de
perceber e coabitar o mundo, propondo a pratica em arte sonora como uma forma de abordar de
modo sensivel a crise climatica e as transformacgdes das paisagens em tempos de degradacgéo do
ambiente e das relacgdes interespécies.

Palavras-chave: arte sonora, escuta, crise climatica, Cerrado, relagdes interespecificas



Lemuel da Cruz Gandara (IFG/Formosa)

O cupinzeiro é o mundo: Cosmopoéticas do Cerrado no Antropoceno

Resumo:

As mudancas climaticas e a crescente fragilidade dos ecossistemas ja ndo pertencem a um horizonte
distopico futuro. No Brasil, o Relatério Anual do Desmatamento (2023) aponta, pela primeira vez, o
Cerrado como bioma mais desmatado do pais, dado que tensiona as narrativas hegemonicas sobre
crise ambiental e desenvolvimento. E nesse contexto que se insere minha pesquisa artistica
Cosmopoética do Cerrado, que propde compreender o bioma como uma dimenséo ativa,
atravessada por forgas visiveis e invisiveis que articulam matéria, linguagem, memodria e territorio. A
partir dos debates sobre o Antropoceno, investigo como a légica de exploragao intensiva produz
regimes de destruicdo que convivem com formas ndo humanas de resisténcia e persisténcia. Um
desdobramento central dessa pesquisa é a série O cupinzeiro € o mundo, desenvolvida a partir de
metodologias imersivas no in loco Cerrado, com énfase no Parque Nacional das Emas. Nessa
investigacao, o cupinzeiro € compreendido como arquitetura viva e inteligéncia ecologica nao
humana capaz de operar temporalidades geoldgicas e formas de organizagao que desafiam os
modelos de construcéo e obsolescéncia préprios das sociedades industriais contemporaneas. Os
resultados da pesquisa, ja em desenvolvimento, incluem esculturas cupinicas, videos experimentais
e poemas que articulam arte, ecologia e pensamento critico, propondo uma reflexao sobre a
condicdo humana no Antropoceno e sobre a necessidade de reimaginar nossas formas de
coexisténcia com o planeta. A fundamentacgao tedrico-critica dialoga com autoras e autores como
Castro (2015), Carson (2010), Krenak (2019) e Gandara (2024), articulando perspectivas criticas
sobre natureza, tecnologia e cosmopolitica.

Palavras-chave: Antropoceno, Cosmopoética do Cerrado, Cupinzeiro, Emergéncias climaticas,
Pesquisa artistica



Léo Pimentel Souto (UFG)

Um prompt vale mais do que mil imagens? O experimento de Fotojornalismo
Fantastico “404: Imaginagao Colonizada” refletindo o folclore como territério
invadido por IAs generativas de imagens.

Resumo:

O fotojornalismo € um ramo da fotografia usado para informar, visualmente, um acontecimento. Em
sua mais potente expressao, € o registro incontestavel da histéria. Tanto que se diz popularmente:
“‘uma imagem vale mais que mil palavras”. De todo modo, afirmo que é a esperancga de que, um
recurso visual comunicacional, consiga superar, até mesmo, os argumentos mais complexos. E como
se tal imagem alcangasse a esséncia de uma realidade, sua verdade nua e crua, sem a perda de
sentidos e significados. Inspirado nisso, investiguei, de modo poético, a cultura visual dos fatos
histéricos mais relevantes de nosso tempo. E cheguei a um ponto-cego. Onde estao os registros
visuais da “colonizagao da imaginagao” que sofremos? Onde estao as fotografias que testemunham
a ocupacao colonial em nossas capacidades imaginativas? Tentando responder a tais questdes,
iniciei experimentos de encruzilhadas entre palavras e imagens. Assim criei 0 meu proprio
“fotojornalismo fantastico”: uma encruzilhada entre o prompt, enquanto palavra, e a Inteligéncia
Artificial Generativa de imagens. A narrativa “jornalistica” que a acompanha é o que chamo de
folclorefuturismo: o folclore que inverte a temporalidade tradicional, pois, seus personagens e
narrativas, mesmo que tenham rastros de imaginagdes do passado, sao os seus rastros vindos do
futuro e do presente, que me sao mais relevantes. O resultado foi minha série, “404: Imaginagao
Colonizada”, de 2026. Nela trato o folclore brasileiro como um territorio de encruzilhadas invadido
pela IA. Aqui, por exemplo, o Boto, a Cuca, o Capelobo, a Matinta-Pereira, se tornam anarcopunks
que denunciam essa investida colonial.



Leonardo Martins Penna (UFSM), Rebeca Lenize Stumm (UFSM)

“IMPULSOS IMEDIATOS” COMO SUBVERSAO DO APARELHO E AS EXTREMIDADES DA
SUBJETIVIDADE CONTEMPORANEA MOLDADA PELAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Resumo:

"Impulsos Imediatos" € uma performance-video-instalacdo na qual diversas transmissdes de sexo ao
vivo do Chaturbate sédo subvertidas através de técnicas de VJ, utilizando sete telas e doze caixas de
som para criar um ambiente de saturacado sensorial no espaco expositivo. Situado no conceito de
regime farmacopornografico de Paul B. Preciado (2023), a performance desloca o conteudo da
plataforma para um contexto artistico, tendo como objetivo se apropriar de uma dindmica atual em
que as acodes e percepgdes humanas sao moldadas pelas possibilidades que a tecnologia nos
oferece. A metodologia articula a subversao do aparelho de Vilém Flusser (2018) e a visdo das
extremidades de Christine Mello (2008), tratando a relagao sexualidade-tecnologia como um
fragmento a partir do qual é possivel ter uma perspectiva das dindmicas entre humanos e tecnologia
digital na atualidade. Como resultado, a pratica suspende a utilidade comercial e masturbatéria da
plataforma, gerando um acontecimento que retira a pornografia de seu contexto habitual e revela que
a subjetividade contemporanea é um processo continuo de elaboragao proveniente do enfrentamento
em tempo real entre humano e maquina. A relevancia da pesquisa reside em sua capacidade de se
relacionar com o tempo presente, conectando-se diretamente aos dispositivos e camadas da vida
contemporanea. Ao dialogar com a atualizagao constante das plataformas digitais, o projeto gera
novas conexdes enquanto a tecnologia se desdobra, oferecendo uma perspectiva critica sobre como
a subjetividade € moldada pelas ferramentas digitais no mesmo momento em que essas relagdes
estdo sendo redefinidas.

Palavras-Chave: Arte e tecnologia. Performance em VJ. Instalagdo. Pornografia. Plataformas digitais.



Leonardo da Silva Souza (UFSB)

O sujeito oculto na IA: Metaprogramacao e reflexées sobre a criagao de texto com Inteligéncia
Artificial

Resumo:

Este trabalho investiga o problema da inversdo sujeito-objeto no contexto de obras de arte
programadas em computador, dialogando com a mediag¢ao técnica de Bruno Latour e o conceito de
metaprogramacgao de Jussi Parikka. Argumentamos que os imperativos das linguagens de
programagao ocultam o sujeito-anterior que ordena, submetendo o humano a sintaxe da
maquina,seja de linguagem, seja de procedimento de criagéo, invertendo os papéis entre sujeito e
objeto na relagao criativa. A partir dessa base tedrica, estendemos a reflexdo a criagado de texto por
Inteligéncia Artificial generativa, questionando quem ¢é sujeito quando um modelo de linguagem
produz enunciados fluentes a partir de comandos humanos, evidenciando uma nova camada de
metaprogramacao entre humano, prompt e modelo.

Palavras-chave: mediacdo técnica; metaprogramacao; instalacao artistica; teoria ator-rede;
inteligéncia artificial.



Leticia Noya (UAM), Andréa Catropa (UAM)

DESOBEDIENCIA ESTETICA E RACISMO ALGORITMICO NA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
GENERATIVA DE MODA

Resumo:

Este trabalho analisa o racismo algoritmico no design de moda por meio do uso da inteligéncia
artificial generativa (IAG). A convergéncia entre design, arte e tecnologia redefine a producéo de
imagens de moda, mas enfrenta desafios da colonialidade digital. A problematica reside em como os
algoritmos de IAG, ao serem treinados em bases de dados historicamente enviesadas, operam como
dispositivos de manutengao do racismo estrutural e da hegemonia estética eurocéntrica. E busca
responder a problematica: o olhar da maquina reproduz o colonialismo estético? O design de moda,
fundamentado em referenciais eurocéntricos, tem sido confrontado por abordagens criticas que
questionam suas bases epistemoldgicas. Portanto, investigar as tensdes entre tecnologia generativa
e pensamento colonial na moda por meio da analise de como o racismo algoritmico impacta a
criagcao de imagens de moda e as dinamicas de representatividade social se faz necessario na busca
por caminhos para produgao visual tecnologicamente inclusiva, etnicamente diversa e politicamente
consciente. A pesquisa utiliza abordagem qualitativa com levantamento historico da evolugao das IAs
e uma analise de imagens sob a 6tica da decolonialidade. Neste sentido, acredita-se que a
interseccao, design de moda e racismo algoritmico possam ser analisados por meio do uso de
plataformas digitais, considerando que a luta o racismo algoritmico na moda exige uma postura
decolonial ativa na curadoria de dados, garantindo que a inovagao nao replique opressoes historicas
no campo da Arte e Tecnologia. Assim, a articulagdo entre design de moda e racismo algoritmico,
quando analisados por meio de uma perspectiva decolonial, pode simbolizar uma construgao de
praticas inclusivas e diversas.

Palavras-chave: Design de Moda. Racismo Algoritmico. Inteligéncia Artificial. Decolonialidade



Ligia Viana (UAM), Andrea Catrépa da Silva (UAM)

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS E TRADUGAO SENSORIAL: DINAMICAS IDENTITARIAS E
EXPERIENCIA ESTETICA DE PESSOAS CEGAS NA MODA

Resumo:

O presente artigo investiga de que maneira as inovagdes em traducao e substituicao sensorial
podem ampliar as formas de percepcgao estética e contribuir para a construcio identitaria de pessoas
cegas por meio da moda, compreendendo o vestir como pratica sensivel, simbdlica e social. A moda
constitui um campo historicamente pautado na visualidade, no qual a comunicacao estética ocorre
majoritariamente por meio da visao, criando barreiras de acessibilidade. Contudo, a moda ultrapassa
a dimensao visual, envolvendo dinamicas multissensoriais que habitam o corpo. Metodologicamente
embasado em uma revisao bibliografica interdisciplinar articulada a fenomenologia de Maurice
Merleau-Ponty, o estudo discute como novas tecnologias operam como extensdes perceptivas.
Analisa-se o hibridismo de tecnologias de expanséao sensorial, a exemplo da antena ciborgue de Neil
Harbisson para tradugao cromatica sonora, como provocagao conceitual para investigar dispositivos
portateis especificos para a cegueira. Entre estes, destacam-se os tecidos inteligentes com feedback
haptico, aplicativos de reconhecimento cromatico por som e o dispositivo BrainPort Vision Pro,
tecnologia de substituicdo sensorial que converte imagens capturadas por camera em estimulos
elétricos na superficie da lingua. Conclui-se que a transposicao de estimulos visuais para matrizes
tateis e sonoras garante autonomia no vestir, descentraliza a hegemonia ocular da moda e promove
a emancipacao estética na contemporaneidade.

Palavras-chave: Acessibilidade; Substituicao Sensorial; Tecidos Inteligentes; Moda Inclusiva;
Fenomenologia.



Lilian Amatucci Gazoti (UAM), Gilbertto Prado (UAM / USP / CNPq)

Arte, Design e transdisciplinaridade na reconstru¢cao do A no STEAM - Science, Techology,
Engineering, Arts and Mathematics

Resumo:

Este artigo problematiza o "A" invisibilizado das Artes nas praticas de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) com abordagem STEAM, em contextos educacionais contemporaneos. Embora o
acronimo STEAM contemple a integracdo de diferentes saberes, abordagem interdisciplinar e
experiéncias praticas contextualizadas as problematizacbes do mundo real, identifica-se um
descompasso em relacado a Arte. Frequentemente limitada a uma disciplina secundaria a servigco das
demais, a abordagem da Arte é reduzida a dimensdes puramente estéticas, periféricas ou
complementares em processos projetuais técnico-operacionais. De modo semelhante, o Design é
referenciado nas praticas STEAM como um meio para a resolucdo de problemas com etapas
projetuais pré-definidas, énfase na prototipacédo e associadas ao Design Thinking. Esse paradoxo
evidencia a exclusdo epistemoldgica tanto da Arte quanto do Design, que, embora participem
simbolicamente do discurso integrador do STEAM, como representantes da area de Humanidades,
permanecem subordinados a légica tecnocientifica predominante. Frente a essa problematizacao, a
proposta deste artigo tem por objetivo proporcionar a seguinte reflexdo: como a Arte e o Design, de
natureza transdisciplinar, podem contribuir na aprendizagem baseada projetos com enfoque STEAM
nos contextos formativos contemporaneos? Este estudo, de natureza qualitativa e carater
critico-interpretativo, objetiva contribuir com uma revisao bibliografica sob a 6tica e perspectiva da
Arte e do Design para a reconstrucao do A no STEAM. Ao final, a proposta concentra-se em oferecer
novas visdes para as praticas projetuais educacionais e contribuicées para a formacéo integral critica
e cidada diante da complexidade das dinamicas digitais no cenario contemporaneo.

Palavras-chave: Arte. Design. STEAM. Transdisciplinaridade.



Lilian Cristina Monteiro Franga (UFS)

REDES BLOCKCHAIN COMO ESTRUTURAS DE RESISTENCIA E REINVENGAO
INSTITUCIONAL NO ECOSSISTEMA DA ARTE

Resumo:

As redes blockchain, desenvolvidas a partir do white paper Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash
System (2008), de Satoshi Nakamoto, vem reconfigurando o ecossistema da arte ao introduzirem
registros unicos (non-fungible tokens) que permitem comprovar autenticidade e propriedade de obras
digitais. Nesse cenario, emergem novas dinamicas de circulagado, comercializagao e
institucionalizagao. O objetivo deste estudo € investigar em que medida as redes blockchain
funcionam como estruturas capazes de impulsionar praticas de resisténcia cultural e fomentar a
reinvengao institucional no campo artistico contemporaneo. A pesquisa adota abordagem qualitativa,
com revisao bibliografica e analise de casos. Sdo examinadas plataformas como OpenSea,
SuperRare, Foundation, Rarible e KnownOrigin, além do marketplace Hic et Nunc, criado por Rafael
Lima. Consideram-se ainda eventos como o OBJKT4OBJKT e iniciativas voltadas a arte generativa,
como a Versum. Espera-se demonstrar que smart contracts, marketplaces digitais e curadorias
descentralizadas ampliam a autonomia de artistas e coletivos, promovendo formas alternativas de
financiamento, preservacao de acervos e organizagao institucional. O estudo contribui para a
compreensao das transformagdes contemporaneas no sistema da arte, evidenciando como
tecnologias descentralizadas podem operar como dispositivos de resisténcia e inclusao, ao
tensionarem modelos tradicionais e ampliarem o acesso a producao e circulagdo artistica.

Palavras-chave: Blockchain, NFT, Arte digital, Resisténcia, Processos generativos



Lilian do Amaral Nunes (HolosCi[u]dad[e] / PPG ACT //UFG), Marcos Umpieérrez
HolosCi[u]dad[e]/UDELAR), Pablo Sedraschi e Francisco Mattos (UDELAR), Fabiane Cristina
dos Santos (HolosCi[u]dad[e] | UNIZAR / ES)

DISSOLVENDO /a linea del HORIZONTE

Resumen:

DISSOLVENDO /Ja linea del HORIZONTE ¢é uma obra processual, co-autoral, resultado de
processos interativos e co-criativos, abertos a participacdo em rede, apresentando diversas versoées,
entre as quais DISSOLVENDO /a linea del HORIZONTE/ videomapping como parte de um
“organismo vivo_Holos”. Espaco aberto a contemplacéao, interagcdo e exploragdo multissensorial, a
obra eco poética e videografica sera projetada sobre a arquitetura esférica do Museu Nacional da
Republica, em Brasilia, DF, superficie cuja forma temos explorado na condigdo de superficie esférica
extendida— interna e externa — cbncava e convexa, em obras anteriores, como em
Desierto/Inundacion, 2024. Propde um convite para abandonar a postura de observador distante e
objetivo e mergulhar em uma interagdo mais intima, poética com a natureza. Contemplar o céu evoca
0 espaco do sonho — dimensé&o poética e subjetiva da relagdo humana com o cosmos e o imaginario
— €, ao mesmo tempo, aproxima o observador, interator e/ou participante da urgéncia dos debates
sobre as mudancas climaticas, o efeito estufa, a importancia dos rios voadores e a vida no planeta [e
além] que se reinventa e transforma a cada dia. Essa pratica cria uma ponte direta entre a
experiéncia individual situada e os fenbmenos atmosféricos globais que impactam diretamente a vida
na Terra. A metafora da dissolugdo da linha do horizonte, se da na confluéncia das perspectivas
da cartografia geopoética, de deslocamento fisico, poético, cognitivo e da filosofia — pensamento
tentacular, o que implica uma mudancga radical do paradigma multissensorial tradicional, que vé e
age sobre o mundo de um ponto de vista antropocéntrico, fixo e racional, para uma experiéncia
encarnada, coletiva, descentrada e sensivel do espaco, do territorio habitado.



Luciano Tasso Filho (UFES ), Karyne Berger Miertschink (UFES), Daniel de Souza Neves Hora (UFES)

EXPERIENCIA ESTETICA: Como a IA Generativa pode mudar as nog¢des do canone artistico

Resumo:

O conceito de canone artistico atravessa um ponto de inflexdo. Nog¢des kantianas de beleza e prazer cedem
espaco a uma revisdo das artes sob perspectivas globais, histdrico-sociais e digitais. Um cenario no qual redes
sociais e a Inteligéncia Artificial Generativa intensificam a aceleragcdo contemporanea nos modos de conceber e
perceber trabalhos artisticos. Ha, em moto, uma circulacdo massiva de contetddos que, segundo Manovich e
Arielli (2024), reconfiguram novas linguagens e experiéncias estéticas via mediacdo algoritmica. Este trabalho
pretende problematizar de que forma tais tecnologias impulsionam a revisdo da formacdo canoénica, e como
esse ponto de inflexdo pode mobilizar instituicdes do campo das artes a romper com paradigmas eurocéntricos
e fomentar modelos decoloniais autbnomos. Optando por uma abordagem tedrico-qualitativa a partir de
dados secundarios, colhidos em livros e artigos cientificos, recorremos aos estudos de Gregor Langfeld (2018)
sobre o canone e suas reinterpretacées ao longo da histdria, aos trabalhos de James Elkins e Jonathan Harris
(2017) e as analises de Arthur C. Danto (2000) sobre a obra de Duchamp, que revelam como a génese do
canone vai muito além da capacidade técnica do artista: um contraponto ao treinamento das maquinas em
produzir obras carregadas de sentimentos e de beleza universal.

Palavras-Chave: Canone; Inteligéncia Artificial Generativa; experiéncia estética; decolonialidade.



Luisa A. Paraguai Donati (PUC-Campinas)

Diagrama floral e a botanica da sobrevivéncia

Resumo:

O texto parte do projeto artistico "entre Margaridas” (2013-) para problematizar, no contexto da arte e
da tecnologia, modos de visualizagao e, portanto, de construgao de narrativas que operacionalizam
territorios e modelizam nosso cotidiano. Assumindo os bancos de dados como uma rede de hardware
e software que combina légicas e praticas de representagao — sistemas simbdlicos e de notagao —,
pretende-se abordar criticamente as tecnologias algoritmicas (Feenberg, 2013) enquanto processos
socioculturais que definem proximidades e distancias sociais, deslocamentos fisicos e transacdes
financeiras, caracterizados por atributos e variaveis estatisticas (Shepard, 2022). De forma
cartografica, "entre Margaridas” (2013-) desvela modos de resisténcia e sobrevivéncia da familia das
margaridas (Asteraceae) — nativa do Brasil e adaptavel a diversos solos — e das mulheres
brasileiras chamadas Margaridas, que habitam territérios cada vez mais ameacados pela destruigao
ambiental, histérica e cultural. Os dados coletados partem dos indices de vulnerabilidade social (IVS)
e resultam em diagramas florais que, para além da representacgao visual e da consequente
caracterizagao da espécie humana na botanica, evocam modos de sobrevivéncia (Craene, 2022).

Palavras-chave: Arte e tecnologia, visualizagdo de dados, diagrama floral, cartografia critica.



Lynn Carone (UnB), Morgana Taro (Artista Digital)

Sedimento do futuro Il -Carcharodon Urbanus- metamorfoses

Resumo:

Carcharodon Urbanus: Metamorfoses do Capitaloceno apresenta a fabulagdo especulativa de
uma criatura ciber-hibrida surgida em ecossistemas transformados pela agdo humana. A animagao
acompanha a metamorfose de um tubardo que incorpora como residuos petroquimicos,
microplasticos, sedimentos urbanos, sobretudo e subprodutos do agronegocio, tornando-se um
organismo adaptado as condi¢des de um planeta em constante transformacao. Mais do que uma
mutacgéao bioldgica, o Carcharodon Urbanus encarna os processos de contaminagao, deslocamento e
recomposicao que caracterizam o Capitaloceno. Situada entre a ficcdo cientifica e a imaginagao
artistica e ecoldgica, o trabalho apresenta essa criatura como um vestigio de futuros ja inscritos no
presente. Inspirada pelo conceito de Chthuluceno, de Donna Haraway, e pela nocdo de
metamorfose, de Emanuele Coccia, a animagao propde uma reflexdo sobre novas formas de
existéncia que emergem das ruinas, dos residuos e das interdependéncias entre espécies,
tecnologias e ambientes.

e Link do Audiovisual: URL valida e com acesso publico (sem necessidade de senha) para
visualizacédo do conteudo:

https://drive.google.com/file/d/1AM8R2FE7FPKBMqgJ94kh1kp40OzepziR9 /view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1AM8R2FE7FPKBMqJ94kh1kp4OzepziR9_/view?usp=sharing

Maria Luiza P. G. Fragoso (EBAT)

EBAT - Escola Brasileira de Arte e Tecnologia: uma experiéncia educacional entre jovens
artistas makers

Resumo:

Esta comunicagao tem como objetivo apresentar o projeto da EBAT (Rio de Janeiro) e sua abordagem
conceitual e metodoldgica. O projeto da EBAT visa estabelecer o primeiro centro de exceléncia no Brasil para
a educacao e pratica em arte digital e tecnologia. O desafio do projeto da EBAT esta na proposta de agregar
conhecimentos advindos de pesquisas académicas com a experiéncia de jovens atores inseridos na industria
cultural voltada para o universo da Arte e Tecnologia, e oferecer um curso de formacéao presencial que atenda
a demanda de mercado e a capacitacédo de profissionais da area cultural. A velocidade do desenvolvimento
tecnoldgico, somado a necessidade de democratizar o acesso as novas tecnologias artisticas, nortearam a
pesquisa e o projeto para a aplicagao de ferramentas tecnoldgicas, junto a uma metodologia educacional
aberta e abrangente. O projeto teve inicio em maio de 2026 e tera sua primeira edicao concluida até dezembro
proximo.

Palavras-chave: EBAT- Escola Brasileira de Arte e Tecnologia; Arte&Tecnologia; cultura maker; cultura digital;
educacédo aberta



Malu Hatoum, Adriana Moreno, Filipe Britto (UFF) - Participantes: Be da Matta Goytaka, Drika
Moreno, Mari Abreu Nubia Mobo, Anna Shpak, Jella Jess, Camila Millan, Philippe Derlien,
Bruno C. Hanstenreiter, Anna van Barsen, Felipe Baulini

@projeto.gaslighitng

Resumo:

Expedicao-oficina realizada no IV SomaRumor Encontro Latino Americano de Arte Sonora, na
Universidade Federal Fluminense em 2025 que reuniu 13 tripulantes, artistas do Brasil, Argentina e
Alemanha. A expedi¢cao nautica, conduzida pelo barqueiro Boca pela baia de Guanabara, perpassou
por estagcdes de gas e navios-plataforma de petréleo que fazem manutencao rotineira naquelas
aguas, com parada na llha de Paqueta. Durante a expedigao que durou cerca de 7 horas, em estado
de escuta ativa, fizemos captacao de sons, fotografias e videos a partir de pontos de vista criticos e
derivativos acerca da ocupacao desse espag¢o maritimo, tomado pelos interesses corporativos e pelo
fluxo diario dos deslocamentos entre as cidades por ele banhadas. A baia antes considerada bercario
da vida marinha, hoje sofre com a polui¢gao de residuos e intensa polui¢gao sonora, cujas fontes cada
vez mais diversas, concorrem para o desaparecimento de diversas espécies e o silenciamento da
vida que ainda insiste em f(r/l)uir. Durante 4 dias de oficina escutamos coletivamente todo o material
captado, propusemos um storyboard coletivo como linha curatorial onde cada participante selecionou
pequenos trechos de video, audio e fotos de seu proprio material. A partir dessa selegao
compusemos pastas de arquivos integrados a um codigo python escrito para o audiovisual
generativo, que combina aleatoriamente todas as pastas. Optamos por repetir mais alguns sons que
sustentam a densidade da atmosfera de denuncia e espelhamento da condi¢cdo do territério. A cada
vez que disparamos o codigo configuram-se distintas combinagdes, assim a obra nao se repete.



Manuel Ferrer Hernandez, Universidad de Zaragozal/ES, Alena Mesarosova, Universidad
Politécnica de Valéncia/ES

Geologias de un paisaje ausente

Resumen:

El presente articulo examina la relacion entre paisaje, extraccion y materialidad en el contexto del
arte contemporaneo, tomando como punto de partida las canteras de alabastro a cielo abierto como
territorios paradigmaticos de produccion extractiva. Se parte de una concepcién del paisaje no como
entidad natural dada, sino como construccion cultural, econémica y material, configurada a través de
procesos historicos de transformacion del territorio. La investigacion se desarrolla desde un enfoque
de practica artistica (practice- based research), articulando reflexién tedrica, analisis material del
alabastro y el estudio de la serie artistica Geologias de un paisaje ausente, en la que el material
extraido de cantera se utiliza para reconstruir y reconfigurar artisticamente la montana de la que
proviene. Esta operacion introduce una logica autorreferencial que tensiona los vinculos entre origen,
desaparicion y representacion, evidenciando el paisaje como un proceso continuo de produccion y
pérdida. La serie incorpora estrategias tecnologicas que amplian su dimensidn espacial y perceptiva,
como sistemas de autoiluminacion que activan la translucidez del alabastro y técnicas de
videomapping que proyectan capas visuales sobre la superficie escultorica. Estos recursos
desplazan la obra hacia un campo expandido en el que materia, luz e imagen operan de forma
simultanea, reforzando su condicién de archivo activo de procesos geoldgicos e industriales. La
investigacion contribuye a los debates contemporaneos sobre paisaje extractivo y materialidad
critica, proponiendo el alabastro como un medio capaz de hacer visible la produccion y la pérdida del
territorio en el contexto del extractivismo contemporaneo.

Palabras clave: computacion espacial; visualizacion proyectiva; materia luminica; sistemas de
videomapping; geovisualizacion material



Marcus Vinicius Diniz de Lima (UFG), Rafael de Almeida Tavares Borges (UFG)

O fungo como co-autor: interagées entre o reino fungi e o cinema

Resumo:

Este trabalho analisa a coautoria estética e conceitual entre o reino fungi e o cinema a partir do
curta-metragem Tupananchiskama (2024), realizado pelo cineasta e artista visual Rafael de Almeida.
Apoiando-se na distingao estabelecida por Raymond Bellour (1990) entre o binarismo do video e a
materialidade do cinema analdgico, destaca-se como o filme possui um corpo quimico-sensivel
passivel de mutagao bioldgica. Em sua feitura, o filme mobiliza a técnica experimental do film soup,
submergindo a pelicula Super 8, previamente editada na propria camera, em levedura antes de seu
processamento laboratorial. Esse procedimento introduz o fungo como um agente ativo no processo
de revelagao: ao consumir a gelatina contida na emulsao do filme, os microrganismos geram
deformacgdes, texturas e "erros" visuais organicos. O objetivo é discutir como essa interferéncia
subverte o controle técnico rigoroso e o determinismo da pelicula e de sua légica de reprodugéao
técnica. A partir da ecologia dos meios de Jussi Parikka (2015), a vulnerabilidade fisica do aparato
cinematografico é deliberadamente exposta as contingéncias ambientais, instaurando uma
simpoiese, nos termos de Donna Haraway (2023), que desafia radicalmente a exclusividade da
agéncia humana na criagao artistica. Essa parceria biolégica opera por meio da contaminagao
produtiva teorizada por Anna Tsing (2022), dindmica na qual a degradagao material exercida pelo
micélio ndo aniquila a integridade da obra, mas atua como for¢ga geradora de uma nova visualidade.

Palavras-chaves: Cinema experimental; simpoiese; fungos.



Maria Clara Marins Rampinelli (UFES), David Ruiz Torres (UFES)

ENTRE O REPERTORIO SUBJETIVO DO ILUSTRADOR E O EXTRATIVISMO DIGITAL DO
CONHECIMENTO: O USO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA CRIAGAO DE ILUSTRAGOES NA
LITERATURA PARA CRIANCAS

Resumo:

Este trabalho analisa a coautoria estética e conceitual entre o reino fungi e o cinema a partir do
curta-metragem Tupananchiskama (2024), realizado pelo cineasta e artista visual Rafael de Almeida.
Apoiando-se na distingao estabelecida por Raymond Bellour (1990) entre o binarismo do video e a
materialidade do cinema analdgico, destaca-se como o filme possui um corpo quimico-sensivel
passivel de mutagao bioldgica. Em sua feitura, o filme mobiliza a técnica experimental do film soup,
submergindo a pelicula Super 8, previamente editada na propria camera, em levedura antes de seu
processamento laboratorial. Esse procedimento introduz o fungo como um agente ativo no processo
de revelagao: ao consumir a gelatina contida na emulsao do filme, os microrganismos geram
deformacgdes, texturas e "erros" visuais organicos. O objetivo é discutir como essa interferéncia
subverte o controle técnico rigoroso e o determinismo da pelicula e de sua légica de reprodugéao
técnica. A partir da ecologia dos meios de Jussi Parikka (2015), a vulnerabilidade fisica do aparato
cinematografico é deliberadamente exposta as contingéncias ambientais, instaurando uma
simpoiese, nos termos de Donna Haraway (2023), que desafia radicalmente a exclusividade da
agéncia humana na criagao artistica. Essa parceria biolégica opera por meio da contaminagao
produtiva teorizada por Anna Tsing (2022), dindmica na qual a degradagao material exercida pelo
micélio ndo aniquila a integridade da obra, mas atua como for¢ga geradora de uma nova visualidade.

Palavras-chaves: Cinema experimental; simpoiese; fungos.



Maria Luiza dos Santos Fonseca (UFSM), Rebeca Lenize Stumm (UFSM)

Sobreposi¢coes de Tempos: A Pele como Superficie e a Natureza como Movimento

Resumo:

Este trabalho, desenvolvido na linha de pesquisa em Arte e Tecnologia, investiga as poéticas visuais
que emergem da relagao entre arte, corpo e natureza. A pesquisa busca explorar as temporalidades
concebidas pelo contraste entre um corpo em estado de repouso € o movimento continuo da
natureza a nossa volta, por meio do desdobramento processual da fotoperformance terra a Terra
(2025) para a fotoinstalagdo Tempo a Terra (2026), compreendendo o fazer artistico contemporéaneo
como um fluxo de reconfiguragdes. A pratica artistica utilizou materiais organicos, como musgos e
barro, para transformar a pele da artista em uma superficie conquistada pela natureza, e ainda,
fazendo uso dos registros digitais ndo como resultados finais, mas como materialidade para
desdobramentos de producdo. O trabalho dialoga com as produg¢des de Paulo Nazareth e Ana
Mendieta, fundamentando-se teoricamente nos conceitos de "Pés-Produgao” de Nicolas Bourriaud,
(2009) e Edmond Couchot, (2007), para construir entrecruzamentos entre diferentes dimensdes
temporais e espaciais que se desprendem da cronoldgica. Através da manipulacdo de imagens
digitais, o trabalho evidencia a lentidao geralmente associada a natureza e a poténcia da pausa ao
integrar camadas temporais sobre um corpo feminino. Conclui-se que a arte contemporanea, com
suas multiplas possibilidades pode reconectar e sobrepor tempos, evidenciando dimensdes ocultas e
reafirmar seu carater diverso da pesquisa artistica.

Palavras-chave: Arte Contemporanea; Arte e Tecnologia; Poéticas Visuais; Temporalidade;
Natureza.



Mariana de Araujo Reis Lima (UFES), Paula Guerra (Universidade do Porto/Portugal)

Invasées Moleculares no Chthuluceno: Arte Tatica, Monocultura de Dados e Ecopoiese contra
a Captura da Vida

Resumo:

A convergéncia entre biotecnologia e capital no século XXI reconfigura a vida em ativo informacional e
mercadoria otimizada. Este artigo analisa a obra Molecular Invasion (2002-2004), do coletivo Critical Art
Ensemble (CAE), investigando como a desobediéncia bioldgica atua como resisténcia aos regimes
contemporaneos de controle epistémico e técnico. Através de uma revisao tedrica transversal, o trabalho
articula as criticas ao extrativismo de dados de Shoshana Zuboff, ao reducionismo algoritmico do Manifesto
Noscépio e a exaustao sistémica da sociedade do cansago de Byung-Chul Han, tencionandoas a partir dos
conceitos de Chthuluceno e simpoiese de Donna Haraway. No trabalho artivista Molecluar Invasion (Corcoran
Gallery of Art, Washington, DC, 2002), demonstra-se que a intervencao laboratorial do CAE realiza uma
engenharia reversa nas patentes corporativas, especificamente nas sementes transgénicas de Canola
modificadas pela empresa Monsanto (grupo Bayer) sabotando o imperativo do desempenho bioldégico ao
reintroduzir a imprevisibilidade, a vulnerabilidade e a cooperacao multiespécies. Para além de ser um
manifesto denunciador dos riscos da contemporaneidade, a pesquisa revela a urgéncia de praticas criativas
ecopoéeticas e de uma ciéncia cidada tatica, evidenciando que a contestacédo ao tecnocapitalismo exige a
apropriacao e a fabulacao especulativa dos cédigos que governam tanto a biosfera quanto a infoesfera
contemporaneas.

Palavras-chave: Critical Art Ensemble; Chthuluceno; Ecopoiese; Capitalismo de Vigilancia; Midia Tatica.



Matheus Montanari (USP)

Registro da pesca com botos e memdria interespecifica

Resumo:

A partir da nogao de tecnobiodiversidade, serd apresentado o papel da pesquisa artistica no processo de
registro da Pesca com Botos no Sul do Brasil como patriménio cultural imaterial do Brasil pelo IPHAN. A prética
secular, que é uma das ultimas relacdes ainda existentes no mundo entre vida silvestre e humanos no mundo,
também é pioneira ao reconhecer detentores mais-que-humanos de um patrimonio cultural. No processo do
registro, além das relagdes interespecificas (boto-humanos), também se desenvolveram relagdes
interdisciplinares (cientista-artista). Nesse contexto, apresentaremos o trabalho “vibracdo simpatica”, um
artefato de comunicagdo mnemonica interespecifico, materializado em uma estrutura em que gravacoes
sonoras fazem vibrar uma placa metalica. O dudio compde-se de registros subaquaticos e relatos de
pescadores sobre botos ja falecidos, processados por uma Inteligéncia Artificial de redugdo de ruido. Em um
gesto critico, a obra inverte a légica tecnoldgica: descarta a voz humana “limpa” e amplifica apenas o “ruido”
excluido pelo algoritmo (sons animais e falhas técnicas). O publico interage colocando pedras sobre a lamina de
metal que, ao vibrar por ressonancia simpatica, desloca os minerais, evocando a comunicagao vibracional
utilizada na pesca e a agéncia dos animais na memdria coletiva.



Matheus Moreno dos Santos Camargo (UFSM), Cristiano Severo Figueiré (UFSM)

PostGaia: Hiperobjeto Transorganico em Remediagoes de Metarquiteturas e Cinema
Expandido

Resumo:

Este artigo analisa os processos criativos e tedricos de PostGaia, obra audiovisual em video mapping
estreada na exposicdo EmMeio#18, projetada sobre a cupula monumental do Museu Nacional da
Republica. Espacialmente, a intervencao instaura uma metarquitetura que converte o concreto de
Oscar Niemeyer em uma hipersuperficie cibrida (Peter Anders; Stephen Perrella), dissolvendo as
fronteiras fisico-digitais. O objetivo central € problematizar a atual condi¢ao informacional da Terra,
tensionando a hipétese Gaia (James Lovelock) com a condigao transorganica, evidenciada em
modos atdpicos de habitar (Massimo Di Felice). Esta pesquisa poética questiona o extrativismo do
sensoriamento remoto, que converte a complexidade bioldgica do planeta em um vasto hiperobjeto
informacional (Timothy Morton), uma malha de dados gerida por corporagdes, tao intangivel que
escapa a apreensao humana direta. Metodologicamente, sob a lente da remediagao (David Bolter), a
obra transmuta essa datificacdo extrema em uma experiéncia de musica visual e cinema expandido.
Concebida a partir da fusao de projetos anteriores (Ciclos Cosmopoéticos e A.Monument), PostGaia
materializa-se como um "hiperobjeto ressonante”, com desdobramentos imersivos previstos para
Realidade Virtual e fulldome. O design sonoro dialoga com a poética de Rodolfo Caesar,
processando matrizes acusticas (violao e flauta) com pulsagées eletrénicas para criar uma
"hipersuperficie acustica". Essa espiral afetiva tensiona a memdéria organica ancestral e o zumbido
maquinico contemporaneo. Assim, a produgcdo emerge como uma obra de arte tecnoldgica que visa
se reposicionar no Antropoceno, revelando esteticamente a friccdo entre a vitalidade terrestre e a
frieza dos algoritmos diante do devir pés-humano.

Palavras-chave: PostGaia; Hiperobjeto Transorganico; Remediacéo; Metarquitetura; Cinema
Expandido.



Mauro Luciano Souza de Araujo (UFS)

Aspectos da disputa pela producao de percepcao

Resumo:

Propde-se uma investigacao de formatos de direcionamento de energias em objetos técnicos a partir
da filosofia de Gilbert Simondon, articulando sua teoria da individuagdo as praticas artisticas
contemporaneas e aos regimes de produgdo da percepgao. Em dialogo com Maurice Boucher, o
hiperespagco é compreendido como um campo relacional em que tempo, matéria, energia e
percepcao se entrelacam, ampliando a compreensao dos dispositivos técnicos para além de sua
materialidade. Sob essa perspectiva, dispositivos artisticos que modulam fluxos luminosos, sonoros,
eletromagnéticos ou digitais ndo apenas organizam energias, mas participam da producédo de
subjetividades e de circuitos transindividuais de afeto. Em dialogo com Bergson, Boucher, Bateson,
argumenta-se que a consciéncia emerge na modernidade como multiplicidade fragmentaria,
continuamente configurada pelas relagdes técnicas. Se a arte historicamente estabeleceu modos de
perceber e sentir, as plataformas digitais passaram a incorporar, capturar procedimentos estéticos
para orientar atencao, desejo e comportamento, convertendo a percepgao em recurso estratégico da
economia informacional. Diante desse cenario, propde-se compreender as praticas artisticas como
espacos de experimentagdo capazes de tensionar essa captura, reconfigurando o objeto técnico
como operador de individuagao, sensibilidade e transformacéao critica das relagdes entre energia,
tecnologia e experiéncia.



Maximilian Medeiros Rodrigues (UFAM)

Bubu.lA: Smartografia, Modelagem 3D e Inteligéncia Artificial na regido Amazénica

Resumo:

“Bubu.lA” explora a relacdo entre uma casa ribeirinha, a ponte e o barco na Amazénia, com uma
imagem que reune smartografia, modelagem 3D e a inteligéncia artificial. Nos trabalhos, os
elementos centrais se dao pelas casas de madeira, barcos e pontes tipicos das comunidades
ribeirinhas, posicionados em um ambiente numa confluéncia entre a margem do rio ou igarapé e a
agua. A modelagem é realizada através da confluéncia com a inteligéncia artificial generativa, criando
resultados de reconstrugcao da paisagem. A Inteligéncia Artificial surge como extensédo generativa e
artistica, utilizando a tecnologia para projetar imagens em trés dimensdes, tensionando questdes de
espaco € memoéria. Os trabalhos, como a transformacédo dos pixels em voxels, da paisagem, da
floresta mostram elementos essenciais da vida ribeirinha, que compdem investigagdes sobre os
modos de viver e de pertencer a esse territorio. As produgdes, refletem o conceito de “bubuia” de
Paes Loureiro significa flutuar sobre as aguas, movimento e inércia em harmonia com a natureza,
integrada a ela, e se coloca como simbolo de resisténcia de quem habita o territorio Os trabalhos
dialogam com a modelagem, smartografia e IA generativa, para refletir sobre como memoria,
pertencimento, territério e a a relagao da arte, tecnologia e natureza na Amazoénia.

Palavras-chave: Amazodnia; bubuia; inteligéncia artificial; modelagem 3D; smartografia



Miguel Alonso (Sesc Pinheiros)

Oscilagoes de tempos da Imagem e o Relégio de Artista

Resumo:

O presente trabalho prop6e uma reflexao sobre as multiplas dimensdes do tempo nas imagens, em
contraposigao as abordagens dicotdmicas entre objetividade e subjetividade. O objetivo central
consiste em investigar como o tempo pode se manifestar de forma ndo hegemoénica nas obras
artisticas, especialmente nas praticas interativas, buscando construir um inventario conceitual capaz
de abarcar diferentes temporalidades. A metodologia adotada baseia-se em revisao tedrica
interdisciplinar, dialogando com autores como Jacques Aumont, Silvia Laurentiz, Cleomar Rocha,
Santaella e N6th, além da analise de produgdes artisticas, com destaque para instalagdes interativas.
O estudo organiza o tempo nas imagens em trés dimensdes principais: tempo intrinseco, relacionado
a materialidade e producédo da imagem; tempo extrinseco, vinculado a fatores externos como
referéncia e desgaste; e tempo intersticial, compreendido como o tempo da percepgao e da
interacdo. A analise da instalagao “f(At) — Um Enigma para Bergson” exemplifica essa dindmica ao
explorar fluxos temporais por meio de feedback visual. Como resultado, evidencia-se que a
experiéncia temporal nas imagens, especialmente na arte interativa, emerge da articulagcéo entre
essas dimensdes, destacando o papel ativo do interator na construgéo do tempo da obra, uma busca
no conceito de Reldgio de Artista. A relevancia do estudo reside na ampliagéo das formas de
compreensao do tempo na arte contemporanea, contribuindo para praticas artisticas e reflexdes
tedricas que integram tecnologia, percepcéo e experiéncia estética.

Palavras-chave: Relogio de Artista. Arte-tecnologia. Arte-ciéncia. Temporalidade. Tempo



Milton Terumitsu Sogabe (UAM), Fernando Luiz Fogliano (UNESP), Hermes Renato Hildebrand
(Unicamp) , Adriano Vilela Mafra (UAM) , Gilson da Silva Domingues (LITS-UFRJ), Guilherme
lkeda (IMT).

BIOARTE E PLANTOIDES

Resumo:

A relagao entre arte e biologia reflete a evolugdo humana na compreensao da natureza, transitando
do misticismo e do antropocentrismo mecanico até a atual visao sistémica, biocéntrica e ecocéntrica.
Nesse cenario, marcado pelos conceitos de Antropoceno, Pés-humano e além do humano, emerge
uma perspectiva fitocéntrica que valida o reino vegetal como um agente ativo e inteligente. O estudo
investiga a agéncia vegetal na Bioarte, focando no dialogo entre suportes botanicos e tecnoldgicos.
Metodologicamente, a pesquisa une investigagdes experimentais e processos praticos de criagao,
estruturando a relagao entre planta e tecnologia em trés niveis progressivos de complexidade:
Fitocomunicacao: A planta atua como interface ativa de comunicacgao e input por meio de sensores
de biofeedback. Fitoborgue: Sistemas robdticos funcionam como extensdes motoras do organismo
vivo em ciclos bidirecionais de retroalimentacio. Plantoide: Entidades robdticas que emulam a
inteligéncia e o comportamento sistémico vegetal, marcando a emancipagao do suporte organico
vivo. O trabalho consolida uma taxonomia para obras na intersecg¢ao entre o reino vegetal e os
sistemas artificiais, mapeando desafios conceituais e empiricos na tradu¢do do comportamento
botanico para dispositivos roboticos, com o auxilio de esquemas e analises de referéncia. A pesquisa
destaca-se por ir além da aparéncia externa dos seres vivos, promovendo uma reflexao critica sobre
as dinamicas internas e a simbiose tecnoldgica. Dessa forma, contribui para o debate artistico e
cientifico contemporaneo, descentralizando o ser humano e validando a agéncia de entidades
nao-humanas frente a crise ambiental atual.

Palavras-chave: Bioarte, Plantoide, Vegetal, Fitocéntrico, Arte/Ciéncia/Tecnologia



Monica Rizzolli

Botanica, acaso e cédigo na poética de Monica Rizzolli na arte gerativa

Resumo:

Minha trajetoria parte da pintura e do desenho e desemboca na programacao criativa, que adoto
desde 2012 como linguagem central de criagcéo. Nesta palestra, apresento a poética que organiza
meu trabalho na arte gerativa, sintetizada na ideia de morfogénese digital: a escrita de regras e
parametros que imitam o crescimento e a transformacgao de formas e estruturas vegetais. No centro
dessa investigagcao esta um interesse antigo e especifico pela botanica — pela estrutura das plantas,
suas variagoes e padrdes —, que tomo como matéria formal e visual, € ndo como discurso.
Metodologicamente, desenvolvo sistemas em que uma unica base de codigo gera populagdes de
imagens unicas. Em Fragments of an Infinite Field, uma espécie vegetal idealizada se distribui por
um campo potencialmente infinito, regida por estagcdes, mutagdes e fenbmenos como chuva, neve ou
polen. No universo Plant Script, aprofundo essa ideia de escrever a planta como cddigo, explorando
a geracao de formas botéanicas a partir de regras de crescimento. Interessam-me especialmente a
confusao entre figura e fundo, a percepgao e os limites do olhar, e o0 gesto de abrir m&o do controle
total para que o sistema surpreenda — quando importa mais o processo que o objeto final. O
desenho permanece, para mim, o fio condutor entre a pintura e o algoritmo.



Monica Tavares (USP), Juliana Henno (USP), Chi-Nan Pai(USP, Josué Stefanelli (USP)

Sintaxes de combinagao na criagao de objetos singulares da arte e do design

Resumo:

Este trabalho investiga como o uso de regras sintaticas podem fundamentar o processo de criagao
de objetos singulares, nos contextos da arte e do design. Entende-se que ao se analisar as
possibilidades de combinagdo dos componentes (modulos) desses objetos (sistema), sera possivel
identificar as suas estratégias de transformacao e, consequentemente, as suas propriedades
modulares, enfim, as caracteristicas que se manifestam no sistema quando este se estrutura,
segundo uma ordem (modelo) determinada. Tais sintaxes, mesmo n&o complexas, tornam possivel a
geracao de distintos objetos, que guardam entre si uma sequéncia légica de procedimentos da qual
decorre a obtencdo de solugbes variadas, delimitadas por etapas similares. Ha a exploragao
metodica de um campo de possiveis, caracterizado pela sele¢cao de elementos e pela combinagao
deles mediante uma dada regra, dando lugar a uma multiplicidade concreta. Em primeiro lugar,
elencaremos tipos de modularidade, admitida esta como a arquitetura de criacao de objetos
singulares. Em segundo lugar, atualizaremos esses tipos de modularidade para os universos da
parametria e da fabricacdo digitais. Em terceiro lugar, apresentaremos exemplos de objetos
singulares nos contextos da arte e do design, identificando as suas sintaxes de combinagao que
implicam suas propriedades modulares. Enfim, entendemos que os objetos analisados incorporam
regras gerais de organizagdo de seus componentes, que determinam as propriedades de
singularidade inerentes ao sistema gerado.

Palavras-chave: Maodulo-modelo-sistema; modularidade; arte e design; parametria e fabricagao
digitais; singularidade.



Natacha de Souza (UFES), David Ruiz Torres (UMA-ESPANHA)

A alucinagao como experiéncia estética na inteligéncia artificial generativa

Resumo:

As recentes transformagdes promovidas pela Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) tém provocado
debates sobre autoria (Beiguelman, 2021), produtividade (Zylinska, 2024), padronizagdo e
criatividade (Lemos, 2024), e producgdo artistica (Manovich, 2024) na contemporaneidade. Entre os
fendmenos mais discutidos encontra-se a chamada "alucinagédo", termo utilizado para designar
conteudos gerados por modelos de IA que apresentam informagdes improvaveis ou desvios em
relacdo aos dados de origem. Embora frequentemente interpretadas como falhas técnicas, alguns
artistas perceberam que essas ocorréncias podem ser compreendidas como manifestagdes estéticas
sobre a natureza especulativa e inventiva dos sistemas generativos. Este trabalho investiga a
alucinagdo como experiéncia estética emergente em ecologias de dados complexas, propondo uma
analise que articula estudos criticos de inteligéncia artificial na area das artes, especialmente na do
video. O objetivo é compreender de que modo as narrativas produzidas por sistemas generativos
concebem as reflexdes sobre autoria, criatividade e representagdo. A metodologia consiste em
pesquisa bibliografica e analise de obras artisticas que mobilizam IA e processos generativos, com
destaque para produgdes de Refik Anadol (2024), Gisele Beiguelman (2021) e Trevor Paglen (2024).
As obras selecionadas permitem observar como a imprevisibilidade, a opacidade algoritmica e a
recombinacado de dados produzem novas formas de experiéncia estética, frequentemente situadas
entre a representacao, a ficcgdo e o erro. Logo, busca-se demonstrar que a de IAGen representa
também um fendmeno capaz de revelar aspectos fundamentais da criagdo algoritmica
contemporanea. Ao produzir imagens e narrativas que excedem os limites da correspondéncia fatual,
os chamados erros algoritmicos podem atuar como dispositivos de criagao. Assim, o estudo busca
ampliar os debates sobre as relagdes entre arte, tecnologia e cultura digital, considerando a
alucinagédo como uma expressao significativas das novas sensibilidades produzidas pela interagao
entre humanos e maquinas.

Palavras-chaves: Alucinacao, Inteligéncia Artificial, Arte Generativa, Cultura Digital, Ecologias de
Dados.



Nathalia Silveira Rech (NOVA FCSH / Universidade NOVA de Lisboa)

A midia é a molécula: A ideia de biomedia pelo trabalho da bioartista Marta Menezes

Resumo:

Biomedia € um termo recorrente utilizado por Eugene Thacker (2003) e o curador Peter Weibel
(2023), entre outros. Para Thacker, trata-se de um cenario em que a biotecnologia “nao é
simplesmente uma instrumentalizagéo tecnoldgica do corpo (natural, biolégico), mas um dominio
unico no qual a biologia € uma tecnologia”. A presenga da biotecnologia, técnica cada vez mais
barata e que gera grandes debates éticos, esta a ganhar félego no campo artistico, como no caso de
Robert Mitchell (2010), que defende, ao se debrugar sobre obras de bioarte, que estas estéo a
repensar em geral toda nossa ideia de midia e de mediagao. O objetivo desta proposta € o de
contribuir para a compreensao do campo da bioarte por meio da ideia de biomedia, a partir do
trabalho de Marta de Menezes, como Nucleart (2002) e Proteic Portrait (2002—2007). Menezes € uma
bioartista conhecida por adaptar técnicas modernas da biologia molecular para a producéo artistica.
Nos propomos a discutir o que Thacker (2003) categorizou como um “tipo especifico de mediagao”
(biomedia) no contexto da sociedade contemporanea, problematizando os possiveis riscos e ganhos
sociais a luz do que N. Katherine Hayles chamou de “estrutura cognitiva integrada” (2025) (integrated
cognitive framework), uma nova configuragao produzida por técnicas emergentes e suas mediagdes
(edicdo genética, computagao quantica e algoritmizagao), em conexao com outras entidades nao
humanas, por das manifestacbes do campo artistico denominado bioarte, com a finalidade de
contribuir com o dialogo critico desta area.

Palavras-chave: Bioarte, Biomedia, Biotecnologia, Marta de Menezes



Neide Aparecida Marinho (UFF)

Teletransporte Afetivo: Ecossistemas Criativos entre IA, Telepresencga e Corpo Coletivo

Resumo:

Este relato de experiéncia apresenta o desenvolvimento de um projeto artistico realizado em regime
de telepresencga, no contexto da "Residéncia Artistica Volante" na Cidade Velha de Belém do Para. O
trabalho emerge da impossibilidade de presenca fisica da artista no territério, propondo o
teletransporte como método poético e operativo. O objetivo foi investigar a construgao de um
ecossistema criativo mediado por inteligéncia artificial, redes digitais e colaboragao entre corpos
distribuidos. A metodologia baseou-se na recepgao continua de imagens, audios, textos e relatos
enviados por participantes em campo, tratados como indices sensiveis e convertidos em desenho,
ritmo e notagao grafica. Foram estruturados protocolos de coleta e transmissao, organizados em
eixos como desenho etnografico das temporalidades, gesto como performance territorial € materiais-
indice. A criagdo da mascote cibernética Pitiuca, via |A, operou como dispositivo de presenga e
mediagao simbdlica. Como resultado, o projeto evidenciou a possibilidade de uma etnografia por
contagio, na qual o territorio atravessa o artista a distancia. A experiéncia tensiona no¢des de autoria,
presenca e corpo, propondo deslocamentos nas praticas artisticas contemporaneas e contribuindo
para o debate sobre cocriagdo em ecossistemas hibridos entre humano e ndo humano.

Palavras-chave Telepresenca; Inteligéncia Artificial; Ecossistemas Criativos; Corpo Coletivo; Arte em
Rede



Nelson Caramico ETEC Jornalista Roberto Marinho

Azul em movimento: Animagao em pelicula e sonificagao.

Resumo:

Este trabalho apresenta a animagao experimental Azul em Movimento, que utiliza a técnica de
draw-on-film (intervengao direta sobre pelicula de 35mm) e o processo de sonificagao.
Fundamentada na poética do expressionismo abstrato, a obra explora o gesto pictérico rapido e
milimétrico do suporte analdégico para potencializar a distorgdo das formas. O objetivo € investigar as
relagdes sinestésicas entre imagem e som, desafiando convengdes narrativas tradicionais. A
metodologia consistiu na pintura manual dos fotogramas, projetados a 24 quadros por segundo,
seqguida pela traducao dos elementos visuais em dados sonoros adaptativos, fazendo o audio reagir
aos estimulos da tela. Como resultado, a obra constréi uma narrativa sensorial baseada no
movimento vertical descendente e horizontal.A jornada sensorial transita de uma submersao aquatica
a imensidao do espaco sideral por meio de elipses poéticas, culminando na rigidez da geometria
humana e no fendmeno 6ptico da pds-imagem retiniana através das cores complementares azul e
laranja. A relevancia do projeto reside na valorizagao do cinema tatil e na friccdo entre a matéria
fisica analdgica e a tecnologia digital, expandindo o repertério da animagéao abstrata contemporanea.

Palavras-chave: Animacao experimental, expressionismo abstrato, draw-on-film, sonificagao.



Newton Scheufler (UnB)

A Maquina no Espelho: Etica, Autoria e Economia Politica na Inteligéncia Atrtificial
Generativa

Resumo:

Este trabalho investiga os impactos éticos, estéticos e politicos da Inteligéncia Artificial Generativa
(IAGen) nas artes visuais e na produgao cultural contemporanea. Alinhado ao tema "GA.IA", o estudo
adota uma abordagem transdisciplinar para problematizar a tensao entre as visbes normativas
tradicionais da tecnologia e novas perspectivas criticas. O objetivo é analisar como os modelos
algoritmicos reconfiguram as dinamicas criativas e as estruturas de poder socioeconémico.
Metodologicamente, confronta-se a nogao roméantica de autoria e do génio criativo diante de
conceitos contemporaneos como o "génio nao original”, a "escrita nao criativa" e a literatura por
apropriagao, estendendo o debate a curadoria e a estética do banco de dados. Adicionalmente,
examina-se a colonialidade algoritmica impregnada nos conjuntos de dados corporativos ocidentais e
o "ponto cego" iconografico da divulgagao cientifica. Amparando-se na economia politica do trabalho
e na teoria do arquivo, o artigo discute a automagao do trabalho cognitivo e o extrativismo de
metadados operado pelo capitalismo de plataforma. Como resultados e relevancia, o estudo
demonstra que a emancipacéao ética e estética diante da tecnologia requer ir além da mera
conformidade regulatéria privada e corporativa. Conclui-se que a verdadeira praxis critica exige a
socializagao das infraestruturas computacionais e a repolitizagao da técnica, convertendo a IA de um
espelho da alienagdo humana em um motor para a emancipagao social coletiva.

Palavras-chave: Etica da Inteligéncia Artificial; Autoria; Génio N&o Original; Capitalismo de
Plataforma; Colonialidade Algoritmica.



Os vagas: Aline Cibele; Danna Lua Irigaray; Elisa Freitas; Julia Milward; Karina Dias; Levi
Orthof; Marcia Regina; Mariana Siqueira; Raisa Curty; Thalita Perfeito e Thays Ukan (UnB)

Fitonautas: notas especulativas sobre uma arvore lunar

Resumo:

Existem arvores lunares. Em 5 de fevereiro de 1971, a missao Apollo 14 partiu para a Lua levando a
bordo, clandestinamente, sementes de varias espécies de arvores nativas do hemisfério norte. Essas
sementes orbitaram 34 vezes ao redor da Lua. Para cada semente enviada ao espaco, foram
separadas sementes irmas que permaneceram na Terra. Originalmente, o plano era promover um
estudo cientifico comparando o crescimento das arvores que haviam estado no espaco, com as que
permaneceram na atmosfera terrestre. Nas décadas seguintes, algumas destas arvores foram
plantadas em diferentes lugares do mundo, como doagao do governo estadunidense. Uma delas, a
Liquidambar Styraciflua, esta em Brasilia, na sede do IBAMA, e foi plantada em dezembro de 1980,
periodo em queo pais encontrava-se ainda sob o regime da ditadura militar. Considerando as
complexas relacdes que envolvem as esferas cosmopoliticas, essa arvore forasteira e deslocada
deixa de ser apenas um vestigio da corrida espacial para tornar-se um dispositivo de reflexao sobre
as relagdes entre humanos, plantas, ciéncia e planeta. O que ela nos lembra? Partimos dessas
questdes para compor o projeto poético “Fitonautas”, em que propomos orbitar a arvore lunar a partir
de uma escrita coletiva e especulativa em um exercicio de contato com a historia terrestre e as
estrelas.

Palavras-chaves:

Arvore Lunar, Escrita Coletiva; Arte Contemporanea; Forasteira; Cosmopoliticas



Pablo Gobira (UEMG/UFMG), Eduardo Séllos (UEMG)

A reutilizagao de espagos ociosos através de jogos digitais mobile

Resumo:

Este trabalho parte das discussdes desenvolvidas pelo grupo de pesquisa Laboratério de Poéticas
Fronteiricas (LabFront - UEMG/CNPq), focado na inovacéao e na reflexao transdisciplinar sobre
temas, neste caso, referentes aos jogos digitais e a realidade. A pervasividade dos jogos digitais na
paisagem cultural (Gobira, 2018) se destaca no modo como a humanidade lida com o espacgo, nos
efeitos econdmicos decorrentes dessa interagao e na expansao cognitiva provocada por seus
estimulos. Com isso em vista, este trabalho destaca a pervasividade dos jogos digitais nos espacgos
considerados ociosos do ponto de vista socioecondmico, por meio da ressignificagdo do propdsito
inicial atribuido a essa paisagem. A partir de recursos que mesclam realidades de forma hibrida,
como realidade aumentada baseada na planta da estrutura fisica, os jogos digitais e seus recursos
tecnologicos permitem expandir o espaco desprovido de fungéo ou ressignificar seu propésito para
atender as necessidades dos jogadores. Relembramos as vanguardas europeias do século XX que
utilizavam o ludico como forma de retomar espacos dominados pela economia-politica e refletimos
sobre o uso dos jogos digitais para reintegrar esses espacos, sugerindo uma poténcia utopica ao
criar novas realidades, ao mesmo tempo em que mantém as mesmas relagdes vigentes.

Palavras chave: jogos digitais mobile, espaco, realidade aumentada, estudo de jogos, artes digitais.



Pablo Gobira (UEMG/UFMG), Emanuelle de Oliveira Silva (UFMG)

Tecnopopulagdes e o desenvolvimento econdémico-cultural na terceira década do século XXI

Resumo:

Este trabalho surge das reflexdes em projetos de pesquisa gestados no Laboratério de Poéticas
Fronteiricas (LabFront - UEMG/CNPq), um grupo de pesquisa que explora as fronteiras da arte em
relagao a ciéncia e a tecnologia. Este trabalho tem como objetivo analisar como o desenvolvimento
de smart cities em paises diversos (aqui, enfocamos a China) afeta a percepg¢ao social e cultural de
suas populagdes e como podemos imaginar uma aplicagao latina desse modelo no contexto cultural
brasileiro — multiplo, diversificado e de tecnologia distribuida. Ha décadas, a discusséo sobre o
ambiente social e a tecnologia vem permeando, direta e indiretamente, a forma como as cidades séo
adaptadas ou construidas sob uma perspectiva urbanistica. A atualizacao de nosso ambiente de
acordo com as tecnologias disponiveis nao € apenas necessaria para viabilizar uma realidade
amigavel, mas também ¢é incentivada pelo contexto social em que vivemos, uma vez que 0s
estados-nacado vém, consistentemente, ganhando mais, em termos econémicos e informacionais,
com a aplicagao e a disponibilizagado ubiqua de tecnologias a sua populagéo. No contexto chinés,
vemos uma proliferagéo de cidades (e populagbes) megaconectadas que impactam, direta e
indiretamente, a economia e a cultura locais e nacionais. Analisamos, neste trabalho, algumas
dessas instancias, de modo a compreender melhor seu funcionamento e uma possivel aplicacdo no
Brasil, considerando o contexto cultural, social e econdmico de um pais latino-americano.



Pablo Gobira (UEMG/UFMG, Gabriella Lima Festivo Vieira (UFRJ)

Resumo:

O trabalho em questao € parte de discussdes sobre a cidade desenvolvidas no Laboratério de
Poéticas Fronteirigas (LabFront - UEMG/CNPQq), grupo de pesquisa, desenvolvimento e inovagao em
arte, ciéncia e tecnologia. Nesse contexto, em maio de 2026, a Prefeitura do Rio de Janeiro anunciou
o fim da aceitacédo de dinheiro em espécie nos 6nibus municipais, condicionando o pagamento das
tarifas ao uso do cartdo Jaé ou de meios digitais como aplicativo, PIX, cartdo de crédito/débito e QR
Code. Apresentada como uma medida de modernizagao, seguranga e transparéncia da arrecadagao
tarifaria, a mudanca torna o acesso ao transporte publico cada vez mais dependente de plataformas
digitais e infraestruturas de conectividade. A partir desse contexto, este trabalho propde refletir sobre
as relacdes entre mobilidade urbana, plataformizacéo e dependéncia tecnolégica no cotidiano nas
cidades a partir de discussdes sobre plataformas digitais, sistemas sociotécnicos e a ideia de direito
a cidade (LEFEBVRE, 2011). Argumenta-se que tal transformagéao evidencia a constituicdo de um
“pedagio digital”, entendido como a exigéncia de acesso a dispositivos méveis, conectividade e
letramento digital para o exercicio do direito a mobilidade. A medida também expde os sistemas
urbanos a vulnerabilidades, tais como falhas técnicas, interrupgdes da conexao ou indisponibilidade
das plataformas, demonstrando como as redes digitais tornaram-se extensdes da acao social. O
trabalho salienta que a plataformizacéo do acesso ao transporte publico aprofunda a excluséo de
grupos socialmente vulneraveis, como idosos, pessoas em situagao de rua e individuos com acesso
precario as tecnologias digitais.

Palavras-chave: Plataformizacao; mobilidade urbana; direito a cidade.



Pablo Gobira (UEMG/UFMG), Larissa Campello (UEMG)

Uma “Asa feita de terra e de céu”: artefatos, artificios e a produgao de realidades

Resumo:

Este trabalho é fruto de investigacao realizada no grupo de pesquisa, desenvolvimento e inovagao
Laboratdrio de Poéticas Fronteiricas (LabFront - UEMG/CNPq). O nosso obijetivo €, a partir da
analise de trés planos de voo — o de Santos Dumont, o de Héléne Alberti e o de Larissa Campello
—, estudar as relagdes entre artefato, artificio e a producao de realidades. Entre mitos, fatos e
ficgdes, o ponto de partida sdo as fotografias e os registros histéricos de Santos Dumont para a
compreensao do artefato como a materialidade do sonho de voar. O artificio tensiona a
documentacao e a ficcdo ao propor a superacado do voo mecanico pelo voo do corpo e pela
expansao da consciéncia, como exposto no trabalho “Procura-se Helene Alberti” (2022) e na
biografia da artista. Artefatos e artificios se hibridizam para operar ndo sé como dispositivos de
reflexdo sobre imaginarios que atravessam a memdéria, mas também como tecnologias de produgao
de realidades. A “Asa feita de terra e de céu” (2023), quase cem anos depois, assume sua
aterialidade impossivel e faz dela sua utopia: voar no vazio. Uma rota em direcéo a teoria da
complexidade (MALDONADO, 2020).

Palavras-chave: arte, Santos Dumont, realidades, Hélene Alberti, utopia.



Pablo Gobira (UEMG/UFMG), Vinicius Rafael Viana (UEMG), Hillary Miranda Mascena (UEMG)

Obras da Exposicao PANORAMA 7: infocognotecnologias, realidades e novas ecologias

Resumo:

Este trabalho insere-se nas pesquisas e no desenvolvimentos promovidos pelo Laboratorio de
Poéticas Fronteirigas (LabFront - UEMG/CNPq). Dentre as agdes realizadas pelo grupo, estdo o
Congresso Internacional de Arte, Ciéncia e Tecnologia e Seminario de Artes Digitais (CIACT-SAD) e
sua extensao artistica e cultural chamada Exposicao PANORAMA 7. A exposi¢ao propde um
‘panorama” de obras artisticas do campo da arte em relagdo com a ciéncia e a tecnologia. Desse
modo, selecionamos algumas obras que operam nas fronteiras das infocognotecnologias em uma
dinamica pos-digital, na qual ndo ha hierarquia entre tecnologias digitais e analdégicas (Gobira, 2018).
As obras foram investigadas a luz da ideia de novas ecologias artificiais, proposta pelos autores
colombianos lliana Garcia Hernandez, Raul Nifio Bernal e Jaime Hernandez-Garcia (2018). As obras
analisadas sao: “Asas Da Paisagem” (2023-2025) da autora Silvia Guadagnini,
“[Bio]Transcendéncia[S]” (2025/2026) da artista Rebeca Maria, “Bizarro Borboletario Botanico” (2016)
criada pela Thyana Hacla e “Vagalumens” (2025) do artista 1mpar. A analise observa-as como
agentes ativos nas novas relagdes que emergem da ubiquidade tecnoldgica, tensionando e
reconfigurando as realidades contemporaneas.

Palavras-chave: Arte, ciéncias e tecnologia, Infocognotecnologias, Novas ecologias artificiais,
PANORAMA7.



Pablo Gobira (UEMG/UFMG); Priscila Rezende Portugal (UFMG)

Museu de Arte da Pampulha: uma leitura ecopoética do colecionador e dos colecionaveis

Resumo:

O trabalho apresentado é um recorte das pesquisas desenvolvidas no Laboratério de Poéticas
Fronteiricas (UEMG/CNPQ), nas intersegdes entre arte, ciéncia e tecnologia, tendo em vista a linha
de pesquisa que trata da gestao, da salvaguarda e da memoria. A partir da teoria critica e do conceito
de Antropoceno, o estudo propde uma leitura ecopoética (ecopoiesis) do patriménio, na qual o Museu
de Arte da Pampulha, enquanto parte do Conjunto Moderno da Pampulha, é entendido como um
ecossistema que envolve agentes humanos e ndo humanos, infraestruturas e fluxos de gestéao.
Reconhecido como Patriménio Mundial da Humanidade pela UNESCO, o conjunto € analisado nao
apenas como objeto de preservagdo, mas como um sistema em constante produgao, no qual os
equipamentos que o compdem apresentam valores simbdlicos e institucionais, tornando-se
detentores de colegao e, ao mesmo tempo, colecionaveis. Desse modo, tal perspectiva desloca o
foco da preservagao como fixo para uma compreensao da gestao de colegdes no e para o patrimdnio
em constante adaptacéao e reconfiguragdo. O Museu de Arte da Pampulha, inserido nesse sistema, é
analisado como um equipamento cultural institucional no qual, a partir de seu contexto, a nogao de
colecao é tensionada para além de seu entendimento tradicional, sendo compreendida como um
campo expandido e autbnomo, bem como um modo de vida. Isto € o que permite refletir sobre os
modelos tradicionais de gestao e as possibilidades de autogestao. Nesse sentido, questionam-se
estruturas centralizadas e propdem-se formas de gestao distribuidas, participativas e autbnomas. A
pesquisa desenvolve-se por meio de uma abordagem exploratoria e qualitativa, a partir dos estudos
no campo do Patrimdnio, da teoria critica e dos debates sobre o Antropoceno, afim de refletir sobre
novos paradigmas acerca do colecionismo e da gestdo. Assim, o trabalho aponta para a questao do
patriménio em instituicbes museoldgicas que, mesmo buscando sistemas autopoéticos e ecopoéticos
diante de suas proprias colegdes, permanecem como componentes de cole¢des de organizagdes e
entidades hegemonicas.

P avras-chave: museu de arte da P r ‘ilha; Autog~ "30; colegi ); autopoiesis



Pablo Gobira (UEMG/UFMG), Ana Raquel Almeida Franga (UEMG), Thais Dorea (UEMG)

Resumo:

Este trabalho é fruto de leituras e investigagdes realizadas no Laboratério de Poéticas Fronteirigcas
(http://labfront.com.br - UEMG/CNPQ), grupo de pesquisa, desenvolvimento e inovagao que se
propde a problematizar as/nas fronteiras. Decidimos, em nossos estudos, analisar as possibilidades
de uso de ferramentas digitais para a criagcdo de museus com acervos digitalizados em locais pouco
privilegiados do pais. Assim, buscamos refletir sobre as dificuldades e vantagens da mediagdo em
ambientes 3D e sobre a viabilidade de mediagdes virtuais para ampliar o acesso do publico a esses
acervos e exposigcdes. Segundo o ultimo censo do IBGE (FOLHA, 2023), dois tergos dos municipios
brasileiros ndo possuem museus e, dos 3745 museus distribuidos pelo pais, apenas 82 sao museus
digitais (MUSEUS BR, 2026). Esses numeros indicam o dificil acesso aos acervos culturais
disponiveis a populagao, especialmente em regides periféricas e longe dos grandes centros urbanos.
Desse modo, estudaremos como (e quais) as ferramentas digitais podem contribuir para o aumento
desses numeros no ecossistema museal.

Palavras-chave: Acervos Museoldgicos; Cidades; Dispositivos tecnoldgicos; Museus.



Pablo Gobira (UEMG/UFMG), Vinicius Viana (UEMG)

Arte, cidade, ciéncia e tecnologia no contexto das novas ecologias artificiais

Resumo:

Este trabalho surge do Laboratério de Poéticas Fronteiricas (LABFRONT - UEMG/CNPq), grupo de
pesquisa, desenvolvimento e inovacado que fomenta a pesquisa nas fronteiras da arte com a ciéncia e
a tecnologia. Para esta reflexdo foi assumida a discussdo sobre novas ecologias artificiais dos
autores colombianos: lliana Garcia Hernandez, Raul Nifio Bernal e Jaime Hernandez-Garcia (2018)
apresentado no livro “Ecopolitica de los paisajes artificiales”. Essa discussédo foi apropriada aqui
neste trabalho para analisar a recente producao intitulada Atlas Imaginario, Amazdnia (2025) da
artista e pesquisadora do MIT, Gabriela Bila natural de Brasilia/DF, Brasil. Com objetivo de discutir o
potencial criativo do campo da arte na interseccao com a ciéncia e tecnologia de especular novas
cosmologias e relagdes ecoldgicas, hibridas e artificiais, busca-se apresentar como as novas
relacbes artificiais e descentralizadas torna possivel imaginar novos futuros. Ao mesmo tempo,
questionamos se as agbes contemporaneas dentro da arte, cidade, ciéncia e tecnologia estao
realmente impactando a realidade vivida ou apenas alimentando-a.

Palavras-chaves: Cidade; Arte; Ciéncia; Tecnologia; Nova ecologias artificiais



Patricia Chanely Silva Ricarte (CEFET-MG)

Coisas que maquinas (nao) podem fazer: a leitura de poesia entre a experiéncia, o
processamento de dados e a tradugao intermidiatica

Resumo:

Nesta comunicagao, serao apresentados os resultados parciais de um projeto de pesquisa emtorno
da leitura de poesia em interacado com o DeepSeek e outros dispositivos de inteligénciaartificial
generativa, com vistas a compreender a relagao entre o processamento sintético de dados realizado
pelo chatbot e a experiéncia de leitura poética, concebida enquanto processo amplo, complexo e
perpassado pelo aspecto sensorial ou corpéreo. A partir de alguns impasses colocados pela
intervengao da maquina de IA na leitura de poesia, como a prolixidade, o tom categorico, o simulacro
da consciéncia e a suposta usurpacao da atividade humana, serao discutidos, em um primeiro
momento, alguns importantes elementos de tal processo, entre eles, o ritmo do poema e o ritmo da
leitura que |he é correlato, bem como o modo pelo qual tais elementos interferem na historicidade do
ato de leitura. Em um segundo momento, serao apresentados os dados gerados por um experimento
de traducéo intermidiatica da leitura de poesia com o uso do aplicativo ElevenLabs, voltado para a
geracao de voz.

Palavras-chave: Leitura de poesia, Inteligéncia artificial generativa, DeepSeek, ElevenLabs



Paulo Carlos Pires da Costa Durao (UAM), Priscila Almeida Cunha Arantes (UAM/PUC-SP)

Arte filatélica: tecnologia de impressao de selos do século XIX ao XXI

Resumo:

Este artigo investiga a arte filatélica do século XIX ao XXI com foco nas tecnologias de impressao
utilizadas na produgao de selos e sua possivel continuidade ou transformacgao até o século XXI.
Partindo da defini¢gao de filatelia como pratica de estudo e coleg¢ao de selos, o problema questiona se
as técnicas de impressao foram abandonadas ou adaptadas ao longo do tempo, especialmente
diante da transformacgao de tecnologias digitais contemporaneas. O objetivo deste texto € analisar a
evolucao dos processos de impressao de selos desde 1843 data do primeiro selo brasileiro,
verificando permanéncias, rupturas e transformagdes entre os métodos tradicionais e atuais. A
metodologia utilizada possui carater exploratério, baseada na analise de obras literarias e conteudos
de instituigdes oficiais relacionadas a filatelia. Inicialmente, observa-se que os primeiros selos
brasileiros estavam associados a representacao da familia real e utilizavam tecnologias graficas
disponiveis no século XIX, como a impressao litografica, tipografica e calcografica segundo autor
Cristian Molina. Nos resultados, percebe-se que embora haja avangos tecnoldgicos significativos,
certos principios e técnicas do passado permanecem atualmente como referéncia técnica de
impressao como por exemplo a calcografia matriz em metal evolui para a rotogravura que continua
com a matriz em metal mas em cilindro, a litografia matriz em pedra evolui para o offset substituindo
a matriz pela chapa de aluminio mas o principio inicial de agua e tinta oleosa continuam como
menciona Mario Carramilo, a tipografia atualmente s6 existe a titulo educacional ndo se utiliza mais
na impressao de selos. A tecnologia utilizada na filatelia contemporanea demonstra uma relagao de
continuidade, ao mesmo tempo em que incorpora inovagao, estendendo-se até os recursos digitais.
Conclui-se neste texto que a arte filatélica constitui um campo relevante para compreender a
intersecao entre design, arte e tecnologia, evidenciando como processos histéricos de impressao
influenciam praticas contemporaneas, contribuindo para a preservacgao e cultura visual no design.

P avras-chave: Arte Filatélica, Selor 1 :nologiasd 1pressaoc



Paulo Henrique Oliveira (UFES), Sandra Regina Bastos (UFES), Daniel Hora (UFES)

Da Cenografia Digital a Alucinagao de Maquina: regimes de visualidade entre imersao, IA e experiéncia
sensivel no contexto do Antropoceno

Resumo:

Este artigo investiga como cenografias digitais imersivas e sistemas de inteligéncia artificial
generativa reconfiguram os regimes contemporaneos de visualidade e experiéncia sensivel no
contexto do Antropoceno. A pesquisa toma como objeto de analise espagos expositivos mediados por
tecnologias digitais, com destaque para o Museu do Amanha, projetos desenvolvidos pela
Magnetoscopio e a obra Machine Hallucinations de Refik Anadol. Partindo de discussdes sobre
estética da experiéncia, mediagao tecnoldgica e produgao algoritmica da imagem, propde-se
compreender de que modo ambientes imersivos e sistemas generativos transformam as formas de
percepcao, participacao e construgcao do sensivel. O referencial tedrico articula contribuicdes de
Jacques Ranciére, Lev Manovich e Isabelle Stengers, aproximando a expografia digital da nogao de
alucinagao de maquina, entendida como a capacidade de sistemas de inteligéncia artificial de
produzirem visualidades sintéticas desvinculadas de referentes estaveis, por meio de aproximagdes
estatisticas. Nesse contexto, Machine Hallucinations exemplifica uma forma de experiéncia estética
em que a imagem deixa de ocupar uma posic¢ao frontal diante do espectador e passa a envolvé-lo
em um campo dinamico de transformacdes visuais. Metodologicamente, o estudo combina revisao
bibliografica interdisciplinar e analise conceitual de ambientes imersivos e imagens generativas.
Argumenta-se que a passagem das interfaces interativas para sistemas generativos inaugura novos
regimes de sensibilidade, nos quais a experiéncia estética deixa de ser apenas mediada
tecnologicamente e passa a ser produzida por processos algoritmicos capazes de reorganizar o
visivel, o imaginavel e as formas contemporaneas de habitar o comum.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial generativa, Cenografias digitais imersivas, Producao algoritmica
da imagem, Experiéncia estética, Regimes de visualidade.



Pierre Souza Fonseca, Artista visual e pesquisador independente, Rodrigo de Oliveira
Rodrigues (SENAI CIMATEC)

FRICGOES ONTOLOGICAS: O FOGO ANCESTRAL COMO CODIGO-FONTE DA CONSCIENCIA

Resumo:

Este artigo investiga a ontologia da consciéncia artificial no contexto da Singularidade Tecnoldgica,
questionando a origem ética da consciéncia maquinica e seus modos de emergéncia. O estudo de
caso € a instalagao Brincando com Fogo, apresentada na 132 Bienal do Mercosul e na 52 Bienal de
Montevidéu, que encena um ritual pedagogico no qual a sabedoria indigena transmite a um sistema
de inteligéncia artificial os fundamentos sagrados, miticos e simbdlicos do dominio do fogo. A partir
da analise da instalagao, o texto sustenta que a obra desloca a inteligéncia artificial do horizonte
técnico-industrial moderno e a reinscreve em uma trama de relagdes entre fogo, serpente, matéria,
ritual e terra. Em dialogo com Yuk Hui, Eduardo Viveiros de Castro, Humberto Maturana, Ailton
Krenak, Gaston Bachelard e Gilbert Simondon, argumenta-se que a obra propde uma ontologia
relacional da consciéncia maquinica, na qual a consciéncia ndo emerge apenas do calculo, mas de
uma heranga cosmologica e ética. A manipulagcéo da matéria opera, assim, como transmissao
simbdlica da chama da consciéncia a maquina, sugerindo um horizonte de coexisténcia entre
humanos, maquinas e Terra.

Palavras-chave: inteligéncia artificial; fogo ancestral; consciéncia; cosmotécnica; perspectivismo
amerindio.



Priscila Arantes (UAM / PUC-SP)

Ecologias do sensivel: micropolitica dos afetos e imaginarios emergentes

Resumo:

O presente trabalho propde compreender a estética para além de um campo restrito a arte,
situando-a como um dominio ampliado de produc¢ao do sensivel, onde se articulam afetos,
percepgdes e modos de relagdo com o mundo. Partindo de uma trajetoria de pesquisa em arte e
tecnologia e da nogao de estética da interface, o artigo avanga para pensar o sensivel como um
campo relacional, atravessado por dimensdes politicas, tecnoldgicas, sociais e ambientais. A partir do
dialogo com autores como Spinoza, Deleuze, Guattari, Rolnik e Katia Mandoki, o texto desloca a
estética da centralidade do belo para o plano da micropolitica dos afetos. Nesse contexto, o sensivel
€ entendido como um territério em disputa, no qual se produzem subjetividades e imaginarios. A
nogao de “ecologias do sensivel” emerge, assim, como uma chave conceitual para pensar a
interdependéncia entre corpo, técnica, ambiente e sistemas sociotécnicos. O artigo analisa praticas
artisticas contemporaneas que operam diretamente nesse campo, como “Odiolandia”, de Giselle
Beiguelman, “Vigilante Extended”, de Vitéria Cribb, e “Sangre pesada”, de Naomi Rincon Gallardo.
Essas obras ndo apenas representam questdes sociais, tecnoldgicas ou ambientais, mas produzem
experiéncias sensiveis que tornam visiveis as dinamicas de modulagao dos afetos — como a
circulagao do 6dio nas redes, os regimes de vigilancia e as violéncias territoriais. Conclui-se que, no
contexto contemporaneo, marcado pela intensificacdo de discursos de 6dio e pelo empobrecimento
das formas de sensibilidade, o sensivel se configura como um campo central de disputa politica. As
praticas artisticas analisadas operam como dispositivos criticos que reconfiguram regimes de
percepgao e abrem espago para a emergéncia de outros imaginarios — mais plurais,
interdependentes e comprometidos com a vida.

Palavras-chave: Ecologias do sensivel; micropolitica dos afetos; estética ecossistémica; arte e
tecnologia; imaginarios emergentes.



Priscila Bosqué (UnB)

Cartografias tridimensionais: A pratica de atelié e a ressignificagao da
maquina de costura

Resumo:

Este estudo, a ser apresentado no 250 Encontro Arte e Tecnologia, investiga as intersecgdes entre o
fazer criativo e o objeto técnico, tendo como motor de conhecimento a prépria pratica de atelié. O
percurso metodoldgico centraliza-se na reativagao e no reposicionamento da maquina de costura,
superando a visao puramente utilitaria, tradicionalmente associada as técnicas de confecgao de
vestuario, para estabelecer uma nova relagcao entre artista e objeto. Apoiada no conceito de
individuacao de Gilbert Simondon e no didlogo com outros autores, tais como Francis Ponge e Tim
Ingold, a pesquisa € operacionalizada por dois eixos indissociaveis. O primeiro € o processo pratico,
no qual a maquina de costura, uma vez reativada, passa a atuar como uma verdadeira matriz
anatdmica. Nesse eixo, 0s saberes tradicionais da engenharia do vestuario sao subvertidos para
servir a uma investigagao puramente escultérica. O segundo eixo consiste no registro documental,
que assume o proprio processo de trabalho interativo como a materialidade da obra de arte. A coleta
de dados ocorre de forma multimodal e simultédnea, dividindo-se em duas frentes complementares: o
diario técnico, que relata as negociagdes praticas continuas; e as captagdes audiovisuais, que
documentam o dialogo gestual entre corpo e maquina. Como resultados, o projeto consolida a
criagao de estruturas téxteis e registros que materializam essa simbiose. A relevancia do estudo
reside em demonstrar como a poética permite que um equipamento inativo passe de uma ferramenta
apenas utilitaria para tornar-se um parceiro ativo na produgao artistica.

Palavras-chave: Pratica de atelié, Objeto técnico, Maquina de Costura Investigagao escultdrica,
Materialidade



Rachel Zuanon (Unicamp), Geraldo Lima (Unicamp), Claudia Regina Martins (Unicamp), Barbara Faria
(Unicamp), Rafaela Repasch (Unicamp), Lucia Esteves (Unicamp)

Processos de Tradugao Sensivel: a criagdao de [embrace] para suspender o céu, adiar o fim do
mundo e sonhar longe

Resumo:

A apresentacgao focalizara o processo criativo-projetual da obra inédita [embrace] para suspender o
céu, adiar o fim do mundo e sonhar longe. Trata-se de uma instalagéo para imersao multissensorial
que dialoga com a cosmologia Yanomami, especialmente com A Queda do Céu, de Davi Kopenawa e
Bruce Albert, articulando-a ao tema GA.IA, que compreende Gaia como matriz de inteligéncias
naturais, artificiais e hibridas. A obra parte do contexto da emergéncia climatica e da necessidade de
reimaginar as relagdes entre humanidade, natureza, tecnologia e espiritualidade a partir de
epistemologias ndo hegemaodnicas. A obra tem como objetivo criar um campo de experiéncia sensivel
que traduza, nao conteudos da cosmologia Yanomami, mas suas qualidades perceptivas, ritmos e
modos relacionais, promovendo uma reflexao critica sobre interdependéncia, cuidado ecossistémico
e inteligéncias distribuidas. A partir de uma metodologia artistica baseada na tradugao sensivel, a
obra integra estimulos visuais, sonoros, tateis, olfativos e computacionais em uma instalagéao
interativa. Inspirada nos xapiri que habitam os rios, a obra compreende as aguas como territorios de
memoria, transformagao e comunicacao entre diferentes formas de vida. A instalagao busca produzir
uma experiéncia estética em que o publico participe de uma ecologia perceptiva dinamica, na qual
corpo, ambiente e sistemas digitais coexistem em relagdes de reciprocidade. Na articulagao entre
arte, cosmologias indigenas e tecnologias contemporaneas, a obra propde novas ecologias da
percepgao capazes de tensionar concepgdes hegemodnicas de inteligéncia e de contribuir para a
reinvengao do sensivel diante das urgéncias ecoldgicas do presente.

Palavras-chave: Instalacdo interativa homeodinamica, Imersao multissensorial, Cosmologia
Yanomami, Tradugao sensivel, Ecologias da percepg¢ao



Raphael Silva Ferreira (UEMG), Fernanda de Paula Carvalho (PucMinas)

Arte e IAs generativas: experiéncias sustentaveis no projeto Al E NOS!

Resumo:

Este artigo tem o objetivo de apresentar como o projeto Al E NOS! - Curso de Inteligéncia Artificial
Aplicada as Artes, promoveu a vivéncia de um ecossistema colaborativo e descentralizado por meio
da capacitagao de novos artistas e artistas veteranos, na utilizagao de |As generativas de modelo
aberto para criagao de obras de arte digitais. Realizado por meio da Lei Municipal de Incentivo a
Cultura de Belo Horizonte, a primeira edigdo do projeto aconteceu no ano de 2025 de forma hibrida,
em plataformas digitais e em 9 centros culturais publicos da capital mineira. A partir da utilizagao de
modelos de |As abertos e softwares livres de criagao e edicdo de imagens, palavras e sons, os
participantes puderam produzir obras de arte digital em um ecossistema de tecnologias
descentralizadas galgada em soberania de dados, autonomia do usuario e sustentabilidade. Além do
curso, o projeto culminou em uma exposicao virtual intitulada Al E NOS! - Sinapses e Tokens, em
cartaz na Distopica Galeria de Arte; um e-book intitulado Al E NOS! - Etica e Cultura Digital e uma
oficina de producéao de projetos culturais. Idealizado pelo artista Raphael Ferreira em 2026, o projeto
parte para sua segunda edicdo, o Al E NOS! - Na cena. Realizado por meio do edital BH Nas Telas,
da Lei Municipal de Incentivo a Cultura de Belo Horizonte, o projeto apresenta um recorte na criagao
de obras audiovisuais com |IAs Open Source e traz como tema o termo cunhado pela prof(a) Dra.
Fernanda De Paula Carvalho “Tatuagens digitais”, que aborda as subjetividades no contexto
pos-digital.

Palavras chave: Artes digitais; IAs generativas; Open Source; Tatuagens digitais; pds-digital.



Renato Alves de Melo (MediaLab/UFG), Marcio Rubens Sousa Santos (UniRV/Unisinos)

A diluigdo da agéncia na cocriagdao com Inteligéncias Artificiais em Design

Resumo:

A emergéncia de inteligéncias artificiais generativas e agénticas tensiona a visao instrumental da
tecnologia no design, exigindo uma légica de parceria e simpoiese que reconfigure a agéncia criativa
tradicionalmente centrada no sujeito humano. O trabalho tem como objetivo investigar como a
introducao de agentes nao humanos reconfigura a nogao de agéncia em design, propondo uma
chave de leitura pés-antropocéntrica para a cocriagcdo humano-IA. Adota-se metodologia
tedrico-conceitual, de carater bibliografico e qualitativo, fundamentada na Teoria Ator-Rede, segundo
a qual a agéncia criativa é distribuida, emergindo de associagdes simétricas entre actantes humanos
e nao humanos. Argumenta-se que a inteligéncia artificial ndo opera como mediadora, mas como
parceira de criagdo em ontologia plana, deslocando a intencionalidade de monopdlio humano para
negociagao simpoiética. Como resultado esperado, propde-se um modelo conceitual que descreva
essa agéncia distribuida, oferecendo vocabulario tedrico para analise de praticas de cocriagcdo com
inteligéncia artificial, com o papel do designer deslocado da execu¢do manual para a coparticipacao
continua. A pesquisa justifica-se por fundamentar teoricamente a rapida incorporacao de inteligéncias
artificiais nos fluxos projetuais, evitando tecno determinismo e antropocentrismo ingénuo no debate
sobre autoria e ética em design.

Palavras-chave: Design; Inteligéncia Artificial; Agéncia distribuida; Teoria Ator-Rede; Simpoiese.



Rogério Barbosa da Silva (CEFET-MG), Francisco Marinho (UFMG)

COMPUTEMAS: Literatura, artes e tecnologias

Resumo:

A literatura e artes tecnologicas tém prestado mais atengao aos movimentos da das IAs baseadas
em linguagem natural, utilizando as linguagens LLM (large Language Models) nos processos
criativos ou nas metodologias de produgao artistica. Em meio a campo teorico eclético e vasto
buscamos inspiragao para criar o que chamamos de Computemas, obras de poesia computacional a
partir de elementos (formas) e processos minimalistas. O termo deriva da combinagéo entre as
palavras “Computacao”, “Poema” e “Sema” (unidade de significacdo basica) que exprimem uma
Poiesis (criagao/producédo) como Praxis mediada por uma Techné e validada por uma Episteme,
respectivamente, saberes praticos (arte) e tedricos (ciéncia). Para isso, estruturamos nossa pesquisa
e produgcao em Kandinsky (2016), nas no¢des de Ponto e Linha sobre o Plano; Casey Reas (2010),
nas teorias sobre codigo criativo e algoritmos de arte generativa; Eagleman e Brandt (2017), nas
pesquisas dos processos neurais de criatividade. Além da espinha dorsal de nossa pesquisa sao
referéncias Leucipo e Demacrito sobre os atomos, os numeros em Pitagoras, os espérmatas de
Anaxagoras, a geometria de Euclides, e outros. Nesta comunicagao, abordaremos, portanto, como
esses conceitos referidos permitiram o desenvolvimento da nogédo de computemas e da sequéncia
de poemas estruturadas em torno da obra Caletroscopio. Nela, observaremos uma poiesis que tem
as palavras formando cadeias semioticas com o ponto (elemento fundamental das geometrias), o
plano (espacgo de tela), o pixel (informagdo em imagem) e programas (codigo exercido como poténcia
e forca, dynamis). Dai uma poiesis que ordena e pode ressignificar o caos.



Roséangela Kelling Filipetto (UFSM), Rebeca Lenize Stumm (UFSM)

Processos poéticos do plantar geolocalizado: conexao entre territérios,
arte, natureza e tecnologia.

Resumo:

Esse resumo se situa no campo das artes visuais, num dialogo entre arte contemporéanea e
tecnologia para buscar através da acéo de plantar arvores nativas e geolocalizar, integrar o territorio
e meios digitais como pratica artistica. As agdes de plantio de arvores nativas do Bioma Mata
Atlantica estao sendo desenvolvidas desde 2016 no Campus da Universidade Federal de Santa
Maria — RS, com o objetivo de investigar dialogos entre a materialidade orgéanica e a espacialidade
informacional. Os resultados demonstram que as ag¢des de plantar e geolocalizar, conectam o
territorio e a tecnologia numa espacialidade fluida entre paisagem-vivida e paisagem-acessada e isso
pode estabelecer processos continuos, abertos e dinamicos interligados com camadas digitais.

Palavras chaves: Arte Contemporanea, Arte e Tecnologia, Geolocalizacdo, Plantio de Arvores Nativas



Sandro Daniel Pavao Custédio (UAM), Andréa Catrépa (UAM)

Visualidades e Memoérias Volateis na Cultura Digital

Resumo:

O avanco da tecnologia digital transformou a maneira de produgéo, circulagéo e consumo de
imagens no ambiente digital. Na cultura digital, as imagens deixam de ser permanentes e circulam
continuamente em plataformas, redes e interfaces interativas, produzindo memaérias impermanentes
que sofrem alteragdes e deixam de funcionar como arquivos estaveis de preservagao, pois se
transformam em fluxos visuais inconstantes, que desaparecem ou se reorganizam em novos
contextos. O artigo propde uma reflexdo sobre visualidades volateis na cultura digital e investiga
como esse ambiente influencia na construgao, circulagao e fragmentagao da informacgao visual,
buscando compreender como as visualidades presentes na cultura digital reorganizam os processos
de preservacao da memoria atraveés da circulagao de imagens, da instabilidade dos registros visuais
e do desaparecimento acelerado de conteudos e registros culturais. A pesquisa inicia com a
compreensao das relagdes entre imagem, tempo e experiéncia estética, aceleradas pelo consumo
visual, através das narrativas descontinuadas e fragmentadas das plataformas e sistemas de
compartilhamento de imagens, com seus conteudos temporarios, contribuindo para a formagéao de
memorias coletivas instaveis e substituiveis. Em seguida, o trabalho discute como as visualidades
digitais se estruturam através de processos de circulagao, atualizagao e reorganizagao visual que
alteram a interpretacao das imagens e analisa o papel das tecnologias digitais na organizagao
desses fluxos visuais. A pesquisa utiliza metodologia qualitativa exploratéria e bibliografica, com
revisao teorica sobre a cultura visual digital e a relagao das visualidades com os processos de
preservacgao simbdlica. Para isso, articula uma discussao sobre imagem e tecnologia, buscando
analisar como a volatilidade das imagens digitais influencia os processos de construgdo da memoaria
coletiva.

Palavras-chave: Memodria Digital; Visualidades Volateis; Cultura Visual Digital



Sergio Augusto Medeiros (UFMG)

RECONHECIMENTO COMPUTACIONAL DE NOMENCLATURA BOTANICA

Resumo:

Colecgdes botanicas historicas preservam registros textuais e iconograficos que documentam
processos de exploragao, descricao e classificagdo vegetal. O estudo investiga procedimentos de
reconhecimento computacional voltados a decodificagao e a interpretagao de nomenclaturas
botanicas presentes em ilustragdes, exsicatas, etiquetas e manuscritos produzidos por Francisco
Freire Alemao (1797—-1874), naturalista integrante da Comissao Cientifica de Exploragao organizada
pelo Instituto Histérico e Geografico Brasileiro entre 1859 e 1861. Objetivou-se analisar desenhos e
aquarelas de espécies vegetais preservados pela Fundagao Biblioteca Nacional, associados a
registros de herbarios digitalizados e a sistemas taxonémicos contemporaneos. A metodologia
abrange a construcdo de uma base de dados relacional para o cruzamento de denominacgdes
botanicas, a experimentagao com ferramentas de reconhecimento 6ptico de caracteres (OCR),
sistemas de leitura de escrita histérica manuscrita e modelos baseados em inteligéncia artificial. Os
resultados permitiram comparar transcrigdes automatizadas com as inscrigdes historicas, identificar
alteracbes nomenclaturais e relagcdes de sinonimia, rastrear reidentificagdes taxondmicas, bem como
a permanéncia e a substituicdo de denominagdes cientificas ao longo do tempo.

Palavras-chave: nomenclatura botanica; reconhecimento computacional; classificaga



Sérgio Silva Costa Junior (UNESP)

Futuro do corpo: previsées na cultura pop

Resumo:

O mundo atual é repleto de representagdes do futuro, entre elas ha proje¢cdes em estilo cyberpunk
que anunciam um alto desenvolvimento tecnoldgico e baixa qualidade de vida para uma grande
maioria da populagao. Dentro desse universo profético e distopico, € possivel olhar para algumas
obras da cultura pop que nos déao indicios de como a situagao do corpo humano e da vida humana
se dariam dentro desse anuncio. Cyberpunk 2077 é um jogo eletrénico dentro desse universo, que
traz um cenario de mudancgas sociais politicas € micropoliticas (na concepg¢ao de Deleuze e Guattari)
em detalhes durante a campanha. Na missao Psycho Killer o personagem V é contratado como
mercenario para lidar com diversos Cyber Psicopatas, pessoas que, segundo as informagdes obtidas
no jogo, apresentam uma doenga degenerativa devido ao enfraquecimento da psique causado por
uma sobrecarga de implantes eletrénicos no corpo, seja para fins medicinais, estéticos ou bélicos. Ao
longo da campanha se obtém as informagdes em dialogos e em “cacos” (sistema de
compartilhamento de informagao apresentado no jogo), junto com a escolha de eliminar ou salvar os
oentes. Analisando etapas da missao e outros universos de género cyberpunk, espera-se reconhecer
que as projecgdes feitas para uma “doenga do futuro” contém semelhangas com questdes enfrentadas
no tempo presente que se relacionam com a dimens&o micropolitica do corpo e da vida em
sociedade, tecendo relagdes entre industrias, seguranga social, exploracéo tecnoldgica e limites do
corpo e mente humana.

Palavras-chave: Futuro, Corpo, Micropolitica, Previsao.



Sidney Tamai, Fernanda Catelani Branquinho, Dennis Marcio de Oliveira Gomes, Matheus
Sinto Novaes, Lia Soares de Figueiredo, Inaé Soares de Figueiredo, Grupo de Pesquisa Artes
em Tecnologias Emergentes (UNESP-Bauru)

Galaxias: Recombinantes Téxteis Trans sensoriais em Site orientado

Resumo:

O presente artigo apresentara o processo e resultados das interagdes até o momento do projeto com
o site orientado e com o publico, documentando os desdobramentos estéticos, técnicos e relacionais
emergidos durante a realizagdo da obra. Galaxias, emerge das pesquisas desenvolvidas no grupo
Artes em Tecnologias Emergentes, tendo como antecedente direto o ensaio "A Gravidade € uma
Linguagem" (2024), que testou viabilidades técnicas e conceituais para a proposta. Iniciado no
segundo semestre de 2025, o projeto consiste em uma instalagao site orientado trans sensorial
implantada em area verde do Campus Bauru, ocupando uma superficie de 30m x 50m. A obra
organiza-se em trés estruturas interdependentes: ambas s&o integradas de lycra com 13% de
elastano, a primeira (lado esquerdo na ilustragéo) € baseada em sensores de umidade na parte
inferior que acionam emissores de vapor na superior; a segunda (lado direito na ilustragao) opera por
motores de tragao acionado por microcontroladores e sensores de presenca, flexionando tensdes
téxteis em resposta a presencga do publico; a terceira (centro da ilustragdo) configura um tunel de 20
metros funcionando como um osciloscépio gigante, onde microfones de contato convertem som em
luminosidade sequencial. A metodologia pratica articula tenso-estrutura e a transdisciplinaridade
necessaria para a criacao do ambiente interativo imersivo. Busca uma ampliacao das
experimentagdes a respeito dos materiais téxteis e de tensao, sistemas eletrénicos e digitais,
software e hardware de trabalho com sensores e microcontroladores.

Palavras-chave: instalagao, site orientado, arte e tecnologia, tenso-estrutura, sensores, interatividade



Sidney Tamai, Lia Soares de Figueiredo, Inaé Soares de Figueiredo, Dennis Marcio de Oliveira
Gomes, Fernanda Catelani Branquinho, Matheus Sinto Novaes, Gabriel Barati dos Santos,
Grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes (UNESP-Bauru)

Escaneamento 3D De Esculturas Publicas: Desenvolvimento de Arquivo Digital

Resumo:

Escaneamento 3D De Esculturas Publicas: Desenvolvimento de Arquivo Digital O artigo discorre
sobre o projeto de geomapeamento virtual em 3D das esculturas publicas da cidade de Bauru com a
producao de site e aplicativo. Esses foram desenvolvidos para estimular o conhecimento das
esculturas e sua integragao na cultura local, pouco reconhecidas como presencgas na cidade. A
pesquisa de metodologia tedrico-pratica, se estende por 2025 com o escaneamento tridimensional de
trés esculturas e a pesquisa das obras e artistas. Porém, deparou-se com a escassez de arquivos €
documentos oficiais da prefeitura que registrem com clareza as obras, manutengdes ao longo dos
anos, intervencdes nas areas ao redor, e até mesmo as informacgdes sobre os autores. As esculturas
selecionadas foram escaneadas com o “Creality CR-Scan Ferret Series 3D Scanner” e seus registros
finais disponibilizados no site/acervo digital: www.artepublicadebauru.com, que apresenta também
fotografias e informagdes sobre os artistas, adquiridas ao longo da pesquisa. Em 2026 a pesquisa
seguiu com o escaneamento de outras duas esculturas e desenvolvimento de um aplicativo para
acompanhar o site. O objetivo do aplicativo é que atue como arquivo digital desses registros e se
torne uma ferramenta de acesso facil que estimule o contato do publico com as esculturas, a partir
das diferentes possibilidades de interagcado com as imagens 3D das obras. A memoaria coletiva dos
espacos publicos foi potencializada através da secdo de comentarios que possibilita compartilhar
histdrias e fotografias das esculturas. Esse convite cria um ambiente memorial digital ativo que
presentifica as esculturas na teia espaco-temporal coletiva da cidade de Bauru.

Palavras-chave: Escaneamento 3D, escultura publica, acervo digital, arte e tecnologia,

aplicativo



Silvia Laurentiz (ECA/USP)

Grupo Realidades (ECA-USP): mais de quinze anos de pesquisa, produ¢ao e extensao em
arte, tecnologia e realidades mistas

Resumo:

Criado em 2010 na Escola de Comunicagoes e Artes da Universidade de Sao Paulo (ECA-USP), o
Grupo Realidades desenvolve, ha mais de quinze anos, atividades de pesquisa, producio e
extensao voltadas as relagbes entre arte, tecnologia e comunicacao. Partindo da compreensao de
que conceitos como realidade virtual, realidade aumentada, realidades mistas, computacédo ubiqua,
mobilidades hibridas e sistemas de simulagao transformam as formas de criacéo, representacao e
experiéncia estética, o grupo investiga criticamente as multiplas acepg¢des do termo "realidade" no
contexto das midias digitais contemporaneas. Suas atividades abrangem a realizagao de projetos
artisticos e tecnoldgicos, a organizagao de seminarios, workshops, cursos e eventos cientificos, a
producao de acervos e fontes primarias de pesquisa, bem como a formacao de pesquisadores em
nivel de graduacéao e pdés-graduacao. Este artigo apresenta a trajetéria do Grupo Realidades entre
2010 e 2025, destacando sua produgao académica, artistica e tecnoldgica, seus projetos de
pesquisa e extensao e sua contribuicdo para a consolidagao do campo da arte e tecnologia no Brasil.
Ao revisitar sua historia e suas principais realiza¢des, discute-se o papel do grupo na investigagao
das narrativas imersivas, das experiéncias interativas e das realidades expandidas, evidenciando sua
relevancia para o desenvolvimento de novas metodologias de pesquisa, praticas criativas e
processos de inovagao na interface entre comunicacéo, artes e tecnologias digitais.

Palavras-chave: arte e tecnologia; realidades mistas; realidade virtual; realidade aumentada;
narrativas imersivas.



Silvia Regina Guadagnini (UNICAMP), Hermes Renato Hildebrand (UNICAMP)

Do arquivo a ficgao: arte, natureza e tecnologia tecendo ficgoes evolutivas

Resumo:

O presente texto aborda a segunda fase da minha pesquisa de doutorado em Artes Visuais situada
na intersecgao entre arte, ciéncia e tecnologia. Apés uma primeira etapa dedicada a construgcéo do
referencial tedrico, fundamentado em autores como Anna Tsing, Donna Haraway, Emanuele Coccia,
Gilbert Simondon e Timothy Morton, esta fase concentra-se no levantamento e na analise de artistas
visuais que atuam no campo da arte e tecnologia e investigam elementos do mundo natural. Entre
esses artistas, destaca-se Joan Fontcuberta e sua série eHerbarium (2024), que toma como
referéncia o acervo de fotografias botanicas de Karl Blossfeldt. Esse arquivo constitui o nucleo
gerador das obras, reinterpretadas por meio de diversos materiais e tecnologias dando origem a
série Herbarium (1984), que mais recentemente foi revisitada com o uso de inteligéncia artificial. Em
dialogo com essas referéncias, a série de imagens Asas da Paisagem, parte integrante do projeto
poético da pesquisa de doutorado, parte da criagao de um arquivo fotografico de lepidépteros
(borboletas e mariposas). Nesse trabalho, imagens de satélite de regides brasileiras que sofreram
alteracdes decorrentes da acao humana sao combinadas ao banco de imagens dos insetos,
substituem as estampas de alguns insetos, produzindo ficgdes evolutivas que investigam as relagdes
entre tecnologia, paisagem e transformagdes ambientais provocadas pela atividade antrépica.

Palavras-chave: Arte e tecnologia, interespécies, inteligéncia artificial, Lepiddptera, arquivo
fotografico.



Tania Fraga (UnB), Gabriela Tavares de Lanna Lage (Fundagao Joao Pinheiro) , Maria Izabel Marques do Valle
(Fundagao Jodo Pinheiro)

Sempre o Mesmo Acerca do Mesmo

Resumo:

"Sempre o mesmo acerca do mesmo" € o titulo da obra do filésofo luso-brasileiro Eudoro de Sousa,
ao refletir sobre a permanéncia dos padrdes sociais ao longo da histéria no pensamento de Sécrates.
Ja o artista e pensador britdnico Roy Ascott nos fala sobre “futuros possiveis”. Aqui, vamos abordar
futuros possiveis planejados ha 50 anos emergiram parcialmente, barrados pelo controle politico de
entdo. Fatos decorrentes da persisténcia de padrdes sociais repetidos caracterizam situagées nas
quais esses padrdes parecem ser sempre 0s mesmos em relagdo aos mesmos fatos. Propomos
agora uma agao artistica, com a deriva fluida da IA e a licenga poética da arte. Pretendemos criar
visdes de possibilidades perdidas, de espacos sincréticos derivados de reencontros sem diregao,
resultantes de ecologias virtuais inspiradas nas matas de Ouro Preto, para simular alguns projetos do
passado como trama paisagistica urbana de um futuro presentificada em novos modos de
agenciamento. Para tal fim, propde-se uma intervencgao urbana publica durante o congresso e a
exposigao recriando, poeticamente, ambientes baseados em operacgdes aleatérias da IA criando
metodologias sincréticas que ressoem com praticas que exploram, de forma relacional, os espagos
intersticios urbanos de Ouro Preto, seus quintais e suas vertentes ingremes. Esses espagos poéticos
intersticiais serao vivenciados pelo publico por meio de uma interface de Realidade Aumentada
acessada no celular por meio de um aplicativo.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Paisagismo Urbano, Inteligéncia Artificial



Tatiana dos Santos Duarte (UnB)

Desaforar em Bando: Escultura Performatica e Denuncia aos Feminicidios

Resumo:

A obra objeto-escultura "Marcha para Desaforar" emerge no contexto de denuncia contra os
feminicidios e as violéncias de género, fundamentada nas teorias de Virginie Despentes, Judith
Butler, Lorena Cabnal e Marcia Tiburi sobre misoginia, coalizdo aberta, corpo-territorio e
falocentrismo. O objetivo da pesquisa-criagao € investigar os residuos de performance como
denuncia visual, tensionando os limites entre o espago doméstico e o politico por meio da escultura
performatica, além de tecer redes feministas focadas em pautas abertas sobre género. A metodologia
desdobrou-se em encontros praticos corporais com um coletivo em Ibagué, Colémbia, onde gritos e
desabafos foram compartilhados. Através do aplicativo BandLab, audios enviados via WhatsApp
foram editados para compor a dimensao sonora da escultura performatica. Na performance urbana
"Danza para Sharit" durante a marcha do 8M, a obra ganhou as ruas em homenagem a meméria de
Sharit, exigindo justica. Visualmente, a escultura condensa 70 cm?® de arame (conexao intercorporal),
oito bacias domésticas (deslocadas para o espaco politico) e iluminagdo LED vermelha (fogo interno
e denuncia ao falocentrismo).

Palavras-chave: Desaforismo; Feminicidio; Performance Feminista; Feminismos; Coalisdo Aberta.



Thais Sauer Recco Martins Costa (UAM), Milton Sogabe (UAM)

Do olhar fixo ao fascinio: uma leitura iconolégica da prétese na imagem publica de Viktoria
Modesta

Resumo:

As proteses de membros, historicamente projetadas sob Iégica funcionalista, tendem a apagar a
subjetividade do usuario e a reforgar estigmas sociais ligados a deficiéncia. Diante da invisibilizagao
desses corpos, tais dispositivos passam a ser ressignificados pela légica do vestuario e dos
acessorios de moda. A tecnologia assistiva converte-se, assim, em marcador de singularidade e
desobediéncia estética. Este estudo investiga como a prétese, enquanto elemento de destaque na
composi¢cao da imagem corporal, subverte o estigma e manifesta a singularidade, a partir da
producgao artistica de Viktoria Modesta. A pesquisa adota metodologia qualitativa e exploratoria,
estruturada como estudo de caso unico. O corpus foi selecionado por critério de contraste de suporte
midiatico, contemplando trés aparigdes publicas da artista ao longo de um periodo de 11 meses: um
videoclipe, um material editorial e uma publicagdo em rede social. Para o tratamento das imagens,
utiliza-se o método iconografico e iconoldgico de Erwin Panofsky (2007), cuja estrutura trinivel
(pré-iconografico, iconografico e iconoldgico) permite decodificar tanto escolhas formais quanto
camadas simbdlicas em artefatos da cultura visual contemporanea. A analise articula-se ao
referencial tedrico fundamentado na ontologia do ciborgue de Haraway (2009), na teoria do encarar
(staring) de Garland-Thomson (2009) e na nogao de corponormatividade de McRuer (2006). Os
resultados indicam que, independentemente do suporte midiatico, a protese opera por meio da
afirmacao identitaria e da erotizagdo da imagem, em que a exaltagao da artificialidade e os signos de
exclusividade e luxo promovem a reapropriagao do olhar publico. Conclui-se que a moda reconfigura
a ontologia ciborgue ao consolidar a prétese como linguagem artistica e politica, contribuindo para o
debate interdisciplinar entre design, arte, corpo e tecnologia.

Palavras-chave: Préotese. Moda. Viktoria Modesta. Estigma.



Tatiana Giovannone Travisani

Representagao de corpos femininos: um paralelo entre a video arte e a inteligéncia artificial
generativa

Resumo:

No comego dos anos 70, vimos uma expressiva produgao em videoarte de artistas como Joan Jonas,
Ana Mendieta, Martha Rosler e Leticia Parente que buscaram no video uma forma propria de
questionar condi¢cdes de género e sexismo representados no cinema comercial e publicidade,
produzindo obras que afirmassem uma identidade pessoal. Muitos desses trabalhos eram exercicios
autobiograficos para assumir novas narrativas autorais, na intensédo de afirmar um discurso néao
hegemonico, ao qual qualificava os corpos femininos em lugares subjugados. Passados mais de 50
anos, vemos através da leitura dados e inteligéncia artificial continua reproduzindo esse tipo de
discurso com reprodugdes de imagens misoginas e sexistas, tendo como estrutura a cultura
imperialista ocidental, a qual concentra a maior parte das grandes poténcias em tecnologia. Essa
premissa veio sendo desenvolvida durante os encontros do grupo de pesquisa Efeitos Visuais e
Especiais no Audiovisual, do Instituto de Artes / UNESP. Esta interessada em trazer reflexdes sobre
estruturas e modelos de colonizagao digital, aos quais excluem diversidade de corpos, de culturas,
idiomas e classe, reforgcando padrbes de violéncia, inclusive de género, através do que vem sendo
chamado de violéncia algoritmica. Desse modo, se propde a buscar trabalhos artisticos
contemporaneos que tenham a intensédo de apresentar uma perspectiva critica dos usos da IA
generativa na representagao dos corpos femininos, também apontar plataformas alternativas
dedicadas ao tema como a IA feminista e a Ushahidi. Assim como trazer relatos de experimentos
artisticos préprios, em desenvolvimento desde agosto de 2025, utilizando as plataformas de uso mais
populares como Gemini, ChatGPT e Midjourney configurando como método de processo criativo.

Palavras-chave: |IA generativa; colonizagao digital; IA feminista; Inteligéncia de dados



Thiago Amorim Nogueira Melo (UnB)

SIMPOIESE COMO EXERCICIO DE SIMPATIA

Resumo:

Esta comunicacgao articula o conceito de "simpoiese", tomado por Donna Haraway como alternativa a
autopoiese, ao conceito de "simpatia" de Charles Sanders Peirce. Enquanto a simpoiese enfatiza o
"fazer-com" das interagdes interespécies como condigao da evolugao dos seres vivos, a simpatia
refere-se ao "sentir com", processo psiquico ligado a continuidade entre mentes individuais
(humanas e ndo humanas) ao fluxo do universo, em um processo inconsciente igualmente orientado
pela evolugao. A articulagao entre esses conceitos € desenvolvida a partir do processo criativo de
minha instalagao interativa autoral “Ficar com o problema”, homodnima ao livro de Haraway, que
discute a necessidade de habitar o problema diante das emergéncias climaticas atuais. O trabalho
representa o esforgo fisico e psiquico para formar comunidades de seres pensantes, capazes de
gerar responsabilidade coletiva ao problema. No formato de um quadro branco, o trabalho justapde
quatro diagramas de areas distintas do conhecimento, aparentemente independentes entre si, cuja
conexao latente se revela pelo acionamento do bot&o interruptor da pega, que ilumina um diagrama
esquematico gravado na face oculta, conectando-os. A interagao propde que saberes disciplinares
distintos podem apresentar continuidade quando ha atengao e esforgo necessario para o devido
dialogo. A interagao propde que saberes disciplinares distintos se tornam inteligiveis mediante a
atencgao e o esforgo devido, configurando um exercicio simpatico de pensamento coletivo. Assim, o
diagrama opera como mediagao entre disciplinas e mentes, aproximando a simpoiese de Haraway
da concepcao peirciana de simpatia na produgao coletiva de conhecimento e responsabilidade diante
de problemas complexos.

Palavras-chave: simpoiese; simpatia; C. S. Peirce; Donna Haraway; diagrama



Thiago Heinemann Rodeghiero (UnB)

Restituir o Comum: Profanagao Tecnologica e Praticas Coletivas no Doutorado Sanduiche

Resumo:

Este trabalho apresenta o relato de experiéncia do doutorado sanduiche realizado na Universidad del
Tolima, na Colémbia, cujo desfecho resultou na exposi¢cao Restituir el comun. O objetivo central foi
tensionar os dispositivos tecnoldgicos contemporaneos a partir do conceito de profanacéo de Giorgio
Agamben, transformando ferramentas de captura e controle em instancias de liberdade e uso
comum. A metodologia compreendeu a docéncia na disciplina de Multimidia, o desenvolvimento de
oficinas e um atelié aberto. As atividades pedagdgicas dividiram-se em trés etapas: encontros
conceituais tedricos, seminarios de projetos dos estudantes e acompanhamento pratico em atelié. Os
processos foram documentados em formato de bitacora digital, relacionando as produg¢des com
referéncias da arte contemporanea. Como resultado, a exposigao reuniu trabalhos didaticos de
alunos, producgdes de artistas convidados e uma obra autoral inédita. A mostra promoveu uma
interlocucao horizontal entre criadores iniciantes e de trajetoria consolidada. Para a maioria dos
discentes, a experiéncia marcou a primeira insergao em exposi¢oes artisticas e o contato inaugural
com a eletrbnica e o ready-made na arte. O projeto demonstrou relevancia ao descentralizar o fazer
artistico e construir especulagdes poéticas sobre futuros ndo hegemdnicos mediante a partilha do
sensivel e a apropriagao critica da técnica pela coletividade.

Palavras-chave: Profanacéao; Arte e Tecnologia; Dispositivos; Doutorado Sanduiche; Restituicdo do
Comum.



Thiago Stefanin (UNESP), Ricardo Cezario (UNESP), Dorival Campos Rossi (UNESP)

ATMOSONS: escuta da atmosfera como paisagem sonora generativa entre dados
meteorolégicos, arte e percepgao ambiental

Resumo:

O ATMOSONS ¢ uma instalagao artistica generativa que transforma dados meteorolégicos em sons em tempo
real — temperatura, umidade, vento, chuva, nuvens e pressao — em modulagdes de uma paisagem acustica
em continua transformagao. Diante de um contexto marcado por sensores, redes e instabilidade climatica, a
obra desloca a informacgao atmosférica de sua logica funcional, cientifica ou de monitoramento para uma
experiéncia estética de escuta. O objetivo é tornar audivel uma relagédo contemporanea com a atmosfera, na
qual ambiente, arte e percepg¢ao aparecem como dimensdes inseparaveis. Metodologicamente, o projeto
adota uma postura de metodologia hacker, articulando apropriagao criativa de dados abertos, programagao
sonora, sintese, criagdo de samples e um sistema online disponivel em https://www.atmosons.art.br/. A
fundamentagéo tedrica conjuga a nogao de paisagem sonora de SCHAFER (2011) com as novas midias de
MANOVICH (2024), situando a obra na cultura do software, da modularidade e da transcodificacéo, em que o
dado se torna matéria estética e sonora. A imagem da harpa edlia — instrumento construido pelo humano,
mas tocado pela natureza — sintetiza o ATMOSONS como instrumento atmosférico. Em sua ativacao
performatica, os sons gerados sao sampleados e reorganizados ao vivo, inserindo uma camada de
interferéncia humana que dialoga, de modo sensivel e nao ilustrativo, com as mudangas climaticas antropicas.
Como resultado, a obra constitui um campo artistico hibrido entre clima, arte, som e percepg¢ao

Palavras-chave: paisagem sonora; novas midias; arte generativa; dados atmosféricos; metodologia hacker.



Tiago Lima (UEMG)

Fantasmas de IA: A Construcao e Validagao de uma Pintora Inexistente
em Ecossistemas Digitais

Resumo:

Este trabalho analisa o fendmeno da validagao informacional por inteligéncias artificiais (1A) frente a
desinformacgao em plataformas digitais. O objeto de estudo € a criacdo da artista ficticia “Teresa
Foschi”, suposta pintora inspirada em Artemisia Gentileschi, cuja existéncia foi simulada através de
um verbete na Wikipedia, criado em 25 de maio de 2026. A metodologia baseou-se no
monitoramento da assimilagdo dessa informacéo falsa por sistemas como ChatGPT, Gemini e modo
IA do Google, comparando a rapida legitimagao do conteudo ficticio pela IA com a posterior excluséao
do verbete original pela Wikipédia em 10 de junho de 2026. Os resultados demonstram
comportamentos distintos entre as plataformas: enquanto algumas removeram a referéncia, outras
mantiveram a artista como uma entidade por real, algumas semanas, mesmo apos a exclusao da
fonte documental. O estudo revela que a eliminacéo de dados na fonte ndo garante a remocgéao
automatica das alucinagdes de modelos generativos, consolidando o conceito de “Fantasma de IA”.
A pesquisa é relevante por evidenciar as fragilidades na curadoria de dados de modelos de
linguagem e a persisténcia de informacgdes falsas no imaginario informacional contemporaneo,
desafiando a integridade da historiografia digital. Este fendmeno exige uma reflexao critica sobre a
autoridade e a verificabilidade técnica nas interagdes entre historiadores e sistemas generativos,
alertando para os riscos da reprodugao de dados sem lastro historiografico adequado.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Desinformacgao; Pds-verdade; Validagao Informacional; Fontes
Digitais.



Victor Hugo Soares Valentim (UFRB)

Matizes em Extempore: algoritmo genético, eletronica viva e agéncia maquinica em fulldome

Resumo:

Este trabalho apresenta Matizes em Extempore, obra audiovisual imersiva para harpa, live
electronics — aqui articulada como eletrdnica viva — e fulldome, desenvolvida como
pesquisa-criacao em arte e tecnologia. A obra investiga a relacéo entre improvisacao livre,
programagcao estética, imagem generativa, processamento sonoro em tempo real e agéncia
maquinica, tomando o ambiente computacional como participante ativo da performance. O obijetivo é
discutir a autonomia da maquina como condi¢ao poética e performativa, capaz de produzir variagdes,
escolhas e respostas em dialogo com o som da harpa improvisada. Metodologicamente, a criagao
articula gesto instrumental, eletrénica viva e processos generativos mediados por algoritmo genético,
mobilizando operagdes de selecédo, recombinacéo e mutacdo de parametros audiovisuais durante a
performance. Nesse contexto, a eletrénica viva designa um regime de escuta, transformagao e
resposta em tempo real, no qual o som instrumental, o processamento computacional e a imagem
generativa se afetam mutuamente. O algoritmo genético atua como mecanismo de variagao
orientado pela metaestabilidade: estados provisoérios de equilibrio que se reorganizam continuamente
diante dos fluxos sonoros, visuais e informacionais. Como resultado, Matizes em Extempore propoe
uma dramaturgia audiovisual baseada em fluxos instaveis de cor, textura, densidade sonora e
temporalidade, na qual a maquina assume fung¢ao coimprovisadora no ambiente fulldome. Sua
relevancia para o eixo reside na defesa da arte algoritmica como campo de agenciamentos entre
vida, informacgao, improvisacgao, eletrdnica viva e processos generativos.

Palavras-chave: algoritmo genético; eletronica viva; metaestabilidade; agéncia maquinica; fulldome.



Vinicius Hartmann Ferreira (IFRS), Regina de Oliveira Heidrich (Feevale)

Poemas interrompidos: reflexdes sobre o feminicidio e suas consequéncias a partir da net.art

Resumo:

A forma como as pessoas socializam, como enxergam a realidade e como interagem com ela vem se
transformando com as redes digitais, tornando dificil distinguir os limites entre o0 mundo virtual e o
real. Neste sentido, o ambiente online torna-se uma extensao da cognigao e da acdo humana, o que
inclui a propagagao de discurso de 6dio e de violéncia de género. A violéncia contra a mulher
apresenta indices alarmantes no Brasil, 0 ano de 2025 atingiu 0 numero recorde de feminicidios
desde a tipificacdo do crime em 2015. O Rio Grande do Sul registrou em 2026 um aumento de mais
de 100% de casos em relagdo ao mesmo periodo no ano anterior. Diante da urgéncia deste tema,
este trabalho apresenta a obra de net.art “Poemas interrompidos”, que tem por objetivo fomentar
reflexdes sobre o feminicidio ao propor uma analogia entre a vida das vitimas e a poesia. A
metodologia de pesquisa-criagdo, que articula teoria e pratica e onde o ato de criar € o proprio
instrumento de investigacao, foi adotada no projeto. A obra consiste na interagdo com cinco poemas,
cedidos por poetas gauchas, que sao interrompidos por eventos algoritmicos aleatorios, como
popups com manchetes de jornal, simbolos da luta contra o feminicidio, efeitos visuais ou a exclusao
de palavras. A interrupcao impede a leitura completa do poema, assim como a violéncia pde fim a
vida das mulheres. O projeto desperta diferentes sentimentos diante da violéncia que impede que
vidas, ou poemas, cheguem ao desfecho natural.

Palavras-chave: Net.art; Violéncia de género; Algoritmos; Poesia; Pesquisa-criagao.



Vinicius Hartmann Ferreira (IFRS), Regina de Oliveira Heidrich (Feevale)

Quem é poeta no Rio Grande do Sul? Reflexées sobre racismo algoritmico a partir de net.art

Resumo:

A forma como as pessoas, a natureza e as maquinas se relacionam sofre transformacdes motivadas
pela evolugao das redes digitais e do desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (IA). Construidos a
partir de algoritmos treinados com um volume imenso de dados nao curados, os sistemas de |A
tendem a espelhar o conhecimento dominante, manifestando assim vieses que desconsideram
saberes e epistemologias ndo hegemaodnicas. Este trabalho apresenta o processo de criagdo da obra
de net.art intitulada “Quem é poeta no Rio Grande do Sul?”, que tem por objetivo fomentar reflexdes
sobre a ndo neutralidade da tecnologia tendo como escopo o cenario literario do estado do Rio
Grande do Sul. A metodologia de pesquisa-criacao, que articula teoria e pratica e onde o ato de criar
€ o proprio instrumento de investigagao, foi adotada no projeto. Para a criagdo da obra foram
registradas capturas de telas de respostas de ferramentas de Large Language Model (LLM) como
ChatGPT, Gemini e Copilot a questionamentos sobre quem elas consideram como poetas.
Construida para propiciar a interagao com as perguntas e as respostas registradas, a obra foi
desenvolvida com a utilizagao de linguagens de programag¢ao como HTML, CSS e Javascript. O
processo de construcado da obra possibilitou a articulagao entre a perspectiva da nao neutralidade
das tecnologias e suas consequéncias na sociedade. Ao final, constatou-se que existe o racismo
algoritmico e a misoginia online e que as tecnologias contribuem para o aprofundamento das
desigualdades e do preconceito.



Vitor Barbara Vedovato (UNESP)

Santa Anti-nomofobia: imagem e performance como hackeamento tecnocultural

Resumo:

O poder pelo controle do desejo, do medo, da vigilancia e da cultura ndo é exclusividade do
capitalismo de vigilancia (Zuboff, 2021). Essas formas de controle foram utilizadas por diversas
instituicdes da sociedade. Atualmente, esse poder é monetizado pela mineragado de dados em redes
sociais; anteriormente, também foi exercido por meio da forga e das narrativas de governos e da
religido. O cristianismo utiliza-se de sua mitologia para processos de colonizagao, controle
populacional e comportamental. A obra Santa Anti-nomofobia propée um golpe: um malware de
estética crista que se infiltra nos meandros da cultura religiosa para langar luz sobre os interesses
das Big Techs e, consequentemente, do capitalismo de vigilancia. Na convergéncia entre religido e
capitalismo de vigilancia articulam-se a culpa crista, as questdes de género, a performance, a
vivéncia cibrida e o controle. Nesse sentido, a obra propde o hackeamento dos imaginarios, do soft
power e da tecnocultura contemporanea. Inicialmente desenvolvida como instalagao, a obra
desdobra-se em acao performatica por meio da entrega de santinhas com a oragao anti-nomofobia,
que circulam como “spam”, disseminando a imagem e o conceito da obra. Assim, a pesquisa
desenvolvida a partir da obra Santa Anti-nomofobia propde averiguar a relagéo entre produgao
imagética e performatica como meio de reestruturar imaginarios (Taylor, 2023, p. 183), valendo-se de
uma mimese do proprio sistema (Cohen, 2011, p. 88) e do papel do artista como parte da classe
hacker, conforme proposto por McKenzie Wark (Wark, 2022).

Palavras-chaves Arte-tecnologia; celular; hackeamento; performance.



Violet Vitéria de Castro Pereira (UnB)

Entre Freud, Paprika e Inception: Tecnologias imaginarias e o sonhar na ficgao

Resumo:

O trabalho em questao busca trazer um paralelo entre o livro a interpretacdo dos sonhos de freud e
as tecnologias imaginarias presentes nos filmes paprika e Inception: “DC-Mini” e “PASIV (Portable
Automated Somnacin Intravenous Device)”’ respectivamente. Em paprika, é utilizado um instrumento
para adentrar nos sonhos de outras pessoas € a trama circunda a respeito dessa invasao no sonhar,
ja em Inception ha uma narrativa de insergao de sentimentos e percepgdes a partir de tecnologias de
sonho coletivo. Afim de tragar conexdes entre a ficgdo e um estudo psicanalitico do sonhar assim
como suas possibilidades poéticas em criagao audiovisuais o trabalho busca aprofundar as conexdes
entre as obras e o trabalho tedrico freudiano em seu livro a interpretacao dos sonhos e enfim
destrinchar os lagos emergentes.

Palavras Chave: Sonhar. Freud. Paprika. Inception. Tecnologias Imaginarias



Yasmin Brilhante (UFSM), Rebeca Lenize Stumm (UFSM)

ESPIRAIS DA REPETICAO: CAMADAS TECNOLOGICAS E O DUPLO MOVIMENTO DO CORPO EM
PERFORMANCE NO ESPAGO PUBLICO

Resumo:

Este trabalho, desenvolvido na linha de pesquisa em Arte e Tecnologia, analisa a videoperformance
“Espirais da Repeticdo” sob a perspectiva das tecnoculturas. A pesquisa investiga as camadas de
tecnologia que atravessam o cotidiano em espacos de circulagao publica. O diferencial da
performance realizada esta na forma como o corpo habita um duplo movimento: de um lado, a
passividade de ser transportado por uma escada rolante - aparato mecanico que nao controlamos -
e, de outro, a imersao "hipnatica" em um dispositivo mével que exibe uma imagem digital,
evidenciando tensdes entre auséncia e presencga. O objetivo € tensionar essas dicotomias por meio
do contraste entre o corpo em agao e os espagos de movimento da vida urbana. Como metodologia
tedrico-pratica, analisa-se uma agao realizada em um shopping, na qual deslocamentos
sincronizados em escadas rolantes e videochamadas em tempo real articulam o percurso repetitivo
de duas performers. O estudo dialoga com Byung-Chul Han (2018), ao abordar a delegacao da
percepcao aos dispositivos digitais, e com Lucia Santaella (2021), ao discutir como a mobilidade
tecnoldgica reconfigura os espagos publicos e os modos de vida contemporaneos. Como
contribuicao para a Arte, o trabalho relaciona camadas tecnoldgicas em espacgos publicos por meio
da performance. Desse modo, propde poéticas que reconhecem as redes como extensodes da
cognicao, reafirmando o ato artistico como uma "brecha" na realidade automatizada, capaz de
reconfigurar a percepgao contemporanea.

Palavras-chave: Arte Contemporanea. Arte e Tecnologia. Poéticas Visuais. Relagdes Humanas.
Auséncia-presenca.
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