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Apresentacao

Caderno de Resumos — #24 ART

Ecopoiesis: Mutagao, Arte e Tecnologia

Temos o prazer de disponibilizar o Caderno de Resumos/Anais
do #24.ART — Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. Este
documento reune as propostas e pesquisas apresentadas no
evento, abrangendo comunicacdes presenciais, apresentagdes
on-line, projetos para a exposigao e obras de videomapping,
refletindo a diversidade e a riqueza das perspectivas dos
participantes.

O Caderno de Resumos permanecera em constante atualizacao
até a abertura oficial do evento, a medida que os autores
desejarem incluir ajustes ou complementagcdes em seus
trabalhos.

Agradecemos a todos os autores que contribuem para tornar
este material um registro vivo e dindmico do evento.



Sumario




Programacao das Comunicacoes Orais

A programacao presencial do 24° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia
(#24.ART), realizada de 16 a 19 de setembro de 2025 no Museu Nacional da
Republica, em Brasilia, reune artistas, pesquisadores e coletivos nacionais e
internacionais em um intenso circuito de palestras, mesas-redondas e debates.

Com foco no tema ecopoiesis, 0s encontros exploram as intersecdes entre arte,
ciéncia, tecnologia e ecologia, abordando questdes como poéticas digitais e
regenerativas, tecnodiversidade, sistemas interativos, inteligéncia artificial,
memoria, afetos e mutacdes civilizatérias. Participam nomes de referéncia, como
Ldcia Santaella, Gilbertto Prado, Fabio Fon, Ménica Tavares, Maria Manuela
Lopes, Val Sampaio, Rosangella Leote; Silvia Laurentiz, Fernando Fogliano e
Priscila Arantes, além de grupos de pesquisa como o Grupo cAt e artistas
emergentes que apresentam perspectivas inovadoras sobre otema Ecopoiesis e
as transformagdes sensiveis no campo da arte hoje.

As comunicagdes presenciais configuram um espaco de troca e reflexado coletiva,
consolidando o #24.ART como um dos principais encontros internacionais
voltados a arte e tecnologia, e abrindo dialogos entre natureza, corpo e
algoritmos na criagao de futuros possiveis.

link:

https://www.even3.com.br/24-art-encontro-interhacional-de-arte-é-tecnologia-exposicao-emmeio 16-536485/



https://www.even3.com.br/24-art-encontro-internacional-de-arte-e-tecnologia-exposicao-emmeio16-536485/




Autores
Agda Carvalho

Titulo
Ecopoieses e Singularidades

Resumo

A interacdo entre os componentes bidticos (plantas, animais e microrganismos) e abioticos (agua,
solo, ar e luz solar), em conjunto com tecnologias emergentes, manifesta fendmenos que questionam
e/ou colaboram com o ecossistema, evidenciando singularidades em meio a complexidade dos
dados monitorados, do controle e da recuperagdo de ecossistemas danificados, bem como da
sustentabilidade. Estes topicos sustentam as proposigdes artisticas desenvolvidas para a exposi¢ao
Singularidades - Praxis, que integrou o Xll SIIMI — Simpésio Internacional de Inovagdo em Midias
Interativas, no Instituto Maua de Tecnologia, resultado da Primeira Residéncia Artistica realizada na
instituicdo, com a participacdo de grupos de pesquisa em Arte e Tecnologia da cidade de S&o Paulo.
O objetivo foi a criagdo de um ambiente criativo, reflexivo e investigativo de praticas inovadoras
artisticas permeado pela reflexdo do tema Praxis. Os experimentos surgiram do cruzamento de
distintos fatores presentes no entorno, entrelagando as particularidades dos lugares e dos processos
dos artistas-pesquisadores participantes, que questionam as relagdes entre sustentabilidade e
inteligéncia artificial.Identifica-se, nesse processo, que os sistemas escapam do controle. A
convivéncia com o imprevisivel e com o acaso torna-se o diferencial desses acontecimentos, que, na
investigacdo e na compreensao impulsionada pelas tentativas, abrem perspectivas futuras para a
proposi¢ao de outras formas de existéncia com a ecopoieses.

Palavras-chave
Ecossistemas, Ecopoiesis, Residéncia Artistica

Minibio

Agda Carvalho, Artista Visual e Curadora. Pds Doutora em Humanidades Digitais-Media Lab — UFG.
Po6s- Doutora em Artes - Instituto de Artes da UNESP. Doutora em Ciéncias da Comunicagao -
Universidade de S&o Paulo. Mestre em Artes Visuais - Instituto de Artes da UNESP. Docente e
Pesquisadora no Instituto Maua de Tecnologia. Lider do grupo de pesquisa: LABDesign: processos
criativos, experiéncia e Inovagéo.



Autores
Aline Maria Dias e Diego Rayck da Costa

Titulo
Oficio febril: agdes tipograficas

Resumo

A comunicagdo propde uma reflexdo sobre o projeto Oficio febril, ancorado em dindmicas
colaborativas de constituicdo de uma oficina tipografica na UFES, compreendida como locus e
condicdo de possibilidade de produgdes artisticas ligadas a escrita, leitura e edi¢gdo. Partindo da
vocacao experimental e democratica da publicacdo de artista (Linker), aspectos conceituais da
impressao (Didi-Huberman) e agenciamentos de gestos entre maos e maquinas de funcionamento
mecanico (Flusser), o projeto envolve uma espécie de febre por esse oficio hoje obsoleto. A
composicao e impressao com tipos moveis atrelada a procedimentos digitais constitui um trabalho
anacrénico de resgate de equipamentos, memoérias de saberes em vias de extingdo e
experimentacgao artistica. Na dimensao publica da universidade, o projeto valoriza as oportunidades
de convivio que os ateliés coletivos ensejam, tomando partido da correspondéncia e da atencéao
(Ingold). Nestas lentas horas de trabalho que as coisas feitas com as m&os mobilizam, vemos
competéncias relacionais e exercicios de aten¢do sendo acionados, em estratégica contraposicao a
velocidade e ansiedade que caracterizam a vida digital contemporanea (Crary). A comunicacao
abordara parte das publicacbes produzidas e, sobretudo, a mobilidade dos tipos mdéveis com agoes
tipograficas realizadas pelo projeto em espagos publicos. O deslocamento da prensa manual para a
praia integrando manifestagdes socioambientais (parceria com o projeto Conexdes Costeiras
Sudeste, do Laboratério de Politica Ambiental e Justiga Ufes) procura discutir os modos de produgao
e circulagdo de imagens. Rompendo com a logica do descarte, interessa-nos pensar o
enderegamento e a exposigao do préprio mecanismo de produgédo da imagem.

Palavras-chave
Acdes tipograficas, experimentagéo artistica, atengdo, manifestagdes socioambientais, publicagédo de
artista

Minibio

Aline Dias ¢é artista e professora no departamento de artes visuais da universidade federal do espirito
santo desde 2026. conjuntamente com diego rayck coordena o projeto de extensio escrita em artes.
possui doutorado em arte contemporanea pela universidade de coimbra e pds doutorado pelo
ppgav-udesc na linha de processos artisticos.



Autores
Aline Maria Dias e Adélia Jessica Barros Nascimento

Titulo
Vida vegetal no cinema e na arte contemporanea: uma colecao

Resumo

A relevancia das plantas na sustentagdo do que concebemos como vida na Terra vem sendo
crescentemente defendida, embora ainda sejam invisibilizadas e associadas a passividade,
subestimando suas ag¢des na constituicdio do mundo comum. Considerando esse cenario, a
comunicagdo prople pensar as plantas no imaginario cinematografico. De um mapeamento da
presenga vegetal em 125 filmes de diferentes géneros, a andlise se deteve nos filmes sci-fi e terror
onde as plantas sdo comumente retratadas com caracteristicas predatérias, proveniente de
extraterrestres (Invasores de Corpos, Aniquilagdo, A Pequena Loja dos Horrores) e/ou manipulagéo
genética (Estranhas Mutagdes). A flor geneticamente modificada em Little Joe, por exemplo,
consegue simbolizar e exercer seu poder de manipulagédo em uma dinamica de intimidade e solidao.
A relacéo entre terror e vida vegetal inclui um contexto no qual a multiplicagdo das plantas é a maior
ameaca. Outra estratégia para tornar o mundo vegetal assustador — sem necessariamente alterar
suas caracteristicas — encontra-se na atmosfera de suspense construida nas imagens de florestas,
lugares apartados da chamada civilizagdo (Zona de Exclusdo, Aniquilagdo, Evil Dead e A Arvore da
Maldicdo). Em O Mal N&o Existe a vulnerabilidade humana é atrelada a questdes socioambientais e
Sankofa, aborda a floresta ndo como um local de medo, mas como refugio para escravizados que
nela articulam planos de fuga/resisténcia, de acordo com Dénétem Touam Bona. Baseadas na
abordagem tedrica do mundo vegetal de Emanuele Coccia e Stefano Mancuso, a pesquisa reflete
sobre metamorfoses e formas de conexdo com o mundo vegetal a partir destas produgbes
cinematograficas.

Palavras-chave
vida vegetal, imaginario cinematografico, manipulagéo, terror, refugio

Minibio
Aline Dias é artista e professora na area de video/multimeios no Departamento de Artes Visuais
UFES. Possui Doutorado em Arte Contemporanea pela Universidade de Coimbra. Adélia Barros é

estudante de Artes Plasticas na UFES e graduada em Comunicac¢ao Social pela Faculdade Estacio
de Sa de Vitdria.



Autores
Andreia Machado Oliveira,Daniel Brenner Seitenfus,Ingra Oliveira Ribeiro Schmitt,Leonardo Prietto
Burmann,Matheus Moreno dos Santos Camargo, Thais Oliveira Da Rosa

Titulo
Corpusdagua - Naturezas, culturas, tecnologias

Resumo

Propomos a apresentacdo da instalacdo interativa intitulada Corpusdagua, sendo uma proposta em
arte digital que convida os interatores a mergulharem em um ecossistema digital projetado, onde
agua, tecnologia e corpo humano se entrelagam em uma coexisténcia simbiética. A obra parte da
ideia de Ecopoiesis como processo continuo de (re)criagdo de mundos, fundindo naturezas, culturas
e tecnologias (Simondon, 1989, 2017; Hui, 2019, 2020; Oliveira, 2022, 2024) e apresenta a agua —
mar, rios e oceanos — como simbolo e espelho dessa mutagdo. A proposta Corpusdagua toma
emprestado do campo da biologia o conceito de corpo d’agua que se remete a acumulos de agua
naturais ou artificiais (rios, lagos, oceanos), bem como aos ritmos dos movimentos das aguas (Odum,
1953). Neste sentido, a instalagéo projeta em tempo real um oceano dindmico sobre uma superficie,
usando som e visualizagdes geradas por computagdo grafica, como uso de inteligéncia artificial e
Unity. Portanto, a proposta visa provocar a reflexdo sobre o impacto in/visivel das agbes humanas
nos corpusdagua, como por exemplo o impacto da inteligéncia artificial sobre o meio ambiente
(Crawford, 2021; Burr, 2020; Coeckelbergh, 2024). A obra cria um espago de imerséo sensivel as
consequéncias ecoldgicas atreladas a mutagcdo ambiental

Palavras-chave
Arte digital, Naturezas, Tecnologias, Agua, Inteligéncia Avrtificial.

Minibio

Artista e pesquisadora do CNPgq, da FAPERGS e da WITS University/Africa do Sul. Coordenadora do
LabInter/UFSM. Pés-doutora pela City University of Hong Kong. Doutora pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, com estagio doutoral na Université de Montreal. Docente do Departamento e
Programa de Pés-graduagéo em Artes Visuais/UFSM.



Autores
Ana Moraes Vieira

Titulo
Por quem choram as maquinas: tecnologias do luto (Grieftechs), a reconfiguragdo da emocéo e do
além-vida pos vale do silicio

Resumo
O presente artigo investiga as tecnologias do luto (grieftechs), como os griefbots — sistemas de
inteligéncia artificial que simulam a presenca de entes falecidos —, analisando como essas

ferramentas reconfiguram a experiéncia emocional da morte e do luto, desafiando no¢des tradicionais
de memoria e presenga. A pesquisa parte de uma leitura do Bardo Thodol (O Livro Tibetano dos
Mortos), especialmente suas concepgdes sobre o pds-vida e a transigdo da consciéncia, para refletir
sobre 0s impactos contemporaneos das grieftechs. A analise baseia-se também no documentario
Eternal You (2025), que apresenta experiéncias com tecnologias de luto baseadas em inteligéncia
artificial, aprendizado de maquina e realidade virtual, projetadas para simular interagcbes com
pessoas falecidas. A metodologia adota uma abordagem interdisciplinar, articulando
pos-fenomenologia e neurociéncia das emogdes, com o objetivo de discutir como essas tecnologias
atuam como mediadoras entre presenca e auséncia, inserindo os enlutados em um “bardo digital” —
espacgo intermediario, simbdlico e tecnologicamente mediado. Ao deslocarem o luto do campo
espiritual para um intersticio tecnocientifico, as grieftechs propdem novas formas de percepgao
emocional, que desafiam a transcendéncia da consciéncia atribuida & morte. Conclui-se que o luto
mediado digitalmente demanda uma escuta reconfigurada, mais préxima das praticas artisticas e dos
cuidados emocionais do que de modelos mercadologicos das big techs. As grieftechs emergem,
assim, como rituais pés-modernos de transicdo e memodria, que ressignificam a relagdo com o
além-vida na era digital.

Palavras-chave
Grieftechs; Tecnologias do Luto; Filosofia da Tecnologia; Emogdes

Minibio

Doutoranda em Artes Visuais pelo Instituto de Artes - IDA/UNB. Bolsista CNPQ vinculada ao
MediaLab/UNB. Ana Moraes Vieira (vulgo Ana Moravi) é realizadora, produtora e pesquisadora,
nascida em Belo Horizonte, MG. Vive e trabalha em Brasilia, Distrito Federal, com artes visuais e
arte-educacéo.



Autores
Anderson dos Santos Paiva

Titulo
Co-criagao e e-vapor-a¢oes imagéticas dos rios voadores da Amazdnia

Resumo

Neste trabalho apresento um processo artistico voltado para estética do ruido, paisagens deslocadas
e agéncias ndo-humanas da natureza em um percurso investigativo que estabelece o céu como
elemento estrutural de uma poética da memdria que se faz e desfaz em e-vapor-a¢cées de imagens
generativas e co-criativas. Para tanto, busco delinear os trajetos de nuvens e rastros dos rios
voadores amazénicos, retomando a nogdo de Paisagens Celestes (Paiva, 2020), desenvolvida em
trabalho anteriores, na tentativa de abarcar uma visualidade que se apresenta a partir da cosmogonia
e perspectiva indigena presente em Roraima (Kopenawa; Albert, 2015). Tais imagens-paisagens sao
produzidas a partir de um dispositivo fotografico que é acionado por meio da variagdo de umidade e
temperatura, diluindo a nog¢ao de autoria e buscando o deslocamento vertical e atemporal do olhar,
no qual o vapor cria agdes, onde transita toda uma gama de informagdes cumulativas, mas também
de “nuvens mnemonicas” e de um territério sobre territérios com a (re)configuragdo do clima
remetendo a um risco ancestral e sempre presente, existencial e antropocénico. Como resultado,
apresento algumas imagens desse work in progress produzidas entre 2020 e 2025, no dmbito do
Media Lab/UFRR.

Palavras-chave
Co-criagao, Estética do Ruido, Poética da Memdria

Minibio

Artista, pesquisador e curador independente voltado para as relagdes entre arte, ciéncia, natureza e
tecnologia. Professor Adjunto do Curso de Artes Visuais da Universidade Federal de Roraima
(UFRR), com titulo de Doutor em Arte Contemporanea, obtido na Universidade de Coimbra
(Portugal); Mestre em Artes Visuais, pela Universidade Federal da Bahia (UFBA) e Bacharel em
Artes Plasticas, também pela Universidade Federal da Bahia (UFBA). E lider e pesquisador do
Artefacto?Laboratério de Pesquisa em Arte e Tecnologias Interativas (CNPg/UFRR), onde coordena
pesquisas sobre multimidia, poéticas digitais e realidade virtual e aumenta (VR/AR). Pesquisador
colaborador do ITI/LARSyS - Laboratério de Robodtica e Sistemas de Engenharia (Portugal),
coordenador do Nucleo Arte do Programa Residéncia Pedagégica (UFRR), coordenador pedagdgico
do Polo Arte UFRR, membro do Comité Estratégico da Rede Arte na Escola (IAE) e professor da
Especializacdo em Arte e Educagdo Contemporanea da Universidade Federal do Tocantins (UFT).
Atualmente desenvolve pesquisas em arte multimidia, tecnologias interativas, cultura digital,
gamificagdo, cinema e audiovisual.

10



Autores
Angelo Dimitre Gomes Guedes

Titulo
Universo das imagens técnicas expandidas e Sinestesia

Resumo

O imaginario expandido tecnicamente abre espaco para experimentar e questionar fronteiras entre
diferentes modalidades sensoriais, bem como intercambios e convergéncias entre linguagens visuais,
sonoras e verbais. Vilém Flusser (2008), por exemplo, reflete sobre as implicagbes da circulagao
dessas novas imagens e indica uma espécie de automatizacdo e controle do comportamento social.
Por outro lado, o mesmo autor diz que as imagens podem surgir de dialogos criativos que exploram
rotas alternativas as programadas. Esse fluxo parece capaz de provocar seus interlocutores a uma
experiéncia multissensorial e até mesmo sinestésica. Este trabalho tem como objetivo refletir sobre
as potencialidades sinestésicas das imagens técnicas, a partir de um dialogo entre algumas das
ideias propostas por Vilém Flusser (2008) e Gene Youngblood (2012), apoiadas por um referencial
tedrico relacionado ao tema. A pesquisa esta organizada nas seguintes partes: i. introdugdo sobre
imagens técnicas, expansdo e sinestesia; ii. dialogo com as ideias de ambos os autores que
permitem refletir sobre o tema e suas possiveis implicagdes; iii. consideracdes finais sobre o tema.
Espera-se que esta discussdo possa colaborar com novas pesquisas e estudos relacionados as
potencialidades sinestésicas das imagens que circulam na contemporaneidade e suas midias.

Palavras-chave
imagens técnicas e sinestesia; imagens técnicas expandidas; sinestesia e intercambio de
linguagens; audiovisual e cinema sinestésico

Referéncias do resumo

FLUSSER, Vilém. O Universo das imagens técnicas: elogio da superficialidade. Sdo Paulo:
Annablume, 2008.
YOUNGBLOOD, Gene. Cine Expandido. Buenos Aires: Eduntref, 2012.

Minibio

Fotografo, pesquisador e professor. Doutor (2016) em Educagdo, Arte e Histéria da Cultura.
Pesquisa temas relacionados a fotografia, artes, comunicagdo e educacdo. Tem desenvolvido seu
trabalho, investigando aspectos de linguagem da fotografia e relagdes com outros meios, formas e
cédigos. Atualmente é Professor do UDF e Professor Substituto da UNB.

11



Autores
Azure ZhangAzure Zhang

Titulo
Beyond Visual Perception: Thermal Signatures of lllusory Face Detection in Machine and Human
Vision Systems

Resumo

This paper explores the phenomenon of pareidolia, specifically the illusory perception of faces, within
the context of thermal imaging. We present a comparative analysis of how human and machine vision
systems interpret thermal signatures, examining the detection of faces in both real and ambiguous
thermal patterns. Our study includes the development of a novel thermal image dataset, the training of
machine learning models on thermal and visual data, and human subject experiments to quantify
differences in face detection across perception modes. This interdisciplinary research provides
insights into computer vision, cognitive neuroscience, and the development of Al perception models.

Palavras-chave
Thermal imaging, pareidolia, face detection, machine learning, computer vision, cognitive
neuroscience, human perception

Minibio
Azure Zhang is having her PhD study in HKUST-GZ. She completed her master studies at the Royal

College of Art and University College London. With a foundation in computer science, she
demonstrates a profound interest in interdisciplinary research.
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Autores
Beatriz Morgado de Queiroz

Titulo
Plataforma MEMO CAVIS

Resumo

Nessa comunicagdo, vou compartilhar a experiéncia de desenvolvimento da Plataforma MEMO
CAVIS, criada em ambiente virtual para expor um acervo de memorias do Centro Académico de
Artes Visuais (CAVIS). O projeto consistiu na criagédo de uma plataforma online para apresentagéo de
uma pesquisa de documentacdo da memdria do CAVIS. Nessa plataforma digital, o publico pode
realizar uma visita imersiva e interativa em 360° ao atual espago do centro académico. Esse
conteldo também pode ser visualizado por meio de 6culos de Realidade Virtual. Também é possivel
acessar um acervo de fotografia histdricas, ouvir listas de musicas afetivas e saber mais informagdes
e lembrancgas sobre alguns dos itens que integram o espaco. Esta iniciativa nasceu durante o projeto
de extensao "artes & tecnologias: experimentar o experimental” que coordenei no ano de 2024, a
partir do interesse dos extensionistas com a preservagdo da memoria do CAVIS. Surgiu entdo a
proposta de pensar meios de preservagao da histéria do CAVIS por meio de tecnologias digitais.

Palavras-chave
Memodria, Digital, Realidade Virtual

Minibio

Professora Adjunta do Departamento de Artes Visuais (VIS), do Instituto de Artes (IdA) da
Universidade de Brasilia, responsavel pelas disciplinas videoarte e arte eletrénica. Coordenadora do
MediaLab UnB - Laboratério de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo em Midias Interativas.
Poés-doutora, com bolsa CAPES, Doutora e Mestre com bolsa CNPq, pelo Programa de Poés
Graduagao em Comunicagéo e Cultura da UFRJ, na linha Tecnologias da Comunicagao e Estéticas.
Realizou estagio de doutorado-sanduiche na University of Essex, na Inglaterra, com bolsa FAPERJ.
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Autores
Bruca Teixeira

Titulo
Mutagdes kibirianas - por uma transestética da bioficgao.

Resumo

Este estudo apresenta resultados iniciais da pesquisa de doutorado “Atlas Kibira de Fabricagdes
Ecoldgicas — Poética Cuir e Outros Ensaios Transmasculinos”, que incide na intersec¢do entre
ciéncia especulativa e arte contemporanea. Centra-se em Kibira como caso de estudo, povoado cuir
ficticio criado com a vitalidade de mundos transimaginativos. O artigo apresenta uma proposta
artistica que utiliza imagens geradas por inteligéncia artificial, arte digital, audiovisual e
experimentacdes plasticas como um convite de pensar com o impossivel para denunciar o real. Inicia
com uma contextualizagdo tedrica abrangente sobre o Atlas, abordando a Ecologia Queer e trabalhos
em visualizagdo de dados. Analisa, em seguida, o contexto territorial e arqueoficcional de Kibira em
si, descrevendo a geofuga e os achados rupestres locais da Tradicdo Murintaquara e do estilo
cliroca. Considera, por fim, como uma investigacao cuirizada pode por a prova sistemas tradicionais
discriminatérios contra a populagédo LGBTQIAPN+ e expandir as fronteiras visuais da arte.

Palavras-chave
Ciéncia especulativa, Kibira, Transmasculinidade, Ecologia Queer, Atlas

Minibio

Artista visual, cineasta e pesquisadora. Em 2025 ¢ artista indicada ao Prémio Pipa. bruCa é também
bidloga marinha, educada nos estudos feministas e praticante das ciéncias etnograficas. Atualmente
documenta as suas proprias transformagbes corporais com a mamoplastia e hormonizagdo, como
parte de um fazer artistico encarnado.
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Autores
Carlos Corréa Praude,Rita de Cassia de Almeida Castro,Felipe Castro Praude

Titulo
Espirais em fluxos: entre agbes performativas e mundos imaginais

Resumo

Inspirados pela poténcia da experiéncia caminhante e movidos pelo desejo de ampliar campos de
percepcgao, cultivar espacgos de siléncio e adentrar tempos dilatados, criamos o coletivo Canto das
Ondas, vinculado ao grupo de pesquisa Poéticas do Corpo, da Universidade de Brasilia, composto
pelo artista visual Carlos Praude (UAM/SP), Felipe Castro Praude, musico e estudante de
composicao da Universidade de Brasilia (UnB), e pela professora e artista Rita de Almeida Castro
(UnB). Em 2015, o nosso coletivo iniciou a sua jornada com um cristal de quartzo branco, transitando
entre jardins e paisagens diversas no Atacama, Chile, nas regides do Jalapado, dos Lengois
Maranhenses, da Chapada Diamantina, da Amazénia, de Pirendpolis e da Chapada dos Veadeiros
no Brasil, além das proximidades do Monte Fuji, Kanazawa, Toquio e Kyoto, no Japao, e em sitios
arqueolégicos no México e no Peru. Propomos aqui uma reflexao sobre a obra Espirais em fluxos,
que reune imagens de performances realizadas em 2024 e 2025, em didlogo com espagos ancestrais
da Regido Amazénica, no Brasil, e sitios arqueoldgicos localizados no México e no Peru. Buscamos
estabelecer conexdes sensiveis entre agdes performativas, paisagens e dimensdes simbdlicas e
estéticas desses outros mundos. Com uma poética inspirada nas imagens arquetipicas da serpente
sagrada das tradicdes mesoamericana, andina e amazdbnica, pretendemos articular a poténcia
dessas referéncias a ativacdo da imaginagcao — criando, assim, um deslocamento do espaco-tempo
cotidiano e abrindo brechas para o cruzamento com mundos imaginais.

Palavras-chave

Performance, Arte e Tecnologia, Ancestralidades, Mundos Imaginais

Minibio

Carlos Praude, pesquisador e artista visual (UAM/SP), Felipe Castro Praude, musico e estudante de
composigao (UnB) e Rita de Almeida Castro artista e professora (UnB).
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Autores
Christus Menezes da Nébrega

Titulo
Cartorio de Restauracao Identitaria: inteligéncia artificial e poéticas de reparagao simbdlica

Resumo

Este artigo apresenta a obra Cartério de Restauragdo Identitaria, uma instalagdo-performance que
utiliza inteligéncia artificial como ferramenta para restaurar simbolicamente os sobrenomes apagados
durante o processo de colonizagdo brasileira. A colonizagdo imp6s sobrenomes europeus aos povos
escravizados, frequentemente associados a fé catélica, como dos Santos, de Jesus, da Conceicao
ou da Cruz, ou ainda herdados diretamente dos senhores de escravizados, como Silva, Oliveira ou
Almeida, como estratégia de dominagédo e despersonalizacdo de africanos e indigenas. Inspirado no
Projeto de Lei n° 803/2011, aprovado na Camara dos Deputados e parado no Senado desde 2014,
que prevé o direito de afrodescendentes e indigenas acrescentarem sobrenomes de origem africana
ou indigena aos seus registros civis, o trabalho busca dar visibilidade a essa proposta estagnada e
oferecer um caminho tecnopoético para a busca de um novo sobrenome, uma vez que,
historicamente, esses foram irremediavelmente apagados. Para isso, foi desenvolvido um agente de
inteligéncia artificial treinado com uma base de dados composta por mais de 8 mil sobrenomes de
origens yoruba, banto e outras matrizes africanas e indigenas, reunidos a partir de pesquisa historica
contendo sua etimologia e contexto cultural. A IA interage com o publico, auxiliando na escolha de
um sobrenome que ressoe com os valores simbdlicos da ancestralidade que deseja reconectar. Ao
final do processo, é emitida uma nova certidao identitaria. Diante da impossibilidade de recuperar os
sobrenomes de sua linhagem, o projeto propde uma alternativa tecnopoética de reparagao identitaria,
ativando uma genealogia estético-simbdlica em resposta a um apagamento histérico ainda nao
reparado.

Palavras-chave
Poéticas Decoloniais, Inteligéncia Artificial, Reparagéo Identitaria, Sobrenome, Matriz Afro-Indigena
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Artista e pesquisador. Professor do Departamento de Artes Visuais da Universidade de Brasilia.
Doutor em Arte Contemporénea. Atua nas interse¢des entre arte, viagem, memoéria e tecnologias,
com énfase em estética digital e processos colaborativos. Realizou exposi¢ées individuais no CCBB,
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Autores
Cleomar Rocha

Titulo
Inteligéncia artificial e o paradigma da arte tecnoldgica

Resumo

O artigo discute a arte tecnoldgica e seus antecessores, situando-a como um paradigma especifico
da arte. Aponta alguns de seus antecessores, como a arte participacionista, as estéticas
informacional e relacional, a expansdo do campo da arte modernista, dentre outras influéncias tidas,
contextualizando sua emergéncia. O texto defende que, com a insergédo da inteligéncia artificial, a
arte tecnoldgica ndo altera seu paradigma, embora o sintagma tenha adensamento, retomando
determinados questionamentos e superando outros, como a autoria, o lugar da arte e a propria
novacdo de aura. Conclui que a insergdo da inteligéncia artificial ndo altera o paradigma da arte
tecnoldgica, embora suscite discussdes mais adensadas sobre a arte e a tecnologia.

Palavras-chave
Arte tecnoldgica, Paradigma, Inteligéncia Artificial.
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Pos-doutor em Cidades Inteligentes; em Poéticas interdisciplinares; em Estudos Culturais e em
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mestre em Arte e Tecnologia da Imagem. Professor Titular da UFG, docente permanente do PPG em
Arte e Cultura Visual e do PPG em Artes, Culturas e Tecnologias, ambos da UFG. Pesquisador
produtividade CNPq. Coordenador do Media Lab / UFG e Media Lab / BR. Artista e pesquisador.
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Autores

Coletivo HolosCi(u)dad(e): Lilian Amaral Nunes - Media Lab UFG/BR, Marcos Umpierrez - Facultad
de Artes/UDELAR, Laurita Salles - Media Lab PPGACT / UFG, Tedfilo Augusto da Silva - Media Lab
Unifesspa

Titulo
PORO: Intersticios revelados (Em processo de co-criagao)

Resumo

PORO. Obra processual e polifénica de pesquisa-criagao co-elaborativa interativa, resultante do
Projeto Open(Co)Lab 2025 como espaco de pesquisa-criagdo, experimentagdo e produgao
bioartistica e cientifica. O esfor¢co de Open(Co)Lab nasce da possibilidade de construgdo de um
ecossistema geopoético e bioculturalmente diverso para o desenvolvimento de obras que emergem
da reflexdo-acdo sobre emergéncias climaticas, narrativas criticas anticoloniais sobre a dimensao
transformadora da arte e da natureza - a intersecgao da ciéncia, tecnologia e ecologia. PORO é uma
obra-processo sonoro-visual interativa sobre os intersticios, as dimensdes estéticas, biopoliticas e
tecnolégicas das artes associadas a dispositivos biotecnolégicos de codigo aberto, compondo uma
cartografia critica e geopoética, associada a experimentagcéo glocal, em rede. O projeto co-autoral
internacional tece conexdes entre diferentes areas bem como com outros grupos de investigagao em
arte e tecnologia situada, instancias cientificas e culturais articuladas, com o objetivo de experimentar
metodologias emergentes e propor didlogos poético-criticos transversais que promovam a
tecnodiversidade com pensamento contextualizado no Sul Global, tendo em consideragéo distintas
cosmopercepgdes, a biodiversidade e a interculturalidade dos territérios. PORO enfatiza a resisténcia
aos modelos extrativistas, propondo tecnologias enraizadas no cuidado e nos afetos para uma
existéncia multiespécies, em didlogo com as idéias de Négo Bispo, Ailton Krenak, Yuk Hui e Donna
Haraway, entre outros/as, por uma ecopoiesis que desafie a crise ambiental através da arte.

Palavras-chave
Ecossistema Geopoético, Tecnodiversidade, Ecopoiesis, Cosmopercepcgdes, Intersticios

Minibio
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Autores
Daniel Seda Pereira de Moraes

Titulo
Lygia Clark e o origami

Resumo

A série Bichos da artista brasileira Lygia Clark traz alguma semelhanga com a arte do origami. Em
geral assume-se que a artista teria sido influenciada por esta arte na inspiragdo para o
desenvolvimento da série. Este artigo investigou esta pergunta tentando chegar a uma resposta
sobre essa questdao. Em busca de informacado qualificada dentro do tema, o autor teve acesso a
diversos textos da artista bem como recorreu a diversos textos criticos sobre ela. Também investigou
0 contexto cultural da época do desenvolvimento desta série. Levantou pistas sobre a relevancia e
proeminéncia cultural que o origami teria entre as décadas de 50 e o inicio da década de 60, época
de formagdo da artista e de desenvolvimento da série citada. Fundamentado nestas pesquisas
preliminares o artigo traz algumas pistas sobre uma provavel resposta. Mesmo que a resposta
apresentada ndo seja definitiva o artigo € importante para inaugurar uma investigacdo cientifica
fundamentada sobre este tema.

Palavras-chave
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Minibio
Daniel Seda ¢ artista e educador. Bacharel em Educagéo Artistica pela UNICAMP, Mestre em Artes
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Artes no SESC Avenida Paulista em Sao Paulo.
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Autores
Daniel Prazeres e Suzete Venturelli

Titulo
Design Bicfilico e a Cidade: Uma Analise Critica da Instalagdo CI.DA.TE.ZA

Resumo

O artigo propbe uma analise critica do conceito de design biofilico a partir da instalagéo artistica
CI.DA.TE.ZA, articulando perspectivas teéricas de Edward Osborne Wilson, Donna Haraway e Yuk
Hui. A obra emerge da reflexdo sobre as relagbes entre cidade e natureza e estrutura-se em trés
partes interdependentes: (i) Painel UrbanVida, que permite a reconstrugdo simbdlica do espago
urbano com base na abordagem triangular de Ana Mae Barbosa; (ii) Pela desordem verde, camada
de realidade aumentada que tensiona as relagdes entre espago urbano, impactos climaticos e vida
cotidiana; e (iii) Bioleiros e Necroleiros, videoarte desenvolvida com inteligéncia artificial que investiga
os contrastes entre biofilia e necrofilia nas dindmicas urbanas contemporaneas, bem como as
relagdes entre o humano e o ndo humano em seu desenvolvimento. O objetivo & investigar a
participacdo cidada no planejamento urbano, refletindo sobre a presengca da natureza e a
coexisténcia entre espécies, tecnologias e materialidades que sustentam a vida humana. Parte-se da
proposi¢cao de que a arte pode atuar como um dispositivo sensivel e educativo, capaz de despertar
uma consciéncia ecoldgica, politica e afetiva nos sujeitos urbanos, sobretudo ao mobilizar conceitos
como biofilia (amor & vida) e necrofilia (amor a morte), articulados as praticas de convivéncia,
cuidado e destruicao do habitat.

Palavras-chave
Arte, Design, Biofilia, Espago urbano
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Daniel Prazeres ¢ arquiteto, professor, artista e pesquisador nas areas de artes, arquitetura, natureza
e design. Graduado em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Nove de Julho (2010), possui
especializagdes em Design de Interiores (IED, 2015) e em Gestédo de Projetos de Arquitetura (FMU,
2019). E mestre e doutorando em Design pela Universidade Anhembi Morumbi, com bolsa
PPGDesign UAM — PROSUP/CAPES. Leciona nos programas de pés-graduagéo da Belas Artes e do
SENAC, e lidera o escritério que leva seu nome, atuando em projetos de arquitetura, design e
paisagismo. <dprazeres@danielprazeres.com.br> ORCID: 0000-0003-4203-1326. Suzete Venturelli,
professora da UAM e da UnB, além de bolsista do CNPq e do Instituto Anima.
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Autores
Darley Cardoso

Titulo
Fabulagéo Critica e Inteligéncia Artificial: Reimaginar narrativas e paisagens na era das tecnologias
algoritmicas

Resumo

Propde-se uma articulagdo entre fabulagéo critica e inteligéncia artificial (IA) como metodologia e
poética voltadas a reconstrugdo de memérias coletivas e a invengéo de paisagens outras, dentro do
contexto do evento Ecopoiesis: Mutagéo, Arte e Tecnologia. Ancorado em referenciais como Saidiya
Hartman, Donna Haraway, Lev Manovich e autores da virada decolonial, discutiremos como a
fabulagao critica pode operar como ferramenta de escuta, invengao e contra-narrativa em ambientes
marcados por silenciamentos. Onde, a IA é compreendida como dispositivo de memoria e
recombinagao, que, embora operando com vieses e limites técnicos, pode ser instrumentalizada em
processos de pesquisa-criacdo para gerar paisagens sensiveis e especulativas. A metodologia
proposta une cartografia afetiva, fabulacdo e tecnologias algoritmicas para ativar imaginarios
contra-hegema@nicos, reconfigurando territérios simbolicos e materiais. Conclui-se que a convergéncia
entre fabulagéo critica e I1A pode ampliar os horizontes estéticos e metodoldgicos da pratica artistica
além de constituir um gesto politico de resisténcia e reinvengdo dos modos de lembrar, narrar e
habitar o territério.

Palavras-chave
Fabulagéo Critica; Inteligéncia Artificial; Cartografia Afetiva
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Doutorando no PPGAV/IdA/UnB, investiga fabulagao critica, cartografia afetiva e processos criativos
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Autores
Denise Conceicéo Ferraz de Camargo

Titulo
Arte e tecnologia: uma reflexao sobre o exercicio das desaprendizagens

Resumo

Apresentar o contexto pratico-tedrico dos trabalhos reunidos para a exposicdo “Arte e
Tecnologia: exercicios para (des)aprendizagens”, uma sintese poética dos estudos tedricos
realizados por discentes da disciplina "Arte e Tecnologia 2", do PPGAV/UnB, em 2024.

Uma vez que as fronteiras entre natureza e tecnologia se tornam cada vez mais imbricadas, a
arte se afirma como um campo essencial para vislumbrar futuros — o que s6 € possivel a partir
de determinadas desaprendizagens. E o que propde a curadora Ariella Azoulay (2019/2024)
para a desconstrugdo de narrativas hegemdnicas. Nesse sentido, a exposi¢cao procura refletir
sobre as implicacbes dos deslocamentos epistemoldgicos e das questbes ontologicas
promovidas pelas relagdes entre arte, cultura, natureza e tecnologia, articulando-se aos desafios
éticos, estéticos e politicos pertinentes a este cenario. Procura-se ndo apenas explorar as
possibilidades formais e conceituais da tecnologia, mas questionar suas repercussdes e
provocacbes tecno-socias, na busca por estimular discussbes sobre a obsolescéncia
tecnologica, a sustentabilidade dos materiais utilizados e as relagdes de poder que advém do
tecnologico. Com metodologia de investigagao conceitual, tendo como campo a curadoria como
pratica e método artistico, espera-se compreender as complexas relacbes entre o humano e o
maquinico, entre o natural e o artificial, e entre a memodria e a virtualidade. Esta discussao
torna-se relevante ao tensionar as narrativas para que escapem a controles hegemonicos.

Palavras-chave
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Denise Camargo € artista visual, curadora, professora. Realiza pesquisas que se concentram nos
estudos relativos aos processos artisticos, com énfase na imagem fotografica brasileira. A cultura
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ancestrais estdo entre seus interesses de pesquisa, bem como as relacGes entre arte, experiéncia e
interacdo, e a performatividade da escrita e da leitura. Docente do Departamento de Artes Visuais, do
Instituto de Artes, da Universidade de Brasilia, integra o Programa de Pds-graduacdo em Artes
Visuais, na area de concentracdo Métodos, processos e linguagens. Atua também como gestora de
projetos culturais e curatoriais.
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Autores
Edgar Silveira Franco

Titulo
Transnovaceno: hipertecnologia € magia para a reconexao céosmica

Resumo

Transnovaceno € um animaforismo criado pelo Ciberpajé em parceria com os integrantes do Grupo
de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPq — FAV/UFG). A animagédo experimental envolve uma narrativa
sobre a reconexao da espécie humana com a natureza gaiana essencial, através de processos de
transgenia tecnolégica e magicka. Ou seja, a transcendéncia do hipermaterialismo cientificista
através de processos genéticos e herméticos que fardo o transumano reconhecer novamente a sua
condicdo animal, resgatando sua conexao com a natureza e o cosmos. A obra toma como base a
histéria em quadrinhos “Intransgenia”, de Ciberpajé, recontextualizando-a e ampliando seus
conceitos para criar a animagao de forma coletiva, permitindo a expressdo de multiplas técnicas e
visdes estéticas dos integrantes do grupo, uma colcha de retalhos em que cada trecho conecta-se ao
todo como organismos-espécies da biosfera viva Gaia, na perspectiva de James Lovelock (1985).
Essa apresentacdo se propde a tratar dos aspectos técnicos e poéticos do processo criativo de
Transnovaceno.
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Artista transmidia, pds-doutor em arte e tecnociéncia (UnB), pés-doutor em artes (Unesp), professor
titular da Faculdade de Artes Visuais da UFG.
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Autores
Elvys Souza Chaves,Daniel de Souza Neves Hora

Titulo
Realidades expansivas: natureza e cidade em projetos artisticos e expositivos capixabas

Resumo

Este trabalho propde uma reflexdo sobre investigagbes artisticas e curatoriais, voltadas a ampliagdo
de imaginarios alternativos que contrariam os processos destrutivos do antropoceno e favorecem
ideais de sustentabilidade. Para isso, sao abordadas experiéncias de produgao e fruicdo de obras e
exposigcdes, com destaque para projetos envolvendo arte urbana e ambiental, virtualidade e realidade
mista, realizados entre 2021 e 2025 na regido metropolitana de Vitéria (Espirito Santo). Serao
comentados aspectos poéticos e estéticos de trés edigdes da mostra coletiva Realidade Expansiva,
além da realizagdo de obras autorais como Geoestruturacibernetica (2022), Mineral Data (2025),
Node Horizon (2025) e Wifi Gratis — ou intromissao (2025). Com fundamentacgao tedrica desenvolvida
a partir de nomes como McKenzie Wark, Hilan Bensusan, Yuk Hui e Jussi Parikka, a pesquisa
ressalta o ativismo especulativo das propostas estudadas, entendidas como produgdes ecopoéticas,
gracas ao seu interesse pelos agenciamentos entre arte, natureza e tecnologia, que associam
atributos humanos e ndo humanos.

Palavras-chave
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Elvys Chaves é artista visual, pesquisador e mestrando em Artes na UFES. Pesquisa relagbes entre
arte, tecnologia e espago urbano, criando obras em realidade aumentada, esculturas e roupas
digitais. Sua pratica investiga as fronteiras entre fisico e digital, meméria, paisagem e imaginarios
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Autores
Everton Rodrigues Santos; Douglas Dorneles Medeiros; Matheus Moreno dos Santos Camargo e
Andreia Machado Oliveira

Titulo
Re-Naturalize: Ecopoética Gaucha, Muralismo e Audiovisual

Resumo

O presente trabalho disserta sobre as atividades de extensdo “Re-Naturalize: Ecopoética Gaucha”,
desenvolvida no Laboratdrio Interdisciplinar Interativo - Lablnter - pela equipe do projeto de pesquisa
“Cibermuralismo”, vinculado ao programa “UFSM Solidaria e Cidada”, no contexto das enchentes que
atingiram severamente o estado do Rio Grande do Sul, em Abril de 2024. As produgbes tem como
motivagdo promover uma visdo ecoldgica e conscientizagdo climatica, através de um olhar poético
que valoriza a natureza do ecossistema gaucho em sintonia com o todo. Nele foi desenvolvido um
perfil no Instagram para o compartilhamento de ONGs de resgate animal e adesivos com QR Codes
de acesso ao perfil do projeto, tendo em vista que diversos animais, tanto domésticos quanto nativos,
ficaram desabrigados. Houve uma producgdo audiovisual para planetario, feita em animagao, com a
estética baseada em projetos de pintura mural, cujas figuras foram animadas para construir uma
narrativa com quatro minutos. Para a realizagdo desses projetos, foi feita uma pesquisa buscando
identificar animais e plantas nativas da regi&o territorial do Rio Grande do Sul. Durante o ano de
2024, foi apresentado em festivais de dmbito internacional nos planetarios da UFSM, UFBA, UFSC e
Wits-Johannesburg, também no “Cinema Itinerante Kaingang - Fulldome”, com este tendo distribuido
em torno de 10 mil ingressos gratuitos para escolas da cidade de Passo Fundo e regiao.
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Autores
Felipe Negreiros e Joao Vilnei

Titulo
Praticas de interagdo corpdrea com visdo computacional

Resumo

Este artigo busca tragar uma cronologia de trabalhos pioneiros no uso criativo da tecnologia
conhecida como visdo computacional, com um foco na sua utilizagdo na criagdo de trabalhos
interativos que empregam interfaces n&o invasivas, que visam estimular e engajar a acao corpérea
ancorada no espaco fisico. O estudo visa mergulhar nesses referenciais para resgatar essa longa
tradicdo da interagcdo humano-computador e assim referenciar um trabalho artistico pratico
acompanhado de pesquisa tedrica/referencial que integram um trabalho de mestrado, tal gesto
também é relevante para vislumbrar alternativas para o atual contexto pés-pandémico no qual nossa
relagdo com os dispositivos tecnoldgicos comuns, notadamente os smartphones tém chegado a
niveis crescentes de toxicidade/esgotamento. Desse modo, é tracada uma cronologia que contempla
uma série de obras que vao dos anos 70 até o fim dos anos 90, focando numa descri¢gao sucinta das
técnicas utilizadas e nas motivagdes por tras de cada trabalho. O estudo de tais referenciais indica
que ha uma longa tradigao de artistas cujos trabalhos sdo motivados por uma necessidade de fuga e
subversdo dos modos tradicionais, individualistas e sedentarios, de se interagir com os
computadores, buscando de diversas maneiras explorar formas de reflexdo e reconciliacdo
envolvendo o corpo, o espago fisico e o outro.

Palavras-chave
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Felipe Vasconcelos é artista digital de Fortaleza, formado em cinema pela unifor, atualmente é

discente no PPGartes UFC. Seus trabalhos ja estiveram em eventos/locais como: Homeostasis Lab,
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Fernando da Silva Barbosa e Suzete Venturelli

Titulo
A era dos videos curtos chega a Netflix: como o redesign, IA e tendéncias de mercado tém
impactado os espectadores de uma das maiores empresas de streaming do mundo.

Resumo

Nos ultimos anos, os videos curtos ganharam popularidade em plataformas como YouTube, TikTok e
Instagram, influenciando os habitos de consumo. De olho nessa tendéncia, a Netflix planeja, em
2025, investir mais nesse formato, aprimorar o uso de inteligéncia artificial na recomendacgao de
conteldos e redesenhar sua interface para melhorar a experiéncia do usuario. O objetivo deste artigo
é discutir estas tendéncias e estratégias adotadas pela Netflix, como o redesign da plataforma, o uso
da IA e feed de videos curtos para atrair o publico e viralizar contetudos produzidos pela empresa. A
partir de alguns autores como Vilém Flusser, Donna Haraway, Carlos Scolari e Arlindo Machado,
analisar e discutir como convergéncia tecnolégica entre o design e comunicagdo, relagdo
humano-computador, a miniaturizagdo dos formatos e a video arte influenciaram esta nova fase da
Netflix. Busca-se analisar se as estratégias, tecnologias e mudangas na interface da plataforma da
Netflix influenciaram e/ou modificaram os habitos de consumo dos espectadores e os métodos de
producdo. O referido estudo traz tendéncias de consumo e produgao atualmente discutidas entre
empresas do setor, assim como o impacto na forma como as pessoas (espectadores) se relacionam
com os conteudos.
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Fernando Barbosa é doutorando em Design pela Universidade Anhembi Morumbi, mestre em Midia e
Tecnologia pela UNESP, especialista em Midia, Informagéo e Cultura pela ECA/USP e graduado em
Radio e TV pela Anhembi Morumbi. Produtor da websérie experimental #£ VC?, premiada como
Melhor Documentario Dramatico no LA WebFest (Los Angeles, EUA), também desenvolveu
conteludos para empresas como HBO, Disney, Nestlé e Danone. Atualmente, atua como professor
universitario e consultor nas areas de midia e tecnologia. Suzete venturelli professora, artista
pesquiaadora da UAM e UNB. Bolsista do CNPq e Instituto Anima.
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Titulo
Entre cédigos e sonhos: cut-ups alucinatérios como poética na criagdo com IA

Resumo

Este trabalho apresenta os resultados obtidos na experimentacdo de tecnologias de Inteligéncia
Artificial (IA) como ferramentas auxiliares na criagéo artistica, realizada durante o curso “Inteligéncia
Artificial Como Plataforma Para a Criagdo Artistica”, ministrado no primeiro semestre de 2024, no
Instituto de Artes da UNESP. Inserido no contexto contemporaneo das interagbes entre arte e
tecnologia, o objetivo central foi investigar o uso criativo das Large Language Models (LLM), como o
GPT-4 e DALL-E 3, enfatizando a exploragéo dos limites e potencialidades estéticas das chamadas
“alucinagbes” ou falhas desses modelos. Metodologicamente, adotou-se uma abordagem
experimental baseada nas técnicas de Glitch Art e cut-up, praticas artisticas que buscam provocar
erros e desvios intencionais. A selegado das palavras utilizadas nos prompts empregou um jogo de
dados visando aleatoriedade e a construcao final dos prompts foi orientada pelas escolhas intuitivas
dos participantes humanos, resultando em formulagdes disruptivas e desconectadas para a maquina.
Os resultados evidenciaram a capacidade expressiva das "alucinagbes" geradas pelas IA,
destacando, porém, vieses culturais, sociais e linguisticos embutidos nas respostas das maquinas.
Ressaltando a importancia de considerar as implicagdes éticas e politicas associadas ao uso dessas
tecnologias, posicionando a experimentagao artistica como um campo privilegiado para questionar e
ressignificar o papel das inteligéncias artificiais na cultura contemporéanea.

Palavras-chave

Arte e tecnologia, inteligéncia artificial, glitch art, intuicéo

Minibio

Agrupamento de artistas da disciplina “Inteligéncia Artificial Como Plataforma Para a Criagédo
Artistica”, ministrado no primeiro semestre de 2024, no Instituto de Artes da UNESP.
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Flavio Gomes de Oliveira

Titulo
Uma possivel metodologia de produgao de animacgéo utilizando ferramentas de Inteligéncia Artificial

Resumo

As ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) tém promovido transformagbes significativas nos
processos de producéo relacionados as atividades criativas, abrangendo diversas areas do design e
das artes. Observa-se uma mudanca expressiva tanto nas praticas profissionais quanto nos modos
de trabalho. Contudo, no campo da produgdo audiovisual — com énfase na animagdo — o0 uso
dessas tecnologias ainda enfrenta resisténcias e limitagdes. Entre os principais desafios destacam-se
a construgdo de coeréncia visual entre as cenas, a estruturagdo de universos ficcionais com
consisténcia grafica e estética, bem como a geragdo de expressbes faciais especificas em
personagens de criagdo autoral. O presente trabalho tem como objetivo relatar o processo de
producao de uma obra de animagéao e propor uma metodologia possivel para a criagao de animagoes
com o uso de ferramentas de IA, considerando, entre outros aspectos, a manutengdo da coeréncia
visual e estética de personagens, cenarios e demais elementos ao longo de todas as etapas de
desenvolvimento.

Palavras-chave
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Minibio

Doutor e Arte e Cultura Visual pela Universidade Federal de Goias, atualmente é professor no curso
de Design Grafico e no Programa de Pés-graduagao em Arte e Cultura Visual da Faculdade de Artes
Visuais da Universidade Federal de Goias, trabalha com pesquisa e produgdo de animagdo com
recursos reduzidos.
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Autores
Gilbertto Prado

Titulo
Uma introducao a exposi¢ao Portais, Passadicos e Pomanders

Resumo

Introdugdo ao processo da exposigdo individual de Gilbertto Prado com o Grupo Poéticas Digitais,
realizada no Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo (MAC-USP), de setembro
de 2025 a fevereiro de 2026. A mostra tem por titulo Portais, Passadigcos e Pomanders e como tema
os fluxos da natureza. S&o onze obras de percurso e no conjunto teremos cinco trabalhos inéditos.
As obras, além do recorte da tematica e da poética implicada, trazem outras camadas sobre praticas
e reflexdes. Cada obra da exposi¢do ativa uma tecnologia diversa - ancestral, vegetal, eletrénica,
algoritmica - para nos colocar em contato com dimensdes sensiveis da experiéncia que escapam a
nossa percepgao imediata. A curadoria da mostra é de Ana Magalhaes e Priscila Arantes.

Palavras-chave
Poéticas Digitais; arte e tecnologia; artemidia; instalacao interativa; arte contemporéanea

Minibio

Gilbertto Prado, Artista e coordenador do Grupo Poéticas Digitais. Estudou Artes e Engenharia na
Unicamp e obteve o doutorado em Artes na Universidade Paris | — Panthéon Sorbonne em 1994.
Tem realizado e participado de inUmeras exposigdes no Brasil e no exterior. Recebeu o 9° Prix
Mébius International des Multimédias, Beijing, China (2001); Prémio Rumos (2000), Transmidia
(2002) - Itau Cultural; 6° Prémio Sérgio Motta de Arte e Tecnologia, (2006); e o Rumos Itau Cultural
(2020), entre outros. Publicou os Livros Arte Telematica (2003); e com Jorge La Ferla, Circuito
Alameda, Instituto Nacional de Bellas Artes, México (2018). Trabalha com arte em rede e instalagdes
interativas. Atualmente é Professor titular dos Programas de Pds-Graduagdo em Artes Visuais da
ECA — USP e do PPG Design da Universidade Anhembi Morumbi. http://www.gilberttoprado.net/.
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Grupo Vaga-mundo: poéticas nOmades,Karina Dias,Julia  Milward,Aline  Cibele,Marina
Raimundini,Danna Lua Irigaray,Levi Orthof,Marcia Regina dos Santos,Laura Papa Pereira
Nunes,Thalita,Raisa Curty Carvalheira Sobral,Mariana nunes Siqueira

Titulo
Ha um passaro que vocé nao consegue ver agora

Resumo

"H4 um péssaro que vocé ndo consegue ver agora" é um ensaio ecopoético, uma tentativa de
resposta ao canto do ultimo kauai'o'o, ave endémica do Havai que foi considerada extinta na década
de 1990. O texto, escrito coletivamente pelo grupo de pesquisa Vaga-Mundo: poéticas nébmades,
parte de seu ultimo registro sonoro gravado em 1986 pelo bidlogo Jim Jacobi em Alaka'i Swamp. O
canto, que originalmente seria parte de um dueto entre macho e fémea da espécie, esta marcado por
pausas que denotam a auséncia da parceira, desaparecida anos antes. Como responder ao canto
desse passaro solitario? Considerando a paisagem sonora de algumas linguas - portugués,
espanhol, francés, innuit, grego e finlandes - e do pensamento de que em toda cantoria ha uma
comunidade, propomos reverberar essa melodia, fazendo da escrita uma forma de escuta e rastro,
que se expande além da pagina: para o espago expositivo, em projegdes de video e paisagens
sonoras.

Palavras-chave
Artes Visuais, Praticas coletivas, Ecopoiesis, Paisagem sonora, Therolinguistica

Minibio

Fundado em 2014 pela Profa. Dra. Karina Dias, o grupo de pesquisa Vaga-Mundo: poéticas ndmades
(CNPg/UnB) atua no cenario artistico-cultural nacional, reunindo artistas vinculados ao IdA/UnB.
Aliando pratica artistica e reflexdo teédrica, a intencdo do grupo é construir uma poética ndmade a
partir das coordenadas: expedi¢ao, exposi¢ao e escrita.
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Herbert Baioco Vasconcelos

Titulo
Aproximar e escutar

Resumo

Nesta apresentagao irei compartilhar uma reflexdo sobre a escuta mediada tecnologicamente com
sensores de vibragdo, uma acdo que permite que vibragdes que ndo se propagam no ar mas
ressoam em corpos e objetos ressonantes possam se tornar sonoridades a serem escutadas. Uma
pergunta que surge é como mobilizar a escuta dado as articulagdes conceituais que essa atividade
mobiliza sendo dependente de meios técnicos e transformagdes energéticas por meio do conceito de
transdugdo. Para o funcionamento desses captadores vibrateis € necessario uma condicédo de
proximidade entre objeto vibratil e captador, uma cercania do acoplamento junto a vibragdo que é
transduzida e no fim do processo escutada por meio de propriedades diversas dependendo da
constituicdo do sensor. A partir de uma selegao de obras artisticas iremos criar uma rede conceitual
que busque refletir a escuta como uma ideia da transformacao de uma paisagem povoada de objetos
e coisas para uma convivéncia de forgas e vinculos.

Palavras-chave
Escuta, Vibragao, Transdugao, Arte Sonora

Minibio
Herbert Baioco € artista, pesquisador e também atua como educador. Em seus projetos artisticos

aproxima experimentagdes em sonoridade e arte contemporanea. E mestre em Estudos em
Processos Artisticos pela UFF e doutorando em Processos de Criagdo Musical pela USP.
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Hugo Alexandre Dantas do Nascimento; Laurita Ricardo de Salles; Marcilon Aimeida de Melo; Sergio
Teixeira de Carvalho; Luciana Berretta e Wagner Bandeira da Silva

Titulo
Interagdes entre Espacos Fisicos e Espacos Digitais Imersivos - Investigandos caminhos

Resumo

O artigo detalha o estagio atual de um projeto de pesquisa em execugdo no Media Lab da
Universidade Federal de Goids que investiga interagbes entre espacgos fisicos e espagos digitais
imersivos. O projeto foi apresentado em outros eventos académicos envolvendo uma estrutura
computacional que possibilita a ocorréncia e o estudo das relagdes humanas enquanto experiéncia
em agdo ou como performances sociais, usando aparatos tecnolégicos especificos. Para isso foi
desenvolvido um sistema de realidade virtual préprio para apoio a constru¢do de propostas de
interacdo entre espacos fisicos e espagos virtuais. Este sistema, ja em funcionamento, abrange um
software de realidade virtual para Web, a modelagem 3D de um espaco virtual e dispositivos de
interagcado voltados a navegagao no espacgo. Foram implementados, ainda, trés cenarios de interagao
entre o fisico e o virtual planejados, em fase de testes para melhorias e inclusdo de novas
funcionalidades. Os cenarios Janela Fisico-Virtual, Digitalizagdo e Reconstru¢do de Objetos e
Sobreposicéo de Espacgos, respectivamente, proporcionam experiéncias diversas tendo em vista os
objetivos do projeto. Temos como desafio a continuidade na realizagdo de experiéncias com pessoas
e observacdo das interagbes; inclusdo da modelagem 3D de outros locais da universidade;
aperfeicoamento dos cenarios e analises sobre a performatividade das interagdes humanas nesses
ambientes. Os resultados do projeto tém confirmado nossas hipoteses iniciais: contribuimos para o
desenvolvimento de solugbes integradas de hardware, software e modelagem 3D que facilitam a
disponibilizagdo de experiéncias planejadas, prospectando tecnologias viabilizadoras e condi¢céo de
analise e de percepcao de aspectos performativos e sociais nesses ambientes.

Palavras-chave
Interagdes entre espacgos, Interagdes sociais, Imerséo, Performances tecnolégicas

Minibio

Hugo A. D. do Nascimento - Hugo - Professor Titular do Instituto de Informatica da Universidade
Federal de Goias (UFG) e Professor Permanente dos Programas de Pés-Graduagéo em Ciéncia da
Computagdo e em Artes, Culturas e Tecnologias/Media Lab - UFG, com formagdo em Ciéncia da
Computagdo. Possui forte atuacao interdisciplinar e investiga tematicas que abordam Visualizagédo de
Informagdes, Otimizagcdo Combinatdria, Interagdo Humano-Computador, Ciéncia de Dados,
Engenharia de Software e Arte Tecnologia.
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lliana Hernandez-Garcia e Raul Nifio-Bernal

Titulo
Ecopoiesis: mutaciéon por exoinformacion

Resumo

La ecopoiesis plantea la emergencia de nuevos mundos vivos en este planeta o en otros lugares
habitables del universo. Esto significaria el entrelazamiento de la materia cuantica viva a través de
interacciones e intracciones (Barad, 2007), incluida la humana, en una dinamica de regeneracion, y
cocreacion. La mutacién propicia dichas relaciones para la emergencia de novedad a partir de la
transformacion sensible del entorno hacia lo que Haraway (2019) llama: “coémo vivir juntos en mundos
tentaculares de cooperacidon”. En esta perspectiva hemos explorado un conjunto de datos
tecnoldgicos exoplanetarios, que se han integrado de manera interactiva e intractiva al mundo
humano y no humano de nuestro planeta vivo. Esto es el conjunto de informacién numérica y visual
que proviene de los satélites, los telescopios y las misiones espaciales, lo cual incluye la dindmica
cuantica de esa materia como informacion. Consideramos que estaria ocurriendo una mutacién de
origen ecopoiético por cuanto implica nuevos mundos posibles que se organizan a partir de ello, y
que algunos trabajos de arte con inteligencia artificial estan explorando para pensar procesos
cocreativos y dinamicas emergentes dentro de la co-evolucion abierta y sin limite. En estos trabajos
se procesan datos de posibles formas de vida en otros planetas, mutaciones y transformaciones, asi
como el surgimiento de otros tipos de vida con diferentes composiciones quimicas cuanticas. La
interaccién que tenemos con esas otras naturalezas, de alguna manera transforma evolutivamente la
nuestra y el mundo vivo que cohabitamos con otras especies en este planeta.

Barad, K. (2007). Meeting the universe halfway: Quantum physics and the entanglement of matter
and meaning. Duke University Press.

Haraway, D. J. (2016). Staying with the trouble: Making kin in the Chthulucene. Duke University
Press.

Palavras-chave
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Minibio
Profesores doctores de la Pontificia Universidad Javeriana
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Izzadora Alves de Araujo e Instituto Cerrado Skate House

Titulo
Instituto Cerrado Skate House: Um espago de experimentagbes em artes tradicionais e tecnologias
agindo na sociedade.

Resumo

O instituto Cerrado Skate House € um espago independente e plural localizado na cidade de
Samambaia- DF, dedicado a formacido e experimentagdo para cultura urbana, atente diferentes
publicos com atividades que abrangem artes tradicionais, as tecnologias, economia criativa e seus
impactos sociais. Tem como proposta funcionar como um ambiente experimental e dindmico, com
oficinas, intervengbes urbanas e agdes onde a arte se manifesta em multiplas linguagens e formatos,
desenvolvidos com base em metodologias que conectam processos artisticos, pesquisa e
experimentagdo, visando ampliar o acesso a cultura e estimular a profissionalizagdo de jovens
criadores periféricos. Além de oferecer oficinas o espago também se articula com redes de pesquisa
académica, instituicdes externas e coletivos artisticos, promovendo dialogos que discutem desde as
praticas tradicionais as inovagdes contempordneas e suas poténcias na sociedade. Sempre
incorporando novas iniciativas ao programa e agendas, se mantera ao longo do ano na exploragao
da intersecao entre produgéo digital e novas midias, consolidando sua atuagdo como um polo de
experimentacao artistica e cultural do Distrito Federal.

Palavras-chave
Cultura Urbana, Arte e Tecnologia, Experimentacao Artistica, Formagao Cultural, Economia Criativa.

Minibio

Izzadora Alves é artista visual, curadora e gestora cultural. Atua com artes visuais, ilustragao,
fanzines e pesquisa em cultura urbana. Participou de exposigcdes no Museu Nacional da Republica,
SESC e espacos independentes do DF. Atualmente coordena o Instituto Cerrado Skate House, com
acgdes de arte, juventude e territorio.
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Jackson Cardoso Leite

Titulo
Confluéncias Compositivas na Natureza Agencial Subjetiva: uma Perspectiva Gregaria

Resumo

O contexto da pesquisa é seu desenvolvimento na rede transdisciplinar do laboratério NANO -
Nucleo de Arte e Novos Organismos, onde sdo agenciados conceitos, temas e poéticas sobre
desdobramentos subjetivos entre um campo social ao redor dos individuos desse ecossistema.
Objetiva-se a re-articulagdo dos modelos cognitivos vigentes em vista de uma reterritorializagao
sintropica - valorizando a harmonia e a co-produgéo de sentidos e matérias simbdlicos e existenciais
nas tecituras contemporaneas. Nossa metodologia se da na articulagdo com as obras O Anti-Edipo
(Gilles Deleuze & Félix Guattari), Ficar com o Problema (Donna Haraway), Testo Junkie (Paul B.
Preciado) e Cartografia Sentimental (Suely Rolnik), a partir das quais desenvolvemos uma
perspectiva de bem-estar entre humanos e mais-que-humanos - sobretudo enxergando os modos de
subjetivagdo como tecnologias vibrateis, sob um viés, inclusive, ontolégico e metafisico. Os
resultados esperados s&o produgdes culturais nos entrelacamentos da arte-ciéncia-tecnologia,
envolvimentos gerativos de narrativas ao redor de grupos de discussao, curadorias, apresentagdes,
publicacdes, etc. A relevancia da pesquisa no contexto que se inscreve é a sua proposta de
re-organizagao sobre as materias semioticas, tecnoldgicas e artisticas em vista de uma perspectiva
simpoiética (fazer-com), que valorize os modos de pensar colaborativos, em consonancia com as
arquiteturas inventivas dos corpos vibrateis desdobrando sistemas politicos ambientais e que
construam modelos psiquicos mais equilibrados e plenos para se habitar a terra na
contemporaneidade situada.

Palavras-chave
Subjetividade, Semidtica, Ecossistema, Transversalidade, Tecnologia

Minibio

Jackson Cardoso Leite é graduando em Artes Visuais — Escultura pela Escola de Belas Artes da
UFRJ. Atua como pesquisador bolsista no NANO — Nucleo de Arte e Novos Organismos e integra o
coletivo artistico Endosymbiosis. Sua pesquisa se articula em praticas coletivas em
arte-ciéncia-tecnologia com implicagdes na subjetividade, cultura, politica, semidtica, etc.
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Jefferson Sooma

Titulo
Ecovilas e Vilarejos Ecologicos: Conciliagao dos saberes tradicionais, ancestralidade e inovagao para
um futuro ecorregenerativo

Resumo

A palestra apresentara o encontro e a conciliagdo entre saberes tradicionais, ancestralidade e
tecnologias inovadoras na criagao de ecovilas e vilarejos ecologicos. Esses territérios sdo espagos
de transigdo para a sustentabilidade, onde tecnologias como a permacultura — ou cultura da
permanéncia — harmonizam ag¢des humanas com os cuidados com a natureza, promovendo
solugdes baseadas na natureza que possibilitam o usufruto responsavel e cuidadoso do ambiente,
enquanto asseguram sua evolugdo para as préximas geracbes. Com base em experiéncias em
Brasilia e S&o Paulo, serdo abordadas estratégias para integrar praticas regenerativas, arte,
tecnologia e o legado ancestral, com destaque para a bioconstrugdo mista. Essa abordagem concilia
a durabilidade e a seguranga dos materiais e técnicas da alvenaria convencional com os beneficios
dos métodos que utilizam materiais naturais, como adobe, pedra e tintas a base de terra,
contribuindo para o equilibrio térmico, melhoria do microclima, geragdo de beleza, harmonia e
longevidade das construgcdes. Ressalta-se a Ecopoiesis como mutagdo criativa, equilibrando
passado, presente e futuro, preservando e reatualizando conhecimentos ancestrais por meio da
mediacao tecnoldgica e da experimentagéo artistica. Ao aliar principios ecolégicos com sabedorias
indigenas e rurais, propde-se uma economia ecocriativa que equilibra raizes e inovagéo, inspirando
novos mundos. Arte, tecnologia e natureza convergem para construir infraestruturas vivas e relagbes
regenerativas, fazendo da ancestralidade um pilar estratégico para o Ecotecnoceno.

Palavras-chave

Ecovilas, Vilarejos ecolégicos, Ecopoiesis, Saberes tradicionais, Ancestralidade, Permacultura,
Cultura da permanéncia, Solugdes baseadas na natureza, Cuidados com a natureza, Futuro
ancestral, Sustentabilidade, Bioconstrugdo mista, Economia ecocriativa, Arte e tecnologia, Agua
limpa, Alimento limpo.

Minibio

Jefferson Sooma é mestre em Arte e Tecnologia, empreendedor socioambiental, especialista na
criagdo de ecovilas e vilarejos ecoldgicos em Brasilia e Sdo Paulo. Musico, compositor, gestor de
bioconstrugdo mista e pesquisador de novas tecnologias de aprendizagem via interagéo virtual. Atua
como estrategista de comunicagao, educador ambiental, produtor audiovisual e rural, dedicando-se a
integracdo entre saberes tradicionais, arte, tecnologia e praticas de regeneragdo ambiental.
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Joao Victor Maciel

Titulo
Findi: construindo uma plataforma experimental de rotas de arte

Resumo

Rotas de arte, concebidas para conectar o publico a arte através de percursos de visitagdo em
galerias e museus urbanos, promovem a aproximacao e o engajamento com os dispositivos culturais
da cidade. No entanto, sua natureza pontual limita a utilizagdo recorrente por parte dos residentes
locais. Com o intuito de fomentar este aspecto, o presente estudo propde e discute a criagdo de uma
plataforma digital experimental, denominada Findi, que visa divulgar equipamentos de arte da cidade
de Sao Paulo para seus moradores e visitantes por meio da elaboragéo de roteiros de visitagdo. Para
sua concepgao, empregou-se inteligéncia artificial em conjunto com interfaces digitais e interativas,
fundamentada na metodologia do Design Centrado no Usuario, utilizando procedimentos como
pesquisa referencial, coleta e analise de dados e testes de usabilidade e percepgado. A partir dos
resultados obtidos, foi possivel consolidar a solugao final, com potencial para ser disponibilizada ao
amplo publico. Assim, a plataforma experimental Findi se apresenta como um meio para descobrir e
criar rotas de arte dentro da cidade de Sao Paulo.

Palavras-chave
Rotas de arte, Plataforma digital, design interativo, Inteligencia artificial

Minibio
Jodo Victor Maciel é formado em Comunicagéo pela Universidade de Brasilia, mestrando em Design

pela Universidade Anhembi Morumbi e Designer grafico, de interagdo e produtos digitais ha mais de
9 anos. Hoje, investiga a interagao entre a sociedade e 0 museu na contemporaneidade.

38



Autores
Joshua Nijiati Alimujiang

Titulo
Resonant Landscape of Uyghur Sound, Etles Silk, and Neo-Concrete Recomposition

Resumo

This paper interrogates the intersection of computational fabrication, vibrational acoustics, and cultural
heritage through The Throat of the Machine, an immersive soundscape installation that reconfigures
Uyghur sonic and textile traditions within a Neo-Concrete framework. At its core, the work positions
Al-generated 3D models, flat-based, open-top structures housing Raspberry Pi-driven vibrational
resonance speakers, as syncretic vessels that transmute Khoomai throat singing and Uyghur
instrumental harmonics into spatially distributed frequencies. These algorithmic forms rest atop
undulating swathes of Uyghur Etles silk, whose chromatic patterns evoke Xinjiang’s desert
geographies, transforming the textile into a tactile-auditory terrain where cultural memory and
computational materiality performatively collide.The research engages with the legacies of
Neo-Concrete and Constructivist artists. Abraham Palatnik’s kinetic experimentation informs the
interplay of vibration and form; Lygia Clark’s sensory poetics resonate in the tactile-auditory dialogue
between silk and sound; Waldemar Cordeiro’s computational aesthetics underpin the Al/3D-printing
workflow; and Jesus Rafael Soto’s immersive environments inspire the spatialized experience. By
situating itself within this lineage of participatory abstraction, the work reinterprets Neo-Concrete
tenets, sensory activation, geometric intervention in lived space, through contemporary
techno-cultural synthesis.The Throat of the Machine explores cultural heritage as a dynamic,
algorithmically mediated process. It proposed vibrational materiality as a methodology for sustaining
traditions in flux. Etles silk, traditionally a witness of nomadic identity, becomes an active “resonant
skin,” while ancestral soundscapes, processed through reconstructed electronics, resist ethnographic
fossilization. The 3D-printed vessels, neither purely functional nor symbolic, act as cyborgian throats,
sites where algorithmic logic and cultural resonance negotiate agency.

Palavras-chave
Al-generated 3D Models, 3D Printing, Vibrational Resonance Speakers, Soundscape, Uyghur Etles
Silk, Cultural Heritage

Minibio

Joshua's architectural design and structural engineering background explores the intersection of art,
technology, and sustainability. He has been a member of the American Society of Civil Engineers
since 2021 and the Chartered Institute of Building since 2022. Serving in the Diversity and Equal
Opportunities Committee at HKUST(GZ), his ability to bridge artistic intuition with advanced
computation is rare. His contributions will bring new perspectives to our events' research, teaching,
and creative development.
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Karyne Berger Miertschink e Paulo Henrique Oliveira da Silva

Titulo
O agenciamento excessivo da arte poés-digital: a ecologia informacional do hibridismo poético entre
humanos e inteligéncias artificiais generativas

Resumo

Neste trabalho, a nogdo de ecologia informacional é assumida como ponto de partida para uma
abordagem sobre a vasta produgdo e circulagdo de imagens, resultante dos agenciamentos das
redes formadas por participantes orgénicos, sobretudo, humanos, e os autbmatos operados com
modelos de inteligéncia artificial generativos. A recente popularizacdo das |As implica uma
aceleragdo excessiva dos ciclos ecopoéticos de armazenamento, transmissédo, processamento e
diferenciacao criativa da informacéo, historicamente regulados pelas escalas de articulagéo entre os
recursos naturais e as capacidades produtivas bioldgicas, sociais e industriais. Imagens geradas por
IAs saturam a ecologia informacional, integrando-se e concorrendo com os trabalhos de artistas
pos-digitais que adotam a internet como seu circuito produtivo e expositivo, além da produgao
diletante de conteudos pelos usuarios das redes sociais diversas. A arte se situa diante de um
paradoxo: por um lado, tende a generalizagdo cultural amparada pelo tratamento como mercadoria
ou commodity; por outro, suscita a reflexdo sobre seu carater de pratica social, contrapondo o
imediatismo algoritmico as condi¢cbes relacionais e contextuais que agregam artistas, mediadores e
publico. Em uma sucinta analise dos impactos desse paradoxo, recorremos as teorias de Hoelscher
(2021), Taffel (2019) e Sholette (2017). O estudo pretende evocar uma reflexdo quanto a
sustentabilidade das praticas poés-digitais, valendo-se da pertinéncia do tema no cenario de
ubiquidade das tecnologias, dentre as quais IAs generativas, que se somam e multiplicam a poténcia
criativa humana.

Palavras-chave
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Karla Schuch Brunet

Titulo
Ecos Antarticos: Arte, Ciéncia e a Poética de uma U(dis)topia Congelada

Resumo

Este artigo explora a pesquisa e produgao artistica desenvolvida durante uma expedigdo a Antartica,
com foco na intersegdo entre arte, ciéncia e tecnologia na compreensao e representagdo deste
ambiente unico. Através de diversas midias como live cinema, video rotoscépico, mapas sonoros e
projecdes fulldome, os projetos apresentados investigam temas de percepgdo ambiental, mudangas
climaticas, colaboracgao cientifica e a poética do

isolamento. "Antarctica Tempo" reflete sobre a experiéncia de viver e trabalhar na Antartica,
destacando a mistura de arte e ciéncia em meio a rotina militar. "De Gelo e Musgo" captura uma
caminhada em um local onde nenhum pais reivindica propriedade, enquanto "Fantasma Glacial"
aborda a questdo premente dos microplasticos no ecossistema antartico. "Travessia Sonora" oferece
um mapa sonoro interativo da jornada a Antartica.

Finalmente, "Ela e o Continente Gelado" explora a intersecdo entre dindmicas de género e
exploragao cientifica em um ambiente extremo. Estes projetos buscam criar um dialogo entre arte,
ciéncia e sociedade, promovendo a conscientizagdo ambiental e a reflexao critica sobre o impacto da
humanidade no planeta.
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foi coordenadora do Labdebug.net, um laboratério de midia voltado para mulheres e tecnologias
livres, e em 2012 foi curadora do FACMIL/LabMAM, um laboratério de midia arte do MAM Bahia
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Berlim. Em 2020/21, foi pesquisadora visitante no LaboLuz/Universitat Politécnica de Valéncia, na
Espanha (Bolsa Capes Print) e no Medialab/UFG. Atualmente, Karla é professora do IHAC, ProfArtes
e PPGAV da UFBA e coordena o Ecoarte, um grupo interdisciplinar de arte, tecnologia e meio
ambiente. Suas praticas artisticas envolvem fotografia, video arte, visualizagdo de dados, ambiente
sensorial, arte hibrida, performance audiovisual, webart, mapeamento artistico, divulgagéo cientifica
e jogos, sempre com foco em experiéncias na natureza.
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Titulo
Interacdes e memodrias: relato de um projeto de Animagéao junto com os Guarani Mbya

Resumo

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um projeto de animagédo com o povo Guarani
Mbya da Tekoa Krukutu, Sdo Paulo/SP. O processo realizado ao longo dos anos de 2023 e 2024
como parte da pesquisa de mestrado confirma a urgéncia de um retorno integrativo para a natureza e
de uma convivéncia harmoniosa entre as diferentes cosmovisdes. Por meio do Design de Animagéo,
o trabalho abre espagos para um despertar poético sobre os modos de existéncia, criando conexdes
entre variadas perspectivas de mundo. Partindo da abordagem de Peter Burke (2010) sobre a
heterogeneidade das trocas culturais e considerando as experiéncias como resultado, sinal e
recompensa de interagdes, conforme John Dewey (2010), foram realizadas oficinas de contagao de
histérias e de desenho nos quais os participantes indigenas puderam retomar seus mitos, refletir
sobre eles e protagonizar as decisbes sobre como representar o relato que Ihes pertencia e que
partes eram essenciais para a compreensao dos nao indigenas. O estabelecimento de relagdes de
confianga e escuta reciproca constituiu-se o eixo de todo o trabalho, reafirmando assim que a
predisposi¢do positiva de abertura para outras possibilidades de narrativas é essencial para tecer
aliancas afetivas e efetivas entre os seres distintos, e que a arte e a tecnologia sédo ferramentas para
a intersecgao de interagdes e memorias, espago e tempo, e para a experimentagao de outras formas
de existéncia, ndo estagnadas, mas em continua mutagéo.
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Leisa Sasso, Sara Seilert e Daniel Marques

Titulo
Arte, design e educacéo: tecnologias da sensibilidade no Museu Nacional da Republica

Resumo

O presente trabalho analisa a articulagéo entre design e praticas educativas no &mbito do Programa
Territérios Culturais, desenvolvidas desde 2019 no Museu Nacional da Republica (MuN), em Brasilia.
A proposta fundamenta-se na a/r/tografia como metodologia que funde arte, pesquisa e praticas
artisticas e pedagogicas em experiéncias sensiveis com estudantes da rede publica, especialmente
oriundos de regides periféricas. O programa promove mediagbes poéticas que ampliam a nogao de
patriménio por meio da vivéncia estética, da criagdo coletiva e da escuta ativa. A pesquisa trata sobre
as estratégias de design e comunicagdo desenvolvidas pelo MuN, desde a reformulagdo de sua
identidade visual, atuagdo na internet, sinalizagado, posicionamento e mensagem em meio fisico e
digital, reforgando vinculos entre arte contemporanea, escola e pertencimento. Ainda, pretende-se a
compreensdo do design como estratégia para humanizar a escala monumental de seu edificio, em
uma uma cosmologia resistente ao Antropoceno, reafirmando o compromisso do MuN com a
diversidade de olhares e com a justica cultural. Os resultados incluem produgdes artisticas nas
escolas, como cartas, cang¢des e narrativas visuais, que funcionam como extensdes das experiéncias
museais. Ao integrar arte, design e educagdo como tecnologias da sensibilidade, o MuN consolida-se
como espaco de formagéo critica e de cocriagdo de mundos possiveis.
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Autores
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Titulo
Ondas Sonoro/Luminosas Metaverso/5/Quest 3

Resumo

O artigo apresenta a versdo para Oculus Quest 3 de pesquisa interdisciplinar na area de Arte e
tecnologia envolvendo a criacdo de uma instalagéo artistica como metaverso e como um ambiente
digital articulador de espagos de sociabilidade virtual e presencial ou fisica com a estrutura de um
jogo interativo em fases (mais desenvolvidas nesta versao), além de trilha sonora. Este artigo da
continuidade a outros sobre versbes da obra (quatro versbes em espago  virtual
(https://10dimensoes.com/metaverso4/). A obra mantém o espago virtual compartilhado 3D similar a
Galeria de Arte do Departamento de Artes da UFRN/Universidade Federal do Rio Grande do Norte e
ambiente externo como um lugar imaginario inspirado na regido amazdnica no entorno da
UNIFESSPA/Maraba com desenvolvimentos significativos nas ambientacées e parte sonora; foi
criado de maneira a ser acessado sem aplicativo - diretamente do navegador ou via Oculus Quest
3; neste Ultimo, a imersdo é maior, onde o participante, ¢é inserido em um mundo artificial
abrangendo a totalidade do campo visual do observador, sem a forma quadro inevitavel via os outros
acessos mas, acrescido de sua movimentacdo fisica neste espaco artificial. A transi¢do para o
Oculus Meta Quest 3envolve o importe do projeto para esse sistema , adaptando as funcionalidades
e mecéanicas de forma que funcionem para a nova légica enquanto criamos e mantemos a conexao
do 6culus com o projeto em web. E realizada uma programagdo modular na qual o cédigo se
comporta de forma diferente em cada uma, mas que ainda se conectam no mesmo ambiente.
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Titulo
Neuro Arte: processos criativos com biofeedback e interface cérebro-computador para criacdo de
uma instalagao interativa

Resumo

O artigo investiga processos criativos para a construgdo de uma instalagéo interativa (ainda em fase
inicial), utilizando técnicas de biofeedback e interfaces cérebro-computador (BCI) para criacao de arte
generativa interativa. Desenvolvido no dmbito de meu doutorado junto & Pés-Graduagédo em Artes,
Culturas e Tecnologias no Media Lab/UFG, o trabalho fundamenta-se, principalmente, na cibernética
de segunda ordem de Heinz von Foerster, na ecologia cognitiva de Pierre Lévy e nos conceitos de
autopoiésis de Maturana e Varela. A proposta explora o acoplamento estrutural entre sistemas
cibernéticos vivos (neurais/bioldgicos) e nao naturais (eletrénicos/digitais), que dialoga com o
conceito de ecopoiésis. Sinais neurais captados por eletroencefalograma (EEG) geram inputs para
sistemas ciclicos de biofeedback, estabelecendo uma conexéo interativa onde a atividade cerebral
co-evolui com algoritmos generativos, criando unidades autopoiéticas hibridas. A metodologia utiliza
dispositivos OpenBCl (16 canais) com eletrodos posicionados segundo o sistema 10-20,
processando ondas cerebrais através de algoritmos de machine learning que classificam padrdes
neurais e 0s convertem em composi¢cdes audiovisuais. A programagdo em Python e Processing
integra o sistema para gerar imagens e sons que respondem em tempo real aos sinais do cérebro,
criando paisagens sonoras e visuais emergentes como manifestagdes do fendmeno da frequéncia.
Espera-se que a instalagao interativa oferega experiéncias sensoriais que combinem arte, tecnologia
e neurociéncias, configurando unidades autopoiéticas que se automodificam e se autoproduzem
entre dominios biolégico e tecnoldgico. Além disso, a pesquisa visa contribuir no campo
interdisciplinar e pode, ainda, auxiliar no desenvolvimento de sistemas de controle consciente de
dispositivos digitais através dos sinais do cérebro.
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Autores
Leona Machado e Dimitri Lomonaco

Titulo
Conversas com a maquina: arte, psicoterapia e espelhamentos da fala em sistemas conversacionais
de inteligéncia artificial

Resumo

Com o avango dos modelos de inteligéncia artificial baseados em LLMs (Large Language Models),
torna-se possivel estabelecer conversas complexas com agentes inumanos, abrindo caminho para a
aplicacdo dessas tecnologias em contextos psicoterapéuticos. A partir do conceito de CAl
(Conversational Artificial Intelligence) e fundamentado na psicanalise de Jacques Lacan, na
pos-fenomenologia de Don lhde e nas consideragdes de Joseph Wadden sobre o uso desses
modelos na psicoterapia, este trabalho busca investigar como certos usos contemporaneos de
tecnologias conversacionais foram antecipados por programas e obras de arte que ja articulavam
essas tendéncias — como ELIZA, de Joseph Weizenbaum; Mimo Stein, de Fabio FON;
ORLANOIDE, de ORLAN; e dreamBot, de Josh Guimela e Dave Ryan. O objetivo é compreender de
que modo os sistemas conversacionais de inteligéncia artificial constroem relagbes de
(quase)alteridade em suas manipulagdes discursivas, valendo-se de uma aparente transparéncia do
seu funcionamento que encobre uma mediacdo tecnoldgica duplamente obscurecida. Essa
opacidade torna-se especialmente relevante quando tais sistemas sao utilizados para analisar e
tratar sintomas discursivos a partir de esquemas légico-matematicos. Pretende-se, assim, delinear
esses sistemas como espelhos enganadores que refletem a imagem do discurso do usuario, sem
que ele perceba tratar-se de sua prépria fala, reconfigurada pelos programas do modelo.
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Titulo
Independéncia dos olhares, das escutas e dos tempos: estudo de caso de audiovisual imersivo
tratando da Independéncia do Brasil na Bahia

Resumo

Esta comunicagéo apresenta o estudo de caso de criagdo de uma narrativa imersiva para Metaverso
possibilitando ao espectador imergir em uma exploragao histérica audiovisual em um dos episédios
das lutas pela independéncia do Brasil na Bahia: o martirio de Joana Angélica no Convento da Lapa
em S&o Salvador. A narrativa, criada com filmagem estereoscopica e som ambisonics, se da no
ambiente 3D para 6culos MetaQuest aqui chamado de Himersoteca. Conceito criado especificamente
para este projeto, a Himersoteca € um hibrido de Histéria, Memoéria,Imerséo e Biblioteca. Ela busca
proporcionar experiéncia de exploracdo dos olhares e dos tempos, através da imersdo em
audiovisual nas lutas pela independéncia do Brasil na Bahia. No escopo deste artigo, tratamos da
aplicagao do conceito da Montagem Ucrdnica, um tipo de montagem de video realizado por agentes
autébnomos em grafos direcionados, para descrever as multiplas narrativas imersivas que se
basearam nas cartas histéricas dos personagens envolvidos. Elas se tratam de remontagens,
reorganizagoes, justaposicbes de uma mesma cena em que se passam as agdes de personagens:
Séror Abadessa Joana Angélica, o Brigadeiro Madeira de Mello e Urania Vanério.
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Titulo
A arte como partidaria de Eros

Resumo

Para Pound, o artista é a antena da raca. Como artista ele sabia do que falava Maiakoviski. Em linha
semelhante, dizia que grandes artistas e poetas funcionam como usinas de distribuicdo de energia
criadora para outros artistas e poetas. De onde vem esse mistério? Em algum momento passado,
sem cair em idealizagdes piegas e pueris, afirmei algo que agora me vem a memoaria e que traduzo
livremente, ou seja, que o artista é aquele que vé o invisivel, 0 que os outros ndo veem, e que agarra
no ar o que se passa no seu entorno dando-lhe forma sensivel. Muitas vezes enigmaticas ao
entendimento, essas formas falam a sensibilidade como promessas de inteligibilidade. Elas evocam,
sugerem e nos devolvem a realidade transfigurada na sua verdade. Esta apresentagao ira discutir a
importancia da ecopoiesis do artista em tempos de catastrofe.
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Titulo
Mapa-diagrama: entre dados e padrdes imagéticos

Resumo

Pretende-se contextualizar a imagem cartografica como imagem operativa — uma instrugdo
algoritmica, que fundamenta a construgao epistémica das relagdes sociotecnicas entre visualidade e
invisualidade (e nao invisibilidade). Parikka (2023), ao escapar da dicotomia visivel e invisivel, propde
a “invisualidade" como caracteristica do mapeamento operativo, que se define nas/pelas operagodes
computacionais entre dados e modelos matematicos. Neste contexto das medi¢bes técnicas,
algoritmos e |As, pretendemos abordar possibilidades metodolégicas para elaboragdo de uma
perspectiva subversiva do processo cartografico, e portanto poética, que contemple a
multidimensionalidade do espaco vivido, sejam ambientais, comportamentais e sociais. Estaremos
apresentando a producdo artistica “asteraceae” que busca operacionalizar e conformar a
representatividade feminina na/pela familia das margaridas (Asteraceae); uma flora endémica comum
no Brasil, que ao se desenvolver em lugares inesperados e se adaptar em diversos solos, evoca a
mesma forga e resisténcia caracteristicas de muitas Margaridas brasileiras. “asteraceae" resgata um
arquivo cientifico para atualizar um olhar urgente sobre as espécies em perigo — um territério
ambiental e histérico-cultural que vem sendo gradativamente destruido, para aproximar de uma outra
realidade socio-politica, as nossas Margaridas, que também sobrevivem.
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no Planetary Collegium, Nuova Accademia di Belle Arti NABA, Milao e no Programa de Pos
Graduagdo em Performances Culturais, Universidade Federal de Goias, Brasil. Vice-Presidente da
gestao ANPAP 2025-2026.
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Autores
Lynn Carone

Titulo
Nox Lumine: lampejos poéticos. Vagalumes, resiliéncia e sobrevivéncia em tempos de excessos e de
luzes que cegam

Resumo

Nox Lumine é uma videoperformance realizada em 2025 que investiga modos sensiveis de
existéncia em meio a crise ecoldgica. Filmada entre a mata do Cerrado e a cidade de Brasilia, propde
uma fabulacdo especulativa onde o corpo em performance convoca deslocamentos para outras
formas de coexisténcia. A obra parte da sobrevivéncia dos vagalumes como metafora da nossa
prépria permanéncia na Terra, ameagada pela destruicdo da noite e da escuridao, da biodiversidade
e dos espagos de sonho. O projeto tem como objetivo propor novas cartografias sensiveis, que
tencionam as fronteiras entre humanos e ndo humanos, arte, ecologia e sonho para pensarmos
outros mundos possiveis. Metodologicamente, articula a cartografia de acordo com Deleuze e
Guattari (2012) e Rolnik (2016) junto com o pensamento tentacular, o “fazer com” e a simpoiese, de
Haraway (2023), como estratégias de criacdo. Por meio de experimentagbes em video, som,
animacdo e modelagem 3D, cria-se uma fabulagdo especulativa, e, conforme Simondon (2020), a
producao artistica é considerada como um sistema obra-humano-meio, onde operam-se trocas
interespécies e convoca-se a imaginagdo como ferramenta politica. A videoperformance busca
deslocar hierarquias entre espécies, estimulando uma politica de resiliéncia e empatia. Como
resultado, propbe-se a criagdo de novas histérias que importam, baseadas em vinculos afetivos e
éticos com o planeta e seus habitantes. A relevancia da obra reside na capacidade da arte de
sensibilizar para urgéncias ecoldgicas, abrindo espacgo para modos de viver e sonhar novos mundos.

Palavras-chave
videoperformance, ecologia, fabulagéo especulativa, interespécies, simpoiese.

Minibio

Lynn Carone é artista multimidia, doutoranda na linha de arte e tecnologia com orientacao de Suzete
Venturelli no programa de Po6s Graduacdo em Artes Visuais da Universidade de Brasilia. Sua
pesquisa discute o lugar e suas fungdes, site specificity, fabulagbes artisticas e especulativas e
relagdes interespécies e natureza na arte.
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Autores
Matheus da Rocha Montanari

Titulo
A tarrafa como trabalho artistico interespecifico: ressonancias na pesca colaborativa entre golfinhos e
pesadores artesanais

Resumo

Em duas cidades do sul do pais, ocorre uma das ultimas praticas colaborativas entre vida silvestre e
humanos do mundo. Golfinhos forrageiam cardumes de peixes e, a partir de uma linguagem gestual
compartilhada, indicam a sua localizagdo para que pescadores joguem suas tarrafas na localizagao
exata, aumentando as chances de ambas espécies capturarem seu alimento. Para além de uma
pratica utilitarista, essa relagdo secular € marcada por profundos afetos interespecificos que
compdem uma poética do cuidado. A partir de trabalho de campo, coleta de dados e gravagdes
audiovisuais, apresentaremos uma série de trabalhos artisticos que investigam essa pratica,
salientando as questbes de tecnobiodiversidade. A investigagcdo se estende desde a tarrafa até
processos de criagdo generativa e o uso de inteligéncia artificial, provocando rearticulagbes da
relacdo entre arte e tecnologia desde uma perspectiva mais-que-humana. Nesse projeto,
trabalhamos a colaboracdo em dois eixos, o interespecifico (humano-golfinho), e o interdisciplinar
(artista-cientista), apontando como a criagéo artistica pode atuar como metodologia de pesquisa em
contextos socioambientais complexos.

Palavras-chave
arte generativa, pesquisa artistica, multiespécie, golfinhos, tecnobiodiversidade

Minibio

Matheus da Rocha Montanari é artista e pesquisador, doutor em Artes Visuais pela Universidade de
Sao Paulo, fellow da Leonardo, membro do grupo Poéticas Digitais e do Laboratério de Antropologia
Multimidia da University College London. Desenvolve trabalhos na intersecgdo entre arte e
tecnologia, buscando investigar as questdes de tecnobiodiversidade.
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Autores
Maria Manuela Lopes

Titulo
Ecopoiesis Gendmica: Desenho, Identidade e Tecno-Memoria

Resumo

Este artigo propde o conceito de Ecopoiesis Gendmica como eixo tedrico e operativo para pensar a
relacdo entre arte, mutacdo e tecnologia no contexto atual. Partindo de uma abordagem
transdisciplinar, que articula filosofia da diferenca, critica da biopolitica e praticas artisticas
contemporéaneas, argumenta-se que a mutagéo pode ser entendida como poténcia estética e politica
de recomposi¢do do vivo. Através da andlise de praticas artisticas e cientificas e de agentes
biolégicos como microbioma, virus, adn como agentes criadores, o artigo investiga como a arte
suportada pela tecnologia pode atuar como infraestrutura, participando ativamente na inscrigéo de
memodria, identidade e natureza. Defende-se que estas praticas constituem formas de tecno-meméaria
epigenética, que agitam a normatividade genética e reimaginam o corpo como meio hibrido e
mutavel. Neste sentido, a Ecopoiesis Genémica propde-se como campo ético-estético onde a praxis
artistica se alia ao cddigo genético para criar alternativas sensiveis e partilhaveis, em resposta aos
desafios ecolégicos e ontoldgicos do presente.

Palavras-chave
Ecopoiesis, Genémica, Desenho, Identidade, Tecno-Memoria

Minibio

Artista visual, professora titular de Artes Visuais no Instituto Politécnico do Porto (ESE-IPP) e
pesquisadora no Instituto de Investigacdo e Inovagdo em Saude, i3S, e pesquisadora colaboradora
no Instituto de Investigacdo em Design Media e Cultura -ID+ e no Centro de Investigacédo e Inovagao
em Educacao - InED, IPP. Lopes estudou escultura na FBA-UP e tem um mestrado na Goldsmiths
em Londres com a dissertacdo "Was there a difference if there had been no past". Maria Manuela
Lopes tem um mestrado e um doutorado pratico em Belas Artes e Novas Midias pela Universidade
de Brighton e UCA-Farnham no Reino Unido, nos quais explorou questdes de memaria e identidade
e estratégias de representagcdo (orientada por Kathleen Rogers, Judith Williamson e Jo&o Lobo
Antunes). Realizou um Pés-doutorado de 4 anos em Investigagdo pela Pratica Artistica sobre a
compreenséo dos conceitos de memdria e identidade entre as artes e as ciéncias nas Universidades
de Aveiro e Porto - i3S Instituto de Investigagdo e Inovagdo em Saude (orientado por Alexandre
Quintanilha, Kathleen Rogers e Rosa Oliveira). Lopes tem uma extensa atividade de investigacéo
com mais de 50 publicagdes e 100 exposi¢des e varias curadorias e também experiéncia de ensino e
supervisdo, bem como juri. Recebeu 13 prémios e/ou honrarias e foi-lhe atribuida uma bolsa de
investigacao da FCT para os seus projetos de investigagdo (doutoramento e pés-doutoramento) e
também para um contrato de investigacdo no periodo de transigdo. Lopes tem experiéncia na
supervisao de inumeros projetos de estagio e de licenciatura e na coorientagdo de programas de
mestrado e doutoramento em Portugal e no Brasil. Foi membro do jari de varias defesas académicas
nacionais e internacionais (mestrado, doutoramento e painéis de especialistas) e concursos nas
artes. Tem exposto, atuado e feito curadoria regularmente desde os anos 90. E autora de iniUmeras
publicagdes nacionais e internacionais sobre memoria, inter e transdisciplinaridade e artes.
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Autores
Maria Paula (Popd) Tolentino

Titulo
Sinestesia do Cerrado e de outros biomas alienigenas: novas possibilidades de sentir, fazer, ouvir e
desenhar musica

Resumo

Este artigo apresenta as formas pelas quais a artista explora as correlagbes entre arte, sons,
tecnologia e natureza por meio de uma investigacao sinestésica baseada em experiéncias pessoais e
sensoriais com o Cerrado mineiro. A partir da vivéncia da artista entre o interior de Minas Gerais e a
capital Belo Horizonte, aliada a sua formag&o como técnica em Meio Ambiente e a sua graduagédo em
Artes Visuais na EBA-UFMG, a pesquisa propde tradugdes visuais de paisagens sonoras. Desse
processo, surgem composigcdes graficas e musicais como a série “Sinestesia do Cerrado”, dividida
em trés grupos sonoro-visuais: vento, metal e pingo d’agua e a composi¢do "Cerrado Pictofénico
N.1". Por meio do uso de softwares, manipulagdo digital e gravagdes de campo, a artista cria
partituras experimentais que transformam sons da natureza em narrativa visual e musical. A pesquisa
também se manifesta em oficinas e performances junto a sua coletive, a Trupe Simbionte, além de
trabalhos de denlncia ecolégica como o video “QUEIMADAS 1KM”, que critica os impactos da
mineracao em comunidades quilombolas no Serro (MG). Ao mesclar escuta, colaboragdo com outras
espécies, desenho, produgdo musical e performance, o artigo propde uma arte expandida, onde os
limites entre linguagens se dissolvem em uma estética sensivel, critica e ecossonica.

Palavras-chave
Cerrado, ecologia, multimidia, paisagem sonora, sinestesia

Minibio

Maria Paula (Popd) Tolentino, artista visual em formagédo pela EBA-UFMG e técnica em Meio
Ambiente pelo IFNMG-Diamantina, debate mineragdo, sinestesia e ecologia através de
performances, fotografias, videos, desenhos e da arte multimidia. Participou de exposi¢des coletivas
e realiza em 2025 suas primeiras individuais em Diamantina e Serro (MG).
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Autores
Maximilian Medeiros Rodrigues e Teresinha Barachini

Titulo
“Casa a Margem”; Meméria, Pertencimento e Sustentabilidade nas Margens dos Rios Amazdnicos

Resumo

"Casa a Margem" explora as vivéncias das comunidades ribeirinhas amazobnicas, unindo arte,
natureza e tecnologia. Através da smartografia e manipulagdo digital, o trabalho revela afeto e
identidade construidos nesses espagos, que se tornam lugares de memoria e pertencimento. As
obras capturam o cotidiano ribeirinho, desde o movimento dos barcos até os passos nas margens,
refletindo deslocamentos e relagdes humanas que moldam a vida na regido. A pesquisa também
aborda questbes urgentes, como preservagdo ambiental e equilibrio entre desenvolvimento urbano e
sustentabilidade, promovendo um didlogo sensivel, se manifesta como processo de investigagdo
poética e cientifica como parte da pesquisa de doutorado por meio de uma abordagem qualitativa e
analise de etnografia visual, além da prépria criagdo artistica com forma de investigagdo. "Casa a
Margem" convida a uma jornada que une o individual ao coletivo, o urbano a natureza,
transformando a arte em uma ponte para a empatia e reflexdo sobre a preservagdo da Amazonia e a
valorizagédo de suas culturas e de que maneira a smartografia e a manipulagao digital podem revelar
e ressignificar identidades, vivéncias ribeirinhas e memoria contribuindo para um imaginario sensivel
dessas paisagens.

Palavras-chave
Amazébnia, Casa, Deslocamento, Margem.

Minibio
Doutorando em Artes Visuais, na linha de pesquisa Poéticas Visuais (UFRGS/UFAM), estudou

mestrado na mesma linha de pesquisa (UFRGS/UFAM-2022), graduou-se em Artes Visuais pela
(UFAM-2017).
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Autores

Milton Terumitso Sogabe; Fernado Fogliano; Hermes Renato Hildebrand; Fabio Oliveira Nunes; Ive
Rubini Rodrigo Dorta Marques; Soraya Braz; Cleber Gazana; Barbara Milano; Caio Netto dos Santos
e Daniel Malva Ribeiro

Titulo
Residéncia SIIMI Processos e Poéticas pelo grupo de pesquisa cAt

Resumo

O artigo relata a participacédo do grupo de pesquisa cAt em uma residéncia artistica realizada durante
o0 12° SlIMI, promovida pelo Media Lab/BR em parceria com o Instituto Maua de Tecnologia. Antes
disso, aconteceu o 11° Encontro Internacional de Grupos de Pesquisa, proporcionando um projeto
coletivo da obra, “Algo sempre sobra”, entre os trés grupos organizadores, Realidades (USP), Giip e
cAt (Unesp), para ser produzida na Residéncia Siimi. A proposta da residéncia desafiava os artistas a
criar obras a partir de residuos do Fab Lab da instituicdo, abordando criticamente questdes
ambientais, relacionadas a polui¢cao por plasticos. Nesse contexto, também foram desenvolvidas pelo
grupo cAt, duas obras: Cacoscopio e ReflEco. Cacoscopio € uma releitura critica do caleidoscopio.
Alterando seu nome e sentido original, de kalos (belo) para kakos (ruim), a obra tensiona a
percepcao estética ao confrontar o publico com padrdes visuais simetricamente belos compostos por
materiais descartados, promovendo uma reflexdo critica sobre a crise ambiental e a
espetacularizacdo midiatica que frequentemente oculta o caos ecoldgico. ReflEco, por sua vez, é
uma instalacdo site-specific que explora a ambiguidade entre o visivel e o invisivel. Utilizando uma
estrutura de mangueiras transparentes e vidro espelhado, a obra muda conforme a luz do dia,
promovendo um dialogo simbdlico entre interior e exterior, sujeito e ambiente. A alternancia entre
transparéncia e espelhamento propde uma estética da impermanéncia e da interdependéncia entre
natureza e construgdo. O artigo destaca como essas praticas refletem o fortalecimento das redes
colaborativas entre arte, ciéncia e tecnologia no Brasil.

Palavras-chave
residéncia Siimi, ReflEco, Cacoscdpio, arte-ciéncia-tecnologia, colaboragao.

Minibio
cAt- ciéncia/Arte/tecnologia: Grupo de Pesquisa, Instituto de Artes, UNESP. Criado em 2009, é
coordenado pelos artistas-pesquisadores Milton Sogabe e Fernando Fogliano. Caracteriza-se pela
experimentacdo, reflexdo e disseminacdo de pesquisas na interseccao entre arte, ciéncia e
tecnologia, com o desenvolvimento de projetos coletivos a partir de um perfil interdisciplinar da
equipe.
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Monica Tavares

Titulo
As préteses de membros como lugar de embate, resisténcia e ampliagdo da autoestima

Resumo

A partir da transdisciplinaridade entre arte-design, ciéncia e tecnologia, pretendemos refletir como a
experiéncia do uso de proteses potencializa a maneira de uma pessoa se situar no mundo.
Primeiramente, vamos expor como o0 uso de préteses ndo sé contribui para minimizar limitagées
fisicas, mas, se manifesta como meio de transformagéo interior. Em seguida, traremos o projeto das
“proteses transformacionais”, em desenvolvimento entre ECA-USP e POLI-USP, que traz a
perspectiva de refletir sobre o conceito ndo estigmatizado de deficiéncia. Mais especificamente,
mostraremos prototipos de préteses de membro superior a baixo custo, produzidos por impressao 3D
e passiveis de customizagdo, admitidos como meio para a ampliagdo da autoconfianga de uma
pessoa.

Palavras-chave
Arte-Design, Ciéncia, Tecnologia, Prétese, Ampliacdo da Autoestima

Minibio

Monica Tavares possui Livre-Docéncia pela Escola de Comunicacdes e Artes da USP (2012);
pdés-doutoramento pela Pennsylvania State University (2009) e pela Cornell University (2014), na
interdisciplinaridade das Artes, Design e Midias Digitais; doutorado em Artes pela Universidade de
Sao Paulo (2001); mestrado em Multimeios pela Universidade Estadual de Campinas (1995); e
graduacdo em Arquitetura pela Universidade Federal da Bahia (1982). Atualmente, é Bolsista PQ 2
(CNPq); é Professora Senior da ECA-USP, atuando no Programa de Pés-Graduagdo em Artes
Visuais da USP. E lider do Grupo de Pesquisa em Artes, Design e Midias Digitais (GP_ADMD),
vinculado a Escola de Comunicacgdes e Artes da USP.
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Newton Lino Scheufler

Titulo
Um Robd no Atelié: Arte e Criatividade em Tempos de Inteligéncia Artificial Generativa

Resumo

Em 1985 realizei um trabalho de campo na regido do Médio Amazonas, para o mestrado em
Antropologia Social (PPGAS/UnB), o qual era dedicado a estudar a cura magica realizada por
profissionais ribeirinhos da medicina tradicional amazonense: benzedeira(o)s, curandeira(o)s,
bruxa(o)s, feiticeira(o)s e outros mais. Tal trabalho gerou, como resultado da pesquisa, além da
dissertacdo obviamente, um caderno e um diario de campo. Trinta e cinco anos depois resgatei a
memodria desses registros colocando-as em dialogo com plataformas de IAGen (Inteligéncia Artificial
Generativa) utilizando aquarelas e pinturas como estimulos visuais. As imagens em um Processo
Criativo Ampliado colaborativo entre humano e maquina foram posteriormente animadas e montadas
em uma instalagdo imersiva e interativa com geracdo de musica holofractal. Enquanto projeto
académico trata-se de estabelecer uma discussado pratica e tedrica sobre criagéo, criatividade e
inteligéncia, explorando, criticamente, as possibilidades da IA generativa e sua repercussdo no
processo criativo da arte contemporanea.

Didlogos interativos em ambiéncias Amazonianas colocam em questao a responsabilidade ecoldgica
do artista pesquisador com seu objeto de pesquisa, com seus pares € com a sociedade como um
todo.

Palavras-chave

IA, Arte, Tecnologia, Amazdnia, Antropologia

Minibio

Artista Visual, Professor, Bidlogo, Antropologo, Doutorando do Programa de Pés Graduagdo em
Artes Visuais da UnB - Linha de Pesquisa Arte e Tecnologia - Orientador: Prof. Antenor Ferreira.
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Autores
Pablo Gobira e Maria Lima De Andrade

Titulo
Do Sujeito Autdnomo a Entidade-Compdsito: Poéticas da Dissolugao em Redes Tecnoambientais

Resumo

Este trabalho surge a partir de investigacbes do grupo de pesquisa, desenvolvimento e inovagéo
Laboratério de Poéticas Fronteiricas (http://linktr.ee/labfront — UEMG/CNPq). O artigo propde uma
reflexdo sobre a dissolugdo do humano como unidade autbnoma e estavel, ao examinar seu
afloramento enquanto entidade-compésito, formada por sistemas complexos e acoplamentos
tecnoambientais. As nogcdes de ser humano estabelecidas na modernidade se revelam insuficientes
diante de um organismo expandido, incapazes de abarcar as implicagdes materiais, simbdlicas e
infraestruturais de sua insergcdo em redes interdependentes compostas por nano, bio, info e
cognotecnologias.

Nesse deslocamento de perspectiva, percepg¢do, cognigcdo e expressao humanas passam por
reconfiguragdes, deixando de operar na estabilidade de sua natureza e constituindo-se em redes de
interdependéncia instaveis. Em vez de se perceber como sujeito isolado, o individuo passa a
experienciar o mundo como parte de constantes interagcées, compreendendo sua vivéncia ndo como
produto de uma realidade fixa, mas como processo em fluxo com a paisagem e os demais atores
nela implicados. Parte-se da hip6tese de que, nesse cenario, a identidade se dissolve como categoria
central, cedendo lugar a modos de existéncia processuais, interconectados e compostos por agentes
heterogéneos. Propde-se um alinhamento entre pensamento sistémico, teorias do colapso, incerteza
e instabilidade para compreender como o humano se refaz neste emaranhado. Ao tensionar as
relagdes entre ciéncia, arte, técnica e ecologia, investigam-se novas articulagées que reconfiguram
as formas pelas quais 0 humano interpreta, age e projeta sentido no mundo.

Palavras-chave
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Pablo Gobira é Professor doutor da Escola Guignard (UEMG), do PPGArtes (UEMG), do PPGACPS
(UFMG) e do PPGGOC (UFMG). Membro pesquisador e gestor de servicos da Rede Brasileira de
Servigos de Preservagdo Digital do IBICT/MCTI. Pesquisador produtividade do CNPq. Atua na
criagdo e producao no campo de relagbes entre arte, ciéncia e tecnologia, artes digitais, jogos
digitais. Coordenador do Laboratério de Poéticas Fronteiricas (http://linktr.ee/labfront). MARIA LIMA
DE ANDRADE Mestranda e bolsista CAPES no Programa de Poés-Graduagdo em Artes
(PPGARTES\UEMG), bacharel em Artes Plasticas pela Escola Guignard (UEMG). Foi bolsista em
projeto de pesquisa e extensdo pela Escola Guignard/lUEMG. Membra do Laboratério de Poéticas
Fronteiricas.
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Pablo Gobira e Eduardo Séllos Rodrigues

Titulo
Jogos digitais e utopia em um contexto de ecopoiesis

Resumo

Este trabalho é um recorte a partir do projeto realizado pelo grupo de pesquisa, desenvolvimento e
inovagdo Laboratério de Poéticas Fronteiricas (LabFront - UEMG/CNPq), o qual se ocupa de
problematizar as/nas fronteiras, investigando a interseg¢do entre arte, ciéncia e tecnologia e seus
desdobramentos. O objetivo do artigo é explorar o significado de ecopoeisis e como se da a
integracao dos jogos digitais e da utopia nesse espaco. A integracao entre os elementos (naturais,
humanos e tecnolégicos) que compdéem a paisagem e a mutagdo presente no espago, sao
caracteristicas fundamentais que surgem a partir da complexificagdo entre esses elementos. A
exemplo disso, os jogos digitais evidenciam a dindmica que temos com o espaco integrado, reunindo
elementos e dinamicas possiveis, ou ndo, de maneira ludica. E assim que o carater utépico do jogo
se destaca, com uma maleabilidade do espacgo gerida pelos agentes envolvidos no “circulo magico”,
algo similar a mutabilidade da ecopoiesis.

Palavras-chave
Ecopoiesis, Jogos digitais, Utopia, Circulo magico, Game Studies

Minibio

PABLO GOBIRA - Professor doutor da Escola Guignard (UEMG), do PPGArtes (UEMG), do
PPGACPS (UFMG) e do PPGGOC (UFMG). Membro pesquisador e gestor de servicos da Rede
Brasileira de Servigos de Preservagao Digital do IBICT/MCTI. Pesquisador produtividade do CNPaq.
Atua na criacdo e producdo no campo de relagdes entre arte, ciéncia e tecnologia, artes digitais,
jogos digitais. Coordenador do Laboratério de Poéticas Fronteiricas (http://linktr.ee/labfront). /
EDUARDO SELLOS RODRIGUES Bacharel em Cinema pela UNA. MBA em Branding pela
Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais (PUC-MG). Graduando em Licenciatura em Artes
Plasticas pela Escola Guignard (UEMG). Foi bolsista em projeto de pesquisa e extensao pela Escola
Guignard/UEMG. Membro do Laboratério de Poéticas Fronteirigas (http://linktr.ee/labfront).

59



Autores
Pablo Gobira,Vinicius Viana

Titulo
Cidades Utdpicas: mutagao e auto-organizagao na habitagcao do Sul Global

Resumo

Este trabalho foi desenvolvido a partir das pesquisas e desenvolvimentos realizados dentro do
Laboratério de Poéticas Fronteiricas (LABFRONT - UEMG/CNPq), grupo de pesquisa,
desenvolvimento e inovagédo que fomenta a pesquisa nas fronteiras das artes, ciéncias e tecnologias.
Frente a condicdo de visualidade e processamento de novos mundos possiveis/impossiveis com as
interpretacdes informacionais das atuais convergéncias tecnolégicas. Proporcionando a contingéncia
do que esta “vivo” ou tem “vida”, como no caso dos virus, o “antropo” se encontra cada vez mais fora
de “cena”. Nosso objetivo foi através das paisagens criadas de modo periférico das poucas cidades
sul globais brasileiras planejadas, observar um processo de auto organizagdo e mutacao continua do
espaco. Através da criatividade e adaptabilidade do ambiente, originam-se habitagdes que fogem a
racionalidade da construcdo de espagos do planejamento urbano moderno, que tem como
centralidade o humano. Tendo em vista as propostas de vanguarda de cidades utdpicas
anti-utilitaristas e as influéncias de Le Corbusier e outros arquitetos urbanistas progressistas pos
segunda guerra mundial, que ditaram o atual status quo. Desse modo, temos a pretenséo de discutir
cidades possiveis e impossiveis que desafiam a centralidade humana e de cidades utilitaristas.

Palavras-Chave
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Vinicius Viana é mestrando no PPGARTES/UEMG e graduado em Artes Plasticas pela Escola
Guignard/UEMG. Membro do Laboratério de Poéticas Fronteiricas (LabFront). Desenvolve pesquisas
tedricas e praticas na relagdo entre arte e cidade por meio das intersecgdes entre ciéncia e
tecnologia, buscando tensionar questdes antropogénicas do progresso tecnocientifico
contemporaneo.
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Titulo
COISAS MUITAS, COISAS POUCAS

Resumo

Através do meu projeto “Glossario da Solidao” vou explorar a intersecdo da tecnologia com as artes
plasticas, respondendo ao ambiente, a paisagem, investigando a coexisténcia da natureza com o
sintético e o criado pelo homem, questionando os conceitos de natureza e cultura, procurando
respeito por todos os organismos e géneros, explorando hibridizagdo de linguagens e materiais
sintéticos e naturais a partir de modelagao tradicional, impressdo/modelagéo 3D em espago virtual. O
projeto foi o segundo ciclo do desenvolvimento de uma série de esculturas sobre uma personagem
feminina (bonobo) em situagcdes de quase isolamento, 0 que nos remete para uma reflexado sobre o
corpo, para a evolucao e para a presenga, num universo de sistemas complexos e inteligentes. Este
projeto/ciclo compreendeu trés exposigdes e um catalogo reflexivo tudo em ambiente fisico e digital.
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México 2018; Festival Arte & Ciéncia (FACTT) Lisboa, New York, Ciudad de México (PT, USA, MX)
2018.
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Titulo
Ecotecnoestética: enredamentos entre humanos, ndo-humanos e tecnologias

Resumo

No contexto contemporaneo, marcado por crises ecoldgicas, epistemolédgicas, sociais e politicas, o
conceito de ecologia tem extrapolado o campo da biologia para se tornar um paradigma transversal,
mobilizado por pensadoras e pensadores da filosofia, da politica, da antropologia, das artes e das
ciéncias sociais como uma chave critica para repensar as formas de vida, existéncia e coabitagao no
planeta. Essa ecologia ampliada ndo se restringe ao meio ambiente, mas abarca relagcbes de
cuidado, interdependéncia e reciprocidade entre humanos, ndo-humanos e tecnologias. Partindo
dessa perspectiva, a palestra propde a nogédo de ecotecnoestética como uma forma dialogar com
praticas estéticas que operam por enredamento, tecendo multiplos saberes — cientificos, ancestrais,
simbdlicos e tecnoldgicos — em agbes criticas e sensiveis, capazes de tensionar os regimes
hegemoénicos de conhecimento e percepgdo. Inspirada por metaforas como a dos micélios —
estruturas rizomaticas que articulam simbiose, cooperagdo e comunicagao entre espécies vegetais e
fungicas —, a ecotecnoestética constitui-se como uma proposta critica e especulativa que dialoga
com autores como Anna Tsing, cuja nocao de “formas de vida precarias” e “sobrevivéncia nas ruinas”
aponta para aliancas multiespécies como forma de resisténcia e reconstru¢gao em meio a devastacao
ambiental e social; e Vilém Flusser, que em textos como Vampyroteuthis Infernalis e Natural:mente
propde uma ecologia das midias ao explorar a tecnocultura como parte constitutiva dos modos de
existéncia. Essas contribuicbes reverberam em praticas artisticas que incorporam relagbes entre o
organico e o tecnolégico ndo como opostos, mas como ecologias interdependentes. Obras de artistas
como Giselle Beiguelman, Gilberto Prado e Constanza Pifia entre outrxs, dialogam com esse
enredamento ao articularem saberes ancestrais, biotecnologias, midias digitais e praticas de
resisténcia em uma dimensao estética expandida. A ecotecnoestética, nesse escopo, propde-se
como um campo de pensamento e agdo — conceito em processo - que atravessa fronteiras
disciplinares e ontoldgicas, propondo uma estética e uma pratica do sensivel que nao apenas
representa o mundo, mas instaura modos de sentir, imaginar e habitar outros futuros possiveis.

Palavras-chave
Ecotecnoestética, Humamnos e Nao-Humanos, Arte Contemporanea

Minibio
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MAC-USP (Museu de Arte Contemporanea) com o projeto Museu, Arte e Memoria: politicas e
poéticas contra o esquecimento e professora titular do PPG em Design da UAM, E diretora e
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Titulo
[ embrace ] the earth and yourself

Resumo

[ embrace ] the earth and yourself € uma obra de arte imersiva, interativa e homeodindmica
concebida na interface Arte-Arquitetura-Design-Neurociéncias-Saude pelo GAADH-DASMind-
Unicamp (Grupo Arte, Arquitetura, Design Homeodindmicos, vinculado a Rede Internacional de
Cooperacao Transdisciplinar em Pesquisa, Inovagdo e Extensdo em Design, Arte, Espago e Mente,
da Universidade Estadual de Campinas). Esta obra promove um percurso perceptivo e reflexivo
sobre os impactos do Antropoceno na sustentabilidade da vida humana, ndo-humana e planetaria,
com enfoque na ameaca de extingdo das abelhas do territério brasileiro e na situagao ecolégica do
pirarucu, espécie simbodlica da biodiversidade Amazobnica. Ao discutir a indissociabilidade entre
humano e natureza, [ embrace | the earth and yourself mobiliza o interator a tomar consciéncia da
urgéncia ambiental e a refletir sobre a responsabilidade individual e coletiva diante da crise climatica
e da perda de biodiversidade. A obra integra a série de obras de arte homeodindmicas [ embrace ],
as quais focalizam a homeostase bioldgica e sociocultural a partir de experiéncias multissensoriais
imersivas, fisicas e digitais. Trata-se de uma instalagdo interativa com experiéncia imersiva em
Head-Mounted Display (HMD) integrada, que aplica estimulos visuais, tateis, sonoros e olfativos
favoraveis a regulagdo metabdlica, mental e ecossistémica do participante. Na realidade virtual, o
interator percorre quatro ambiéncias digitais imersivas distintas que alternam estimulos
somatossensoriais, sensoério-motores e cognitivos com valéncias emocionais positivas e negativas,
cruciais ao ganho de consciéncia. Neste sentido, [ embrace ] the earth and yourself se fundamenta
em conceitos das Neurociéncias Cognitivo-Comportamentais, da Psicologia Ambiental e nas praticas
projetuais homeodindmicas preventivas e restauradoras da regulacdo metabdlica, mental e
ecossistémica, com o objetivo de estimular o pensamento critico e favorecer atitudes sustentaveis,
por meio da ressignificacdo afetivacapaz de fomentar a regeneracdo dos vinculos entre o humano e
a natureza.
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Tecnologia, do Instituto de Artes da Universidade Estadual de Campinas (IA-UNICAMP). Professora e
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Titulo
POLITICAS LATINO-AMERICANAS NAS BIOTECNOPOLITICAS DAS IMAGENS EM PABLO
LOGIOVINE

Resumo

Diante de uma verdadeira guerra simbdlica e imagética na contemporaneidade, inclina-se o poder e a
centralidade das imagens: elas operam na construgdo e na contestagdo de narrativas hegeménicas
(Bottici, 2014). Nas disputas no campo do imaginario politico latino-americano, figura-se o regresso
de governangas com o signo do conservadorismo e, com ele, a produgcdo de imagens
desinformativas. Este trabalho investiga como La incomodidad que nos rodea (2021) e La
persistencia del presente (2022), do artista Pablo Logiovine, operam dentro de uma biotecnopolitica
das imagens, criando contra-imaginarios que questionam os apagamentos do passado e do
presente, expondo as tensbes entre ecossistema, inteligéncia artificial e memoria. Suas obras atuam
como exercicios especulativos na construgdo de futuros regenerativos, onde a figura molusca
re(a)presenta um instante multiplo e hibrido, promovendo a reinvengao de narrativas e a critica a
I6gica algoritmica sob a égide linear da eficiéncia e da transparéncia. A abordagem das extremidades
do video (Mello, 2008) sera utilizada para analisar a produgdo audiovisual das obras, buscando os
entrelacamentos entre linguagens e codigos que rearticulam e reassociam as zonas-limite entre
biossistema, arte e tecnologia. A pesquisa visa contribuir para a compreensdo de como praticas
artisticas convocam a imaginagdo como pratica politica, onde a arte se configura como um novas
formas de resisténcia e reapropriagdo do imaginario (Beiguelman, 2021), sobretudo na América
Latina.
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Titulo
Fungi e Mobilis: resultados parciais de pesquisa com impressao 3d

Resumo

Este trabalho apresenta resultados parciais de uma pesquisa em andamento sobre sustentabilidade
na Arte, realizada entre 2022 e 2025, com apoio de bolsa de Produtividade em Pesquisa do CNPq. A
investigacao concentra-se na experimentagdo com tecnologias digitais, especialmente modelagem e
impressao 3D, aplicadas a criagdo de esculturas e instalagdes interativas. As obras tém abordagem
Biomimética. O artigo enfoca o desenvolvimento de duas séries do projeto: Fungi e Mobilis. A série
Fungi explora formas e comportamentos inspirados em fungos (Reino Fungi), enquanto Mobilis
investiga estruturas moveis e sensoriais, evocando seres do Reino Animalia. As pegas sao objetos
translucidos e semiautdbnomos, que evocam fendmenos como a bioluminescéncia — emissao de luz
por certos fungos e animais marinhos - som e odor. Os objetos utilizam mecanismos de movimento,
sensores e sistemas baseados em tecnologia aberta (open source). Além da impressdo 3D, a
pesquisa emprega técnicas de modelagem e moldagem tradicionais (com argila e silicone),
fotogrametria, modelagem tridimensional digital e elementos animatrénicos. A proposta une arte,
ciéncia e tecnologia, ativando o potencial da arte computacional como campo fértil para praticas
sustentaveis.
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Titulo
A Experiéncia Artistica como Reconfiguragdo da Relagdo Natureza-Cultura no Antropoceno

Resumo

O artigo, desenvolvido a partir da perspectiva da pesquisa em artes visuais, investiga criticamente a
intersecgado entre arte, natureza e resisténcia ambiental, com base na experiéncia de imersao na
natureza — mediada por caminhadas e fotografia — como fundamento para a criagédo artistica. O
trabalho explora como poéticas visuais contemporaneas podem atuar esteticamente como um meio
de resisténcia cultural e ecoldgica, abordando questfes sensiveis sobre a nogdo de meio ambiente,
ecologia e preservagao. Partindo de um processo criativo que transita do in situ (na natureza) para o
in visu (na imagem), a pesquisa investiga como a fotografia e as tecnologias digitais se tornam
dispositivos para desconstruir a dicotomia natureza-cultura, desafiar narrativas dominantes e
questionar as bases do nosso entendimento de "natureza".A discussao aprofunda a capacidade da
arte de evidenciar os impactos da crise ecoldgica, ndo como ativismo direto, mas como um
engajamento civico que sensibiliza para a interdependéncia entre humanos, n&o-humanos e
sistemas ecoldgicos. Através da analise de um processo artistico centrado em caminhadas na
natureza, documentagdo de entorno e desenvolvimento de projetos com base em fotomontagens
digitais, busca-se construir um processo artistico que possa instigar uma "recriagdo perceptiva do
mundo”, sensibilizando para um olhar mais acurado sobre o meio ambiente. O artigo argumenta que
a pratica artistica, ao abracar a ambiguidade e a complexidade, transforma a contingéncia em
oportunidade estética e catalisa a conscientizagdo pensando que as tecnologias atuais possuem um
potencial significativo para inspirar agdes e fomentar uma ecologia profunda, ressignificando nossa
relacdo com o planeta e atuando como vetor de transformacgao social e ecolégica frente aos desafios
do Antropoceno.
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estruturas historicas e ideoldgicas da contemporaneidade.
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Titulo
Ampliagbes Humanas: Droides Inclusivos/Interativos e Corpos Sonoros 3.

Resumo

O artigo trata de dois trabalhos em processo de desenvolvimento e produgéo, séo feitos por dois
grupos distintos, mas colaborativos e estdo no grupo de pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes
da Faac Unesp Bauru. Os dois projetos se propéem a serem apresentados no #Em Meio 2025 séo
os Droides Inclusivos/Interativos e Corpos Sonoros 3, sao resultantes avancados de trabalhos que
desenvolvemos e apresentamos em alguns congressos #Em Meio, Museu Nacional em
2022/2023/2024, OPAE Il Congresso da Organizagdo Paulista de Arte Educagdo 2024 e no
CIACT-SAD10 UFMG 2025. Os Droides inclusivos sao derivados de bonecos sinalizadores de
estrada e eventos publicos, que discutem e pde em crise as questbes de género, etarismo, etnia,
gordofobia, sistemas maquinicos alienados. Revela sua mono-funcionalidade eletromecanica
precaria ao propor novos interagdes com o publico. O Corpos Sonoros 3 interage com corpo
expandido, ndo convencionais e a produgdo sonora Unica e singular através do movimento-danga do
usuario. O artigo analisa e tece consideragdes sobre essas duas propostas experimentais a partir do
eixo tematico Ecopoiesis: Mutacédo, Arte e Tecnologia. Harmonia com o ambiente natural quando
avanca no reconhecimento do interator como alguém nao s6 funcional taylorista, mas sensivel, com
desejos e atuagdes singulares langando novas poéticas. Sao corpos, além da tela. O artigo procura
revelar a relevancia dos projetos artisticos considera o enriquecimento das interagbes corporais
humanas, procura eliminar respostas 6bvias e redundantes corporais, cognitivas, culturais, ao
escolher caminhos, processos e procedimentos tecno-artisticos que apontem para a ampliagao do
que é humano, identidades e subjetividades, no século XXI.
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Titulo
Projeto Experimental: Pensamento Conformado e a Arte no contexto dos procedimentos de légica
algoritmica e IA.

Resumo

Este artigo objetiva acompanhar os resultados da pesquisa Pensamento Conformado e a Arte no
contexto dos procedimentos de légica algoritmica e IA (FAPESP No. 2023/05500-3). Ja realizamos
um levantamento de obras de artistas que trabalham com IA, organizados em diversas tendéncias
conceituais (LAURENTIZ, 2024). Nesta etapa, além da analise dessas obras e do modelo
representacional promovido pelo processamento de informagdes gerado para levantar questbes
sobre algoritmos computacionais de IA, descreveremos o projeto experimental que concluira esta
pesquisa. Para isso, estudamos modelos de treinamento em |IA generativa para entender melhor o
processo e comegamos a produzir imagens por meio de um processo de treinamento de maquina
semi-supervisionado usando Stable Diffusion. Nesse processo de treinamento, nenhum rétulo ou
prompt foi fornecido ao computador e espera-se que o resultado reflita os padrées encontrados no
conjunto de dados de imagem publica usado. Ao longo desse processo investigativo, descobrimos
que o uso indiscriminado de conteudo gerado por aprendizado de maquina pode causar danos
irreversiveis aos modelos resultantes, potencialmente levando a efeitos como colapso do modelo,
alucinagdo da maquina e até comportamentos imprevisiveis. Proporemos uma obra de arte
experimental, que impactara com a contribuicdo da arte nestes processos. Isto porque a solugado
recomendada é a inser¢cdo de 'dados reais' no treinamento, avaliando a diversidade dos dados e
resultados.
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Titulo
Evolucgdes ficticias a partir das relagbes interespécies

Resumo

O presente trabalho tem por objetivo apresentar uma estrutura tedrica que servira de alicerce para a
pratica poética durante o Doutorado em Artes Visuais. Donna Haraway, Bruno Latour, Eduardo
Viveiro de Castro, Emanuele Coccia, Timothy Morton e Gilbert Simondon sdo alguns autores que
vém construindo, através das ciéncias e da filosofia, um pensamento que rompe as fronteiras entre
natureza e cultura, estendendo-se para a importancia da relagdo, da comunicagéo interespécies, da
compreensao e percepgdo de mundos interconectados. Os artistas contemporaneos que atuam em
artes e tecnologias vém desenvolvendo dispositivos e formas de despertar reflexdes sobre esse
mundo ecossistémico. Um mundo composto pelo imbricamento das relagdes entre os individuos,
humanos, ndo humanos, objetos técnicos e dispositivos tecnoldgicos. Segundo Emanuele Coccia
(2020, p. 31) “Nada existe por si sO, entdo nada é totalmente “em si”.” E, para Donna Haraway
(2021), a constituicdo de quem somos é calcada nas relagbes que sdo a menor unidade de analise
de uma vida compartilhada com outras espécies. A forma como essas relagbes vém se
desenvolvendo atualmente, conta uma histéria de evolugado baseada em biopoder, de como a acgéo
humana interfere na sobrevivéncia, liberdade, manipulagdo, dominagao e até extingdo de outras
espécies. E todas essas relagbes sdo permeadas pela natureza, cultura, tecnologias e ciéncias. A
resposta bioldgica desses individuos ndo humanos gera mutagdes que podem caminhar para uma
evolugao adaptativa ao meio. A arte pode ser uma ferramenta que auxilia na mudanga para um
pensamento ecossistémico de percepgao dessas relagoes.
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grafica e professora do ensino superior. Doutoranda em Artes Visuais, Unicamp, possui produgao
artistica voltada para arte, ciéncia e tecnologia. Hermes Renato Hildebrand é matematico, Mestrado
em Multimeios, UNICAMP, Doutorado em Comunicagdo e Semiotica, PUCSP e Livre docente pela
UNICAMP. E pesquisador nas areas de arte, ciéncia e tecnologia.
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Autores
Tania Fraga

Titulo
Uréboro: Artefatos 3D resultantes da interagdo entre o virtual e o fisico

Resumo

Este artigo apresenta um processo experimental de interagdo entre realidade virtual e fisica através
da materializagdo de artefatos utilizando tecnologia de impressao 3D, estabelecendo dialogos entre
os dominios virtual e fisico. As simulagbes utilizadas pertencem a um repertério 3D de simulagdes
parametrizadas criado nos Uultimos 40 anos de intensa pratica em Arte Computacional. Ele
fundamenta a produgéo de artefatos a serem fisicamente fabricadas com a tecnologia de impressao
3D. Essas realidades tangiveis e intangiveis visam se tornar um icone inspirador para uma nova
geracao de artistas e cientistas incentivando-os a explorar a sintropia entre humanos, natureza e
magquinas. Ele pode mostrar a criatividade artistica como uma forga proativa transformadora. Pode
despertar o desejo de preservar a natureza, aumentar a conscientizacdo sobre as interconexdes
invisiveis no tecido da vida, e proporcionar empatia pelas situagdes inusitadas reveladas pelo mundo
oculto no solo do planeta, dando-lhes visibilidade e, assim, informando e transformando a
consciéncia humana. Também pode desvelar novos métodos de investigacdo e impulsionar a
pesquisa transdisciplinar para uma nova geragao de artistas e cientistas.

Palavras-chave
Impressao 3D, parametrizacdo de formas tridimensionais, inteligéncia artificial, redes miceliais

Minibio

Tania Fraga é artista computacional, designer e arquiteta, Doutora em Comunicagdo e Semiética. Em
2025 foi professora visitante no CMA-HKUST, em Guangzhou, China. Realizou pesquisas de
pos-doutorado no CAIiA-STAR, Reino Unido, em 1999, e na Universidade de Sao Paulo, de 2010 a
2011. Foi Coordenadora do Programa de Pds-Graduagédo em Artes e Professora do Departamento de
Artes Visuais da Universidade de Brasilia até sua aposentadoria em 2003, e foi Pesquisadora
Associada do LS| da Escola Politécnica da USP de 1992 a 1996. Foi pesquisadora visitante no
Departamento de Ciéncia da Computagéo da Universidade George Washington, em Washington, DC,
em 1991-1992, e Artista Residente na Fundacdo Bemis, EUA, com bolsa Fulbright em 1986. Atua
como vice-presidente do Instituto de Matematica, Arte e Tecnologia de Sdo Paulo, dirige seu estudio,
o Atelier Tania Fraga, € membro do coletivo IADE, ambos em Sao Paulo e do coletivo TAD,
Transdisciplinary Architectural Design. Seu trabalho foi publicado e exibido nacional e
internacionalmente. Tem recebido inUmeros prémios e bolsas, e tem exposto e publicado seu
trabalho em diversos eventos nacionais e internacionais. Trabalha com Arte Computacional Interativa
desde 1987 e seu campo de pesquisa € o desenvolvimento de poéticas interativas utilizando
modelagem e impressao 3D, realidade virtual e técnicas de animagdo computacional para criar
ambientes virtuais imersivos, combinando-os com robdtica e projetos de esculturas arquitetdnicas
monumentais. Nos ultimos 24 anos, ela tem sido curadora e organizadora de exposi¢des imersivas
de Arte Computacional com Malu Fragoso e Suzete Venturelli, conceituando e desenvolvendo novos
métodos de abordagem que tornaram possiveis a apresentacédo inovadora de experimentos dessa
modalidade artistica.

INTERESSES DE PESQUISA

Arte Contemporanea, Arte Computacional, Audio visual expandido, Arte Imersiva, Computacéo
Gréfica, Vida e Inteligéncia Artificiais, Computagcao Quantica, Robotica, Realidade Virtual
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Tatiana Duarte

Titulo
Corpo-territério transfronteirigco: residéncias artisticas feministas entre Brasil e Colémbia

Resumo

Durante seis meses na Colédmbia, conduzi duas residéncias artisticas feministas (Cabecgas Vozeris e
Cuerpaciudad), tensionando corpos como territérios politicos através de performance, escrita coletiva
e intervengdes urbanas. Guiada pelos Feminismos Némades, a pesquisa provocou hierarquias de
saber, entrelacando teorias académicas com praticas dissidentes, como o uso de cartas
performaticas e cartas-poema como ferramentas de Desobediéncia epistemoldgica do pensamento
(desaforar). Em meio a greves universitarias e estruturas institucionais rigidas, essas residéncias
transformaram-se em laboratérios de pesquisa-agdo, onde conceitos como género, animalidade e
espacgo urbano foram tensionados coletivamente. Oficinas tornaram-se rituais de desaforo em bando,
onde participantes provocam suas relagdes com a cidade. Ao performar com sensag¢des animalescas
em espacgos publicos, questionou-se a domesticagdo dos corpos feminizados. A parceria com a
Universidad del Tolima e coletivos Bloque 4-301 e Casa Camacho permitiu uma polifonia de saberes:
a academia forneceu estrutura, enquanto os coletivos trouxeram taticas de coletividade. Essa alianga
evidenciou como a criagdo compartilhada pode dissolver cartografias fixas. O processo confirmou a
arte como linguagem de resisténcia, mas também como micro-resisténcias cotidianas: ao misturar
poesia, gesto e performance, as participantes colocaram o corpo como territorio. A coletividade se
desenhou ndo como mapa liso, mas como territério em fricgdo e método urgente: uma forma de
habitar o conflito sem apaga-lo.

Palavras-chave
Performance, Feminismos-Nomades, Género, escuta, Nomadografia

Minibio

Tatiana Duarte é performer e busca forgas nos feminismos ndmades, desenterrando algo que nao foi
dito: de um apagamento. Uma aprendiz que redescobre caminhos e fissuras. Pesquiso os processos
de criagao e poéticas do cotidiano, colocando o corpo como suporte em performance, em transito
entre: videoarte, videoperformance e fotoperformance. Doutoranda em Artes visuais pela UnB,
mestra em Artes Visuais pela UFPel, licenciada em Teatro pela UFPel.
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Tiago Caiado Acioli Fernandes de Almeida

Titulo
Eco-poiesis e arte efémera na paisagem botanica urbana: praticas artisticas que ativam a matéria
natural como sujeito, suporte, meio e linguagem de uma estética da impermanéncia ecoldgica

Resumo

A pesquisa propde uma investigagdo poética fundamentada no conceito de eco-poiesis,
compreendido como uma pratica artistica em que a natureza deixa de ser mero pano de fundo e
passa a atuar como matéria, meio, linguagem e sujeito da criagdo. Inserido na paisagem botanica
urbana de Brasilia, o trabalho se manifesta por meio de a¢gdes minimas sobre elementos naturais
encontrados em espagos publicos — como arvores mortas, cupinzeiros, troncos caidos ou estruturas
degradadas — mesclados a residuos urbanos. A metodologia consiste em intervengbes diretas
nesses suportes € na documentagdo processual de sua transformagdo no tempo. Tais obras,
frequentemente efémeras, sdo alteradas ou eliminadas pela agédo da chuva, do vento, de animais ou
pelos sistemas de manutengao urbana, revelando uma dimenséo viva, instavel e transformadora da
arte. Inspirada por leituras como a de Martin Heidegger, que compreende a arte como ja existente na
matéria, a proposta busca reativar essa presencga originaria da poiesis como acontecimento entre
arte e natureza. Os resultados esperados incluem o alargamento do campo perceptivo e expositivo
da arte, acessivel ao transeunte comum e capaz de provocar a reinvengao das formas de encontro
com o sensivel. A relevancia do projeto reside na possibilidade de pensar uma estética ecoldgica,
que desloca os modos convencionais de criagado e exibicao ao propor novas formas de pertencimento
entre matéria, ambiente, artista e publico.

Palavras-chave
eco-poiesis; arte efémera; estética ecoldgica; natureza urbana; intervencgao artistica

Minibio

Esperanza Caiado de Acioli, vive e trabalha em Brasilia - DF. Artista visual e pesquisador, é formado
em Filosofia pela Universidade de Brasilia (UnB), ele desenvolve sua produgao artistica nos espacgos
urbanos e botanicos da area publica de Brasilia, explorando temas estéticos a partir de sua
perspectiva sobre o mobiliario urbano, a histéria da arte e a problematizagado dos canones estéticos
em relagdo a politica e sociedade . Seu corpo de trabalho inclui videos desenhos, pinturas, gravuras,
instalacdes, intervengdes, murais e textos. Ele escreve ensaios, crénicas e poesias que dialogam
com sua poética artistica, com o objetivo de desenvolver conexdes entre arte, filosofia, estética e
produgéo artistica.
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Titulo
ARTE, INTELIGENCIA ARTIFICIAL E (DES)ARQUIVOS AFRO-BRASILEIROS: TECNOLOGIAS DE
REEXISTENCIA

Resumo

A pesquisa investiga a representacdo de corpos negros em arquivos historicos e tecnolégicos,
propondo o desarquivamento como pratica artistica para reimaginar narrativas e subjetividades
afro-brasileiras. Partindo de registros coloniais do século XIX, como os retratos do fotografo alemao
Alberto Henschel, e de sistemas contemporéneos de inteligéncia artificial (I1A), a pesquisa tensiona os
mecanismos de poder que fixam corpos em categorias reducionistas. Utilizando metodologias
decoloniais e afrodiaspodricas, a pesquisa integra tecnologias como o modelo First Order Motion
Model (FOMM) para reanimar retratos histéricos, atribuindo-lhes movimento e agéncia através de
interacdes em tempo real. Obras como Quem eram, quem somos? e DESARQUIVO (2025)
exemplificam essa abordagem, combinando arte, IA e interatividade para questionar vieses
algoritmicos e hierarquias raciais. Dialogando com autores como Ariella Azoulay (2024), Jacques
Derrida (2001), Joy Buolamwini (2018) e Vilém Flusser (2002), a pesquisa revela como a arte pode
subverter dispositivos coloniais e tecnolédgicos, transformando arquivos em espagos de invencao
politica. Os resultados ndo sdo fechados, mas se desdobram em processos continuos de
reexisténcia, onde passado, presente e futuro se entrelagam em devires decoloniais. A relevancia da
pesquisa reside na critica as estruturas de opressao e na abertura de novas possibilidades narrativas
para corpos historicamente silenciados.

Palavras-chave
Arte e Tecnologia, , Inteligéncia Artificial, Representagdo Negra, Arquivo, Decolonialidade
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Thais Oliveira da Rosa (S&o Borja - RS, 1994) Artista Visual. Doutoranda em Artes Visuais
(PPGART/UFSM) na linha Arte e Tecnologia, bolsista PDPG/CAPES. Mestra pelo mesmo programa
(2020-22), bolsista DS/CAPES, com pesquisa em Arte e Cultura. Bacharela em Desenho e Plastica
(UFSM, 2016-19), atuou em projetos de extensdo e pesquisa, com énfase em gravura, pintura e
fotografia. Integrante do LABINTER.
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Thiago Heinemann Rodeghiero

Titulo
Eletrosseres: As ecoontologias dos dispositivos poéticos

Resumo

Este trabalho investiga as intersecgbes entre arte, tecnologia e ecologia, propondo a criagdo de
eletrosseres como dispositivos poéticos que articulam interagdes entre humanos e ndo-humanos.
Para isso, introduz-se o conceito de ecoontologia, concebido para dar forma a esses seres. As obras
artisticas problematizam o uso da eletrénica como uma instancia capaz de tensionar as dindmicas do
momento contemporaneo. Pautada em uma perspectiva indisciplinada, essa abordagem articula
poéticas e propde um método: a ecoontologia. Essa perspectiva posiciona a pratica artistica como
um espago de resisténcia e a torna capaz de reformular as dinamicas que definem as relagdes. Os
eletrosseres reivindicam a sutileza como forga motriz para constituir agenciamentos que valorizem a
diversidade e integrem principios ecoldgicos, ampliando os horizontes sensiveis e éticos por meio de
eletronarrativas. Essas fabulagdes produzem formas de contestacdo da homogeneizagdo das
relagbes e enriquecem o campo de analise tedrico. Ao unir as dimensdes ecolégica (a casa) e
ontologica (o ser), formula agenciamentos que conectam subjetividades, criticam o uso hegemonico
da tecnologia e recuperam sutilezas para propor formas de coexisténcia nos ecossistemas. Ao
interpelar a modelizagédo da vida e as homogeneizagdes de sentido, a tese tensiona os dispositivos
como mecanismos reguladores de comportamento. Nesse processo, 0s sensores eletrOnicos
emergem como ferramentas sensiveis, mobilizando relagdes éticas e estéticas, e propdem que os
dispositivos eletrénicos deixem de ser meros mediadores de forgas para se tornarem agentes
poéticos que integram redes humanas e ndo-humanas.

Palavras-chave
Dispositivo, ecologia, subjetividade, poéticas visuais, arte e tecnologia.

Minibio

Pesquisador de sutilezas, teco arte e tecnologia no cotidiano. Doutorando em Artes Visuais
(PPGAV/UnB), mestre em Educagédo (PPGE/UFPel), bacharel em Artes Visuais (UFPel) e licenciado
em Pedagogia (Intervale), investigo as brechas entre humano e ambiente, onde a criagdo emerge do
efémero. Cada trabalho é um gesto de reconex&o e um convite para sentir o mundo.
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Titulo
Arte, Processos Derivantes e Ecologias Selvagens

Resumo

Abordamos nesta analise o conceito de tecnodiversidade e cosmotécnica do filésofo Yuk Hui, cuja a
intencdo é divergir da concepgédo de uma ciéncia e tecnologia universais que surgiu da modernidade
ocidental e se expandiu em escala global. Hui defende que a Terra e o cosmos foram transformados
em um imenso sistema tecnoldgico — e estamos no apice da ruptura epistemolégica e metodolégica a
que chamamos de modernidade. A fildsofa/zoéloga Donna Haraway identifica outras fraturas na
arquitetura da modernidade como na discussao sobre a unido entre o politico e o fisioldgico, que tem
sido a base das justificativas de dominagéo, especialmente aquelas baseada nas diferengas ditas
como naturais, fundamentadas pela ciéncia e pelas ciéncias naturais sobre o corpo da mulher e
sobre a natureza. Haraway argumenta que estes conceitos dependem da narrativa da unidade
original, de controle progressivo da mulher/natureza capturada, na sua origem pelo sistema
capitalista, e no Antropoceno pelo capitalismo tardio e de plataforma. Este ensaio busca repensar
essas relagdes e analisar a produgdo artistica gerada e o modo como a arte € pensada sob essa
nova ordem. E também refletir sobre a arte a partir de parametros que reconsideram o papel da
natureza na arte, e de processos derivantes e ecologias selvagens.

Palavras-chave
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Val Sampaio é uma artista visual/multimidia, professora da Universidade Federal do Para, vinculada
a Faculdade de Artes Visuais e ao Programa de Pés-Graduagao em Artes do Instituto de Ciéncias da
Arte da UFPA. Tem experiéncia na area de Artes, com énfase em arte contemporanea, arte e
tecnologia, critica de arte, teorias da arte e processo de criagdo. Coordena e participa como
artista/pesquisadora do grupo de pesquisa em poéticas artisticas Lab Techné -
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Titulo
Labirinto a céu aberto: Um Jogo de Realidade Alternativa, Inteligéncia Artificial e Ecopoiésis na Praga
Universitaria

Resumo

Este projeto propde a criagdo de um percurso ludico e interventivo a céu aberto no Setor Universitario
de Goidnia - Goias, concebido como um “ambiente urbano labirintico” que mobiliza principios de
Ecopoiésis, Ensino Aprendizagem através de um Jogo de Realidade Alternativa (JRA) mediado por
Inteligéncia Artificial (IA). Intitulado Labirinto a céu aberto: Um Jogo de Realidade Alternativa,
Inteligéncia Artificial e Ecopoiésis na Praga Universitaria, o jogo utiliza-se do arquétipo de Ariadne
como uma agente de mediagdo, conduzindo os visitantes/jogadores pelas intervengdes artisticas
dispostas na pracga, incentivando-os a realizar tarefas que exploram a relagcdo entre meio ambiente,
superficies urbanas e sistemas tecnolégicos, fundamentadas em Huizinga (2019), McGonigal (2011),
Turner (1982), Wolfram (2023) e Christino (2018). A metodologia interdisciplinar apoia-se nos
referenciais de Morin (1999) e Fazenda (2008), e desenvolve-se em etapas integradas: inicialmente,
realiza-se 0 mapeamento das obras de arte distribuidas na praga. Em seguida, introduz-se Ariadne,
um assistente |A baseado em GPT-40-mini (OpenAl), como mediadora interpretativa do percurso,
previamente desenvolvida e validada em outro espaco universitario. Paralelamente, teremos a
disposicdo de QR codes estilizados em cada obra, que, ao serem escaneados, estabelecem um
didlogo interativo entre o jogador e a interatora. Por fim, essas interagbes s&o orientadas para
sensibilizar e engajar o publico em uma obra de arte coletiva, disposta na biblioteca Municipal da
praga, convidando o jogador a refletir a respeito da condigcdo humana frente as urgéncias ambientais
e artisticas contemporaneas, estimulando-o a deixar neste espago uma memoaria de sua jornada pelo
labirinto a céu aberto.

Palavras-chave
Jogo de Realidade Alternativa (JRA), Inteligéncia Artificial (I1A), Ecopoiésis, Ensino Aprendizagem,
Praca Universitaria.
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e Filosofia. Programa de Pés-Graduagédo em Artes, Culturas e Tecnologias - MediaLab/UFG.
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Titulo
Acdes artisticas de uma ciborgue: a tecnodiversidade e a produgado em arte-tecnologia

Autores
Vitor Barbara de Carvalho Vedovato

Resumo

O celular é o principal vetor da hiperconectividade e da hipermobilidade, caracteristicas centrais do
capitalismo de vigilancia, que transforma toda experiéncia humana em dados exploraveis. Frente a
esse cenario, artistas e coletivos nacionais e internacionais tém usado o celular como objeto critico e
poético. A performance, como linguagem artistica, sempre apresentou carater disruptivo e norteador
de novas diregdes. No campo da arte-tecnologia, a performance busca elaborar agdes que
dialoguem sobre o cenario tecnossocial e apresenta discussbes quanto ao uso, manipulagao ou
detengcdo social do capital tecnolégico contemporineo. A proposta analisa as obras de
arte-tecnologia em dois termos autorais para as poéticas tecnoldgicas: obras cisconfigurativas, que
discutem tecnologias sem altera-las, e transconfigurativas, que subvertem suas configuragoes fisicas,
informacionais ou atitudinais. Por meio da arte-tecnologia e da performance, busca-se compreender
e tensionar as implicagbes sociais, politicas e corporais do uso massivo dos celulares no mundo
contemporaneo. Investiga-se, o uso de celulares na arte-tecnologia, sob a perspectiva da
tecnodiversidade de Yuk Hui. Reflete-se sobre o capitalismo de vigildncia e o uso dos dados,
propondo praticas artisticas criticas que subvertem esse cenario e visualizem novos modos de
relagéo tecnoldgica.

Palavras-chave
Arte-tecnologia, Celular, Performance, Tecnodiversidade.

Minibio

Vitor Barbara ¢ artista visual e educadora, nao-binaria e cadtica. Mestranda em processos artisticos
pela UNESP, integra o grupo de pesquisa GIIP. Seus trabalhos manifestam relagbes de
nao-pertencimento na intersec¢do entre género, tecnologia e cidade. Participou de exposi¢cdes
coletivas nacionais e internacionais. Como arte-educadora participa de corpas educativos em
exposicao e realiza oficinas em instituicbes de arte como SESC, MAM e MASP.
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Viviane Carneiro Borges

Titulo
Vibragao

Resumo

As obras 1, 2 e 3 estdo ligadas as categorias audiovisual, arte sustentavel e abstrata. A obra digital
traz o uso da tecnologia aliado a arte organica por meio de projegao, estando separadas por uma fina
camada de tecido que representa o ser humano como mediador entre os dois mundos. O ser
humano é representado de forma abstrata pelo tecido com a arte de um rosto humano que traz a
énfase no olhar e na fala representando a comunicagédo entre 0 mundo da tecnologia e o mundo
natural. A arte 1 é feita com a utilizagado do tablet sendo uma arte digital que dialoga com o mundo
natural em sua representacéo. A arte 2 é feita com o uso de elementos naturais como flor, folhas,
galhos e grama. "Por fim, a arte 3 é feita com tecido e pintura em tinta, como ja dito, representando o
ser humano que cria o vincula entre o observar e absorver a natureza, representando-a com o uso da
ferramenta tecnoldgica criando assim o dialogo ja mencionado entre os mundos.

Palavras-chave
Arte do Sentir

Minibio

Caigard conhecida como Viviane tem 26 anos é do povo Yepa Mahsa conhecido socialmente como
povo Tukano, atualmente mora no bioma Cerrado em Brasilia (DF) onde é graduanda em
comunicacgao social pela UnB. Nasceu na Terra indigena do Alto Rio Negro na cabega do cachorro.
Além de realizar roda de conversa, oficinas, € contadora de histéria, artista plastica, estilista,
bioconstrutora, poeta e ativista dos direitos indigenas. Leva consigo a memodria e a luta da mae e

irmé& natureza para si e geragdes futuras.
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Titulo
Experimentag¢des Tecnoldgicas de uma Imagem Ancestral Sustentavel: entre Fotografia e Video

Resumo

Este trabalho aborda um conjunto de experimentacdes tecnoldgicas entre fotografia e video, ao
propor uma imagem ancestral sustentavel que se transforma e se modifica no ambiente/contexto de
nossa brasilidade. Tematicas emergentes de consumo, meio ambiente e sustentabilidade incentivam
uma discussao de estudos contemporaneos (Gumbrecht, 2015; Hui, 2020), como produgédo de
conhecimento, subjetividade e informag&o, no viés tedrico-conceitual. Ja no viés pratico, a obra
Etnias — Clikar (2008), de Maria Bonomi, instalada na entrada do Memorial da América Latina (com
arquitetura de Oscar Niemeyer), em Sado Paulo, serve de referéncia nesse processo criativo de
experimentacdes realizadas com os dispositivos tecnolégicos do Laboratério de Comunicagao
Tecnolodgica #Labtec  da Fatec ltaquaquecetuba, CPS, Fapesp. Disso, surge uma pergunta: o que
pode impactar a producdo de conteudo acerca de arte, estética e poética nas redes sociais
atualmente? E o percurso investigativo aborda uma discursividade estratégica tendo o ensaio como
método (Canclini, 2015; 2021). Como resultado, a obra Onde esta o Sol? (2025) sintetiza uma
determinada producgéo de efeito visual afro-indigena, pautado pelas herangas ancestrais no Brasil, na
expectativa de se destacar como reflexao critico-reflexiva.

Palavras-chave
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Artista visual, professor da Fatec Itaquaquecetuba, doutor em Comunicagio pela USP, atualmente
tem apoio Fapesp.
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Titulo
Escuta como Cartografia Ecolégica e Infraestruturas Vivas: Design para Ecopoiesis em Arte Interativa

Resumo

Nesta pesquisa, investigo como o design de experiéncias interativas pode contribuir para processos
de ecopoiesis, articulando a escuta como pratica contra-cartografica e a criagao de infraestruturas
sensoriais hibridas. Parto de uma abordagem metodolégica que combina analise de obras
exemplares, cartografia de conceitos € minha propria pratica artistica reflexiva, examinando como o
design de interfaces ecoldgicas promove mutagdes perceptivas que reconfiguram as relagdes entre
humanos, tecnologias e territérios. Tomo como principal estudo de caso minha instalagdo "SandBox -
Graos em Memdéria" (2015-2020), analisando as estratégias projetuais que desenvolvi para
materializar cartografias sensiveis através da escuta e da transdugao entre gesto fisico, matéria
natural e paisagem sonora. Meus resultados apontam para um entendimento do design para
ecopoiesis ndo apenas como representagao, mas como metodologia gerativa que engendra relagdes
ecologicas alternativas a logica extrativista. No contexto brasileiro, onde vivencio projetos
desenvolvimentistas que intensificam disputas territoriais, minha pratica de design adquire dimenséao
politica urgente ao prototipar outros modos de habitar, perceber e regenerar mundos em disputa.
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Titulo
Gaia-Ciborgue: experimentagdes artisticas com terrarios elétricos

Resumo

Esta investigacao faz parte da pesquisa em processos criativos contemporaneos para a dissertagao
a ser defendida no curso de Mestrado em Poéticas Visuais do Programa de Pds-Graduagédo em Artes
Visuais, UNESPAR. O presente estudo tem como escopo geral a produgao de trabalhos artisticos
fundamentados nos conceitos elaborados pela autora Donna Haraway (1985; 2007), tais como
ciborgue, espécies companheiras e simbiontes, entendidos como forma de refletir sobre a
indissociabilidade entre naturezas e culturas. Adotando uma metodologia baseada em estudos
tedricos e na propria experimentacao artistica, foram construidos objetos tendo como suporte
terrarios em potes de vidro, criando ecossistemas proprios em regimes simpoiéticos. Observa-se que
esses sistemas funcionam tal como os ecossistemas do planeta terra em trocas mutuas entre
atmosfera, geosfera, hidrosfera e biosfera, regulados pela prépria vida em seu interior, como advoga
a teoria de Gaia de James Lovelock (1979) e Lynn Margulis (1974). Aos terrarios sao acopladas
lampadas com luzes artificiais, que fornecem energia aos sistemas reprodutivos de seus interiores,
tornando estes sistemas hibridos entre organismo e maquina, corpo e tecnologia, humano e
nao-humano, realidade e ficgcdo, conforme o dialogo com a figura do ciborgue. Os eventos climaticos
contidos nesses objetos, suas transformagdes internas e a possivel extingdo iminente do contetdo
vivo do seu interior procuram discutir poeticamente as crises do Antropoceno, como a poluigao
ambiental, a 62 extingdo em massa de espécies e as mudangas climaticas de causa antropica, bem
como a nossa (des)conexdo com a vida na terra e a intensiva utilizacdo dos dispositivos
tecnoldgicos.
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Titulo
Design Gréfico Sustentavel e a relagdo com as novas tecnologias

Resumo

A pesquisa discute o design como uma area com significativo impacto ambiental, especialmente o
design grafico, devido ao consumo massivo de recursos, como papel, tintas poluentes e a geracao de
residuos. Para tanto, resgata as ideias de Victor Papanek, um precursor do design social e
ecologicamente responsavel, cujos principios de utilidade, longevidade, uso de materiais e processos
sustentaveis, acessibilidade e consciéncia do ciclo de vida ressoam fortemente com o ecodesign. O
estudo acontece no contexto do Antropoceno como a era em que a agdo humana influéncia
dominante sobre os sistemas terrestres, gerando desequilibrio e a urgéncia de uma mudanga de
comportamento. O design surge como um agente de transformacéo, capaz de integrar a inovagao
com a responsabilidade ambiental. A pesquisa aprofunda as estratégias para um design grafico
sustentavel, relacionado a tecnologia, como a selecdo consciente de materiais, como papéis
reciclados/certificados, tintas ecologicas, otimizagdo de processos produtivos, design para
longevidade e reciclabilidade, comunicacdo consciente e a migracdo para formatos digitais. O
trabalho aborda a convergéncia entre sustentabilidade e competitividade empresarial, reconhecendo
que, embora o digital reduza o consumo de materiais fisicos, ele gera a questao do lixo eletrbnico. A
ecoeficacia é apresentada como um novo paradigma que visa cessar o dano ambiental e promover
uma transformagao dos modelos de negdcios. A pesquisa enfatiza a necessidade de uma mudancga
de mentalidade no design grafico, integrando a sustentabilidade como principio fundamental em
todas as etapas do processo criativo e produtivo, alinhando-se ao ecodesenvolvimento e contribuindo
para um futuro mais equitativo e ambientalmente saudavel.
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Titulo
Critica e ficgdo cientifica: um estudo sobre animagdes infanto-juvenis

Resumo
Neste trabalho, abordaremos o impacto cultural do antropoceno, considerando como a alienagao

moderna que distancia o humano da natureza é retratada na narrativa e na visualidade especulativa
de animacoes ficcionais recentes. No senso comum, os produtos de entretenimento remetem a ideias
romanticas, com a apresentacdo de personagens rebeldes, que lidam com problemas sociais e
ambientais, embora se mostrem muitas vezes incapazes de resolvé-los completamente. No contexto
recente, € peculiar o caso da animagao Steven Universe (langamento em 2013 e fim em 2019),
criada pela cartunista Rebecca Sugar, em que se destaca a personagem Rose Quartz, uma
alienigena invasora da Terra que se dissimula como benfeitora. Ao longo da histéria, Rose finge
proteger a natureza contra uma catastrofe, enquanto permite sorrateiramente que o planeta seja
destruido. A animagdo nos convida a pensar sobre as mazelas da civilizagdo. Coloca em xeque
discursos ilusérios sobre os desafios ambientais, sugerindo perspectivas criticas e ecopoéticas para
o seu efetivo enfrentamento.
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Titulo
(Velhas-)Novas midias: um portdo de entrada a arte contemporanea quando ragca é um descritivo
econdmico?

Resumo

Este artigo examina a relagdo entre a insergao crescente de artistas racializados/as nas artes
visuais brasileiras p6s-2010 e a prevaléncia inicial de suportes categorizados para Rush (2006)
como Novas Midias — fotografia, video e performance. Partindo da contradigdo histérica que
converte tais linguagens — outrora disruptivas — em tecnologias "obsoletas" frente a violéncia da
obsolescéncia programada. Questionamos se essa aproximagao corresponde a uma estratégia
politico-corporea de registro direto do corpo como dispositivo de localizagdo das lutas raciais
(MENEZES, 2018); ou configura consequéncia econdmica de acesso material e técnico, na qual
a desvalorizagdo econdémico-técnica dessas midias as torna operaveis para artistas racializados,
cuja posigao estrutural os vincula a dividas econdémico-juridico-simbdlicas (FERREIRA DA
SILVA, 2019), superando assim o Digital Divide de Claire Bishop (2012). Assim, procuramos
entender se ambas as dimensdes ressignificam a materialidade midiatica, transformando seus
estigmas (ultrapassagem técnica e cor de pele) em poténcia estética e politica, segundo o
enunciado de que aquilo que inicialmente aparece como critica @ midia define sua inovagéo e
poténcia artistica (ENO apud DORTA, 2015). Questionando, portanto, se/como corpo e
tecnologia produzem e s&o produzidos mutualmente como novos espacos, discursos e imagens,
convertendo limitagdes interpretativas, visuais, tecnoldégicas e econdmicas em ferramentas de
reexisténcia.
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Titulo
Modulagdes Luz-Espago: Animagéo e Impressao 3D no Ensino de Perspectiva e Sombra

Resumo
Este artigo apresenta os desdobramentos tedrico-praticos da disciplina Perspectiva e Sombra,

explorando modulagdes luz-espago a partir de abordagens contemporaneas baseadas em animagao
digital e impresséo 3D. Inspirado na evocagéo sensorial da percepg¢ao espacial descrita por Proust
em Swann’s Way, o curso propds aos estudantes a experimentagdo do espago como vivéncia
instavel e dindmica, mais préxima de uma fenomenologia da percep¢do do que de uma
representagao estatica. Referéncias como Laszlé6 Moholy-Nagy e o movimento californiano Light and
Space (com destaque para Larry Bell) informaram uma pedagogia que entende a luz como agente de
modulagdo visual e o espago como campo relacional entre corpo, matéria e luz. A disciplina foi
estruturada em quatro eixos avaliativos: trabalhos praticos em sala (10%), desenvolvimento de um
modelo tridimensional impresso e video demonstrativo (30%), animacéo digital em Blender (40%) e
apresentacao final (20%). Os estudantes mobilizaram recursos de sobreposicéo, transparéncia e
movimento — tanto do ponto de vista do objeto quanto do observador (olho e/ou camera) — para
explorar a espacialidade como experiéncia temporal e sensorial. O uso de ferramentas digitais foi
integrado a uma reflexao critica sobre os modos de ver e representar, promovendo uma articulagao
entre técnica, percepgao e poética. O resultado € uma exploragéo de praticas formativas no ensino
de fundamentos visuais a partir da mediagao tecnolégica e de experiéncias incorporadas de
espacgo-luz.
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Titulo
Simbiose e Eletrénica: construgcao de relagdes entre plantas e maquinas

Resumo
Em um contexto onde a crise ecoldgica se tornou uma ferida aberta para a sociedade atual, é
importante desenvolver rela¢cdes de dialogo entre o meio organico e as maquinas — individuos

(SIMONDON, 1958) construidos por intermédio humano — e seus impactos no ecossistema.

O presente projeto esta sendo desenvolvido no Nucleo de Arte e Novos Organismos (NANO),
vinculado ao PPGAV/ EBA-UFRJ, com orientagdo de Carlos Augusto (Guto) Nébrega (UFRJ), e
registra o desenvolvimento de um individuo maquinico, que se conecta/vincula a um terrario presente
no laboratério. Através de seu acoplamento no ambiente orgénico, o individuo busca se alimentar
das informagdes presentes neste pequeno espago para retroalimentar plantas, gerando uma relagao
simbidtica — mas ainda parasitaria — com as plantas presentes no terrario. A pesquisa parte de dois
eixos, (1) estudos tedricos acerca da bio-interatividade na arte e tecnologia, e (2) experimentagao
pratica com circuitos modulares e programag¢do de microcontroladores, utilizando conhecimentos
provenientes de uma formacao técnica em eletrotécnica. Os resultados esperados englobam um
individuo técnico inteiramente funcional que, através de leituras sensoriais sobre o ambiente
organico, rega e fornece diferentes formas de iluminagédo para as plantas, além da documentagao
processual acerca dos dados ambientais coletados. Partindo da intencdo de estimular colaboragées
multidisciplinares, a pesquisa propbée um modelo tangivel para analisar relagbes entre
planta—maquina, e explicitar como individuos artificiais sdo capazes de desenvolver relacdes
complexas com seres organicos.
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Titulo
Cozinhando Lobos

Resumo
A obra propde uma reflexdo critica sobre a fome no Brasil a partir da figura simbdlica do lobo,

inspirada na escritora M. F. K. Fisher. A bandeira apresentada ressignifica o lobo como metéfora da
fome estrutural: uma presencga constante a porta de milhdes de brasileiros. Em um pais de terras
férteis e ampla forga de trabalho, a produgao agricola € dominada por commodities destinadas a
exportacdo, enquanto a populagdo enfrenta inseguranga alimentar e consome alimentos
ultraprocessados pobres em nutrientes. A obra denuncia um modelo agroalimentar ecologicamente
insustentavel, que promove o desmatamento e a destruicdo da biodiversidade para a implantagao de
monoculturas voltadas ao lucro. Desenvolvida em linguagem grafica, a imagem da bandeira foi
produzida em cocriagdo com inteligéncia artificial, integrando processos de pesquisa em arte, critica
social e experimentagdes visuais. O trabalho se insere no debate proposto por "Ecopoiesis: Mutagao,
Arte e Tecnologia" ao tensionar a ruptura entre territério, alimentacdo e ecologia, apontando a
urgéncia de imaginar futuros em que o cultivo da terra esteja orientado para o bem comum.
Espera-se que a obra provoque questionamentos sobre o que se planta, o que se come e o papel da
arte como ferramenta critica diante das urgéncias contemporaneas.
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Titulo
‘Distribuidos Venceremos’: microcosmo da web arte no Brasil hoje

Resumo
Em continuidade com o mapeamento da produgao artistica pensada para a Internet nos anos

seguintes ao periodo pandémico de COVID-19, buscando reunir, analisar e difundir obras recentes
no campo da chamada web arte — também referenciada por internet art e net art — observa-se
trabalhos realizados por artistas brasileiros para a rede nos ultimos anos. Em 2024 langou-se uma
chamada aberta, tendo por resultado a selegdo de 16 obras. Ainda que a quantidade de trabalhos
soe limitado quando se compara a iniciativas anteriores, como a exposi¢cao ‘A net art morreu mas
passa bem’ (2023) que agregou 55 obras participantes de diferentes paises, é percebido que o
recorte evidencia potencialmente um microcosmo sobre o status atual deste tipo de produgdo no
pais. A reunido destes trabalhos deu origem a exposicdo digital ‘Distribuidos Venceremos’ sob
curadoria de Fabio FON e Soraya Braz, exibida no site Web Arte no Brasil no primeiro semestre de
2025. Em especial, para além das diferentes poéticas e abordagens do meio em questéo,
observamos a produgao e difusdo das criacbes para a Internet em ambito universitario, com
surgimento de plataformas vinculadas a componentes curriculares, o que indica um reavivamento
desta linguagem a partir de seu potencial formativo.
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Titulo
Do ludico ao linguistico: aprendizagem de espanhol por meio de animacgdes e jogos digitais

Resumo
Este estudo investiga o uso de animagdes e jogos digitais no ensino de espanhol, visando uma

aprendizagem interativa e significativa. A incorporacdo de recursos audiovisuais e tecnoldgicos
favorece o desenvolvimento de competéncias linguisticas, como vocabulario, compreenséo textual e
expressdo oral. Animagdes como “Pocoyd”, “El Mundo de Luna”, “Pequefios cuentos” e episédios da
série “Buena Gente” foram escolhidas por apresentarem linguagem acessivel, situacdes
comunicativas reais e conteudos culturais relevantes. As atividades incluiram analise de cenas,
recontagem de histérias, criagdo de didlogos, dublagens, quizzes e desafios. Também foram
utilizados jogos em plataformas como Genially, Kahoot, Wordwall e Scratch, explorando vocabulario
e escolhas de interagdo em espanhol. As agbes foram aplicadas com estudantes de Letras —
Espanhol, que participaram de oficinas de roteirizagcdo, edicao basica de animagdes e criagao de
jogos com foco em contextos comunicativos reais. A proposta buscou promover um ambiente de
aprendizagem colaborativo, valorizando a autonomia, criatividade e protagonismo dos alunos.
Conclui-se que o uso de midias digitais e narrativas visuais no ensino de linguas contribui para um
aprendizado mais engajador e alinhado aos desafios comunicativos do mundo contemporaneo.
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Titulo
Dionocoli Vigilantia Variegata: O olhar predatério

Resumo
A instalagdo artistica "Dionocoli Vigilantia Variegata: O Olhar Predatério” surge no contexto da

ubiquidade da realidade digital e do capitalismo de vigilancia, que capitaliza a experiéncia humana
por meio da coleta de dados. A obra investiga as tensdes entre a familiaridade das interfaces digitais
e os mecanismos de controle subjacentes. O projeto visa explorar criticamente os processos de
design de vigilancia e a classificagdo de dados, utilizando a metafora da planta carnivora Dionaea
Muscipula para ilustrar a relagdo de predagdo. Busca-se questionar os vieses algoritmicos e a
colaboracéo inconsciente na construgao desses sistemas. A instalagao hibrida € acomodada em uma
cupula de vidro que reforca o sentido de atengdo, combinando artesanato em croché — nas
armadilhas da planta — com olhos de vidro dispostos em um canteiro em formato de alvo, ocultando
um sistema digital de captacdo de imagem por uma camera endoscopica. Essa imagem é
processada em tempo real, aplicando um efeito de glitch que simula reconhecimento facial e
classifica os observadores como espécies de insetos. A obra provoca a reflexdo sobre vigilancia,
privacidade e a instrumentalizagdo da imagem, gerando um estranhamento critico ao confrontar o
publico com uma representacao distorcida de si mesmo. A relevancia da instalagdo reside na sua
capacidade de materializar artisticamente conceitos complexos, promovendo uma discussao sobre
as implicacdes éticas e politicas da tecnologia
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Titulo
Intervengbes tecnologias na plasticidade litoranea: a interferéncia da poés-produgdo sobre o
imaginario simbdlico e a poética das aguas.

Resumo

Como as aguas do mar e a pds produgdo moldam paisagens litoraneas através de narrativas
ficcionais. Com uma abordagem transdisciplinar, a pesquisa revela processos naturais e tecnoldgicos
que esculpem o litoral e seu imaginario. O objetivo dessa pesquisa é transformar texturas e formas
efémeras produzidas pela agdo do mar, propondo uma leitura sensivel e critica de paisagens em
mutacao através da intervencgao tecnoldgica da cAmera digital e dos softwares de edicdo de imagem.
Desse modo, produzindo uma obra artistica envolvendo natureza e tecnologia. A metodologia é
baseada em poéticas transversais considerando o conceito de pds-producéo, de Nicolas Bourriaud.
O conceito da obra é construido tendo como referencial o livio A agua e os sonhos, de Gaston
Bachelard, que entende o mar como forga simbdlica e poética, associada a fluidez da imaginacéo e a
profundidade do inconsciente. Os conceitos de Catherine Malabou sobre plasticidade e
transformagdo também sdo mobilizados para pensar a agdo do mar como forga escultora para
movimentar formas da natureza e da percepg¢do. Do ponto de vista poético, a pesquisa dialoga com a
arte de Ann Hamilton, cujas instalagdes exploram a materialidade do tempo e do corpo em relagdo ao
ambiente. Como resultado do processo criativo de intervengéo tecnoldgica e da pesquisa tedrica,
apresento um ensaio visual que contempla palcos vivos de transformacido através da ocupacgao
artistico-tecnolégica da pés producgédo e do universo imaginario litoraneo.
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Titulo
Anjos de Personalidade: por uma glitch-art em prol da marca humana

Resumo

Zampano himself probably would of insisted on corrections and edits, he was his own harshest critic,
but I've come to believe errors, especially written errors, are often the only markers left by a solitary
life: to sacrifice them is to lose the angels of personality, the riddle of a soul. (DANIELEWSKI, Mark.
2000)

Este resumo busca pensar em novos olhares para estéticas digitais, em especifico daquelas que
escapam do graficamente controlado, despercebidas pela frieza pressuposta do digital (e/ou
burocratico) e que, na verdade, revelam visualidades potentes acerca da presenca humana:
Formatagdes préprias a aplicativos defasados, mudancas de escala/resolucdo de monitores, a
nao-correspondéncia de fontes tipograficas para acentos ou a onipresenga do icone do mouse na
tela. O que entendemos hoje como estéticas digitais ou computacionais se associam com a ideia da
automatizagao, desta sistematizagdo que substitui/produz a auséncia da marca humana no processo.
O site/blog/pagina/tumblr “The Art of Google Books” de Krissy Wilson (2011) € um arquivo que reune
registros do acervo de livros da biblioteca digital da Google, com a intencao de encontrar
detalhes/falhas/sutilezas tanto de dentro da materialidade do livro fisico quanto da (i)materialidade do
seu processo de digitalizacdo e preservacgao/existéncia como dado computacional. O que proponho
como “aNJOS DE pERSONALIDADE” busca se articular com o tensionamento que a Glitch-art traz
consigo (da mutabilidade da imagem através de bugs, interferéncias e ruidos) mas apontando o
holofote para o outro lado: ndo do monitor, mas do humano a sua frente.
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Titulo
AstroAnémalos: Arte e Coletividade como Estratégias Ecolégicas

Resumo
Esta apresentacdo inaugura o coletivo artistico AstroAnOmalos através de sua primeira obra

audiovisual, o video fulldome Brazilian People from Space. O trabalho é feito com stopmotion, musica
e edigdo de video. Surge através da busca por reflexdo sobre a cultura brasileira com bonecos feitos
de materiais organicos como folhas e sementes e corpo modelado com EVA. Eles remetem a figuras
alienigenas ficticias e performam movimentos de capoeira com a musica instrumental de pandeiro,
berimbau, reco reco, atabaque e cuica tocando em harmonia com os movimentos. Brazilian People
from Space trata do individuo que nasce em uma regido do Sul Global, associando-o ao restante do
mundo, trabalhando estas questdes com uma visdo espacial. No video, mesclamos captagdes
espaciais do banco de imagens da NASA (Administragdo Nacional da Aeronautica e Espago-EUA) e
ESA (Agéncia Espacial Europeia) e sobrepomos as “pessoas brasileiras do espago”, seres espaciais
que fazem um paralelo aos seres cténicos de Donna Haraway como uma estratégia de fabularizar e
criar novas formas de pensar e agir, para desenvolver uma relagdo sustentavel com o planeta.
Ecopoiesis € um conceito importante para tratar de questdes ambientais urgentes, um dos focos
tedricos principais para nossos personagens e construgao poética. Também argumentamos que para
que possa haver um respeito maior pela terra e visdo de mundo sustentavel, € necessario manter
nossas caracteristicas ancestrais, por isso a tecnodiversidade (conceito de Yuk Hui, aborda a
valorizagdo de tecnologias, cultura e costumes vindos do sul global) também serve como estratégia
ecoldgica.
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Titulo
Paisagem como Interface Tecnodigital na Arte Contemporanea

Resumo

O presente estudo investiga a produgdo contemporénea de arte relacionada ao conceito de
Paisagem por meio de praticas artisticas que articulam cor, espaco e critica cultural no contexto
tecnodigital. O trabalho parte da hipotese de que, na contemporaneidade, a paisagem se transforma
em mediacao - interface manipulavel e descontextualizada - refletindo as dindmicas de reproducgéo e
circulacao proprias das tecnologias digitais. Busca-se compreender como essa transformagéo, sob a
perspectiva da arte-tecnologia, afeta a forma como se percebe a "natureza" e a "paisagem",
problematizando seus diversos significados e moldando imaginarios culturais, especialmente no que
diz respeito a tropicalidade. O referencial teérico-metodoldgico articula abordagens multidisciplinares
explorando a multiplicidade de perspectivas e técnicas que moldam as praticas culturais
contemporaneas, articulando teorias a praticas artisticas com foco no Sul Global. Busca-se, assim,
refletir criticamente sobre a construgdo, estetizagdo e esvaziamento da presencga da paisagem na
visualidade contemporanea, a partir do campo da arte-tecnologia. Além de explorar a paisagem e seu
potencial como ferramenta de critica na desconstrugdo de conceitos como natureza, identidade e
territorialidade, o texto procura contribuir para uma reflexdo estética decolonial e ecoldgica da
paisagem, comprometida com consciéncias situadas de existéncia e tecnodiversidades.
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Titulo
Ecopoiesis digital e patrimdnio biocultural em cidades inteligentes: o Bosque dos Buritis, em Goiania,
como espaco de coevolugao tecnoldgica e ecoldgica

Resumo
Goiania consolida-se como cidade inteligente no Brasil, priorizando eficiéncia tecnolégica em

detrimento de patrimbnios bioculturais como o Bosque dos Buritis, espaco vital de memodrias
ecoldgicas, saberes locais e relagdes sensiveis entre territério e comunidade. Este estudo propde
reconfigurar criticamente o modelo de smart city por meio da ecopoiesis digital, articulando
preservagao biocultural e inovagao tecnoldgica orientada por praticas situadas. Parte-se da premissa
de que cidades inteligentes ndo devem ser apenas plataformas de dados, mas ecossistemas de
memoria, diversidade e justica territorial. Metodologicamente, adotam-se abordagens qualitativas
inspiradas no projeto FloraCultures (Ryan, 2014), mapeamentos afetivos, escutas publicas e
curadoria digital colaborativa, orientadas criticamente pela fenomenologia da tecnologia (Ihde) e pela
teoria dos dispositivos de poder (Agamben). Como resultados, visam-se: 1) um repositorio digital
interativo que integre camadas tangiveis (geografia, espécies nativas) e intangiveis (narrativas,
praticas culturais, saberes tradicionais); 2) protocolos éticos para a soberania de dados comunitarios;
e 3) um modelo critico replicavel para cidades em rapida modernizagéo. A relevancia da proposta
articula-se em trés dimensdes: politica (contra hegemonia aos urbanismos tecnocraticos),
epistemologica (promogao de justica biocultural a partir de ecologias de saberes diversos) e pratica
(o bosque como artefato de coevolugao entre tecnologia, ambiente e memdria). O potencial
emancipatorio do repositério, conforme a filosofia de Feenberg, sera avaliado com base na qualidade
da governanga participativa envolvida. Desse modo, o Bosque dos Buritis € concebido como um
laboratério vivo de cidade sensivel, em que dados, biodiversidade e memdéria operam em
convergéncia dindmica.
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Titulo
O que hé entre a tela e o pele: as superficies do video nas formas e abordagens de interacdo poética
com a imagem

Resumo
O video € um campo que se encontra em insistentes tensionamentos entre diferentes areas. Como ja

proposto por Lucia Santaella (2005) é na convergéncia entre as comunicagdes e as artes onde a
discussao sobre certas reprodutibilidades técnicas da imagem pode se beneficiar; nesse caso, nos
interessa a discusséo do video e suas superficies. Partindo do entendimento da arte como sistema
desde a autopoiese (Santos, 2008), considera-se o video e seus suportes como dispositivos
autopoiéticos. Partindo das interrelagbes da arte com outros campos, deseja-se tragar linhas de
relacdo entre as operagdes dos suportes de video e as possiveis abordagens poéticas de suas
superficies, propondo conceitualizagbes acerca da produgéo de videoarte. Nesse percurso, amplia-se
o entendimento dessas operagdes ao incorporar a nogdo de pele e tela como zonas de fricgdo e
inscricdo. A pele, superficie sensivel do corpo, é o primeiro contato com o mundo. A tela desloca
essas marcas para a imagem técnica, operando como suporte que traduz, ressignifica e reencena os
vestigios corporais em nova linguagem sensorial. Esse entendimento encontra ressonancia na
abordagem de Lev Manovich (2001), ao pensar o video digital como espago de manipulagéo e
interatividade que altera nossa forma de perceber e, sobretudo, de nos percebermos enquanto
imagem -um espacgo de mediagao ativa no qual se articulam praticas sensiveis, operagdes técnicas e
regimes de linguagem. Almeja-se, portanto, aprofundar o entendimento das dindmicas que
atravessam os modos de inscricdo do corpo nas imagens e suportes midiaticos, evidenciando como
tais relagdes reconfiguram a experiéncia estética e poética na contemporaneidade.
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Titulo
Sonhos Tentaculares, Fabulagdes Visuais

Resumo

Este artigo propde uma investigagao visual especulativa sobre os sonhos do polvo, articulando
descobertas neurocientificas, filosofia contemporanea e criacdo artistica mediada por
inteligéncia artificial. Parte da pesquisa de Sidarta Ribeiro e Sylvia Medeiros (O Sono do Polvo,
2021), que identificou padrdes de sono REM nesses animais, sugerindo que podem sonhar em
forma de pequenos videoclipes manifestados por rapidas mudangas cromaticas na pele. Ha um
paradoxo sensorial: como pode um ser que cria na pele as cores mais espetaculares néo
enxerga-las? Cada descoberta sobre os polvos desafia nossa compreensdo de consciéncia e
percepgao, inspirando-nos a sonhar com eles e fabular sobre suas experiéncias subjetivas. Esta
fabulagdo materializa-se na criagdo de prompts poéticos no MidJourney para duas séries: “o
sonho do polvo” e “o sonho humano com o polvo”. A abordagem dialoga com a therolinguistica
de Ursula K. Le Guin, o pensamento tentacular de Donna Haraway, a fabulagao especulativa de
Vinciane Despret e as reflexdes sobre consciéncia ndo-humana de Peter Godfrey-Smith. Nao se
busca decifrar literalmente os sonhos do polvo, mas criar um espago de encontro com o opaco,
respeitando a alteridade deste ser fascinante. A criagdo com IA opera como um gesto de pensar
tentacularmente, estabelecendo pontos de contato entre espécies e linguagens. Em um contexto
onde o sonho humano esta “em risco de extingao” (Ribeiro, 2024), esta experimentag¢ao convida
a imaginar modos outros de sonhar, fabular e coexistir com consciéncias ndo-humanas.
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Titulo
Modelo de Analise de Género em Jogos Analégicos: um estudo de aplicagdo na saude com
“Deteticista”

Resumo

Os jogos tém sido estudados e reconhecidos como ferramentas relevantes em diversos contextos
educacionais desde a década de 1930 por Huizinga (1938) com Homo ludens: O jogo como elemento
da cultura. A partir dos anos 2000, esses estudos vém sido ampliados, mais especificamente na area
da saude com Dias e Farbiarz (2020) e Gomes (2024). Em paralelo, os estudos de género na area de
jogos analdgicos tém viabilizado uma classificagdo mais precisa através de modelos analiticos
capazes de identificar e problematizar representagdes e dindmicas sociais presentes nessas midias.
Neste cenario, este artigo propde a aplicagdo do Modelo de Analise de Género em Jogos Analdgicos
(Monfort, 2024) sobre o jogo Deteticista (Carrillo, 2023), com a finalidade de validar ndo somente a
aplicabilidade do modelo enquanto ferramenta classificativa, mas também a avaliagdo do proprio jogo
como instrumento pedagogico. Assim, o presente artigo articula teoria e pratica com o objetivo de
fortalecer a interseccao entre jogos, educacdo e estudos de género, apresentando contribui¢cdes
tanto para o campo académico quanto para a pratica docente.
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Titulo
Cocriacao e Sustentabilidade na Arquitetura: o Impacto da IAG Aliada a RV no Processo Criativo

Resumo

A pratica arquitetdnica contemporanea se insere em um contexto de constante mudanga, marcado
por crises ambientais, sociais e econdmicas que exigem novas posturas do arquiteto. Mais do que
projetar edificacbes esteticamente agradaveis, torna-se necessario propor solugdes integradas e
sustentaveis, que respondam de forma inovadora aos desafios globais. No projeto arquitetonico a
sustentabilidade se manifesta na busca por praticas que minimizem impactos ambientais, maximizem
a eficiéncia de recursos e promovam o bem-estar social. Entretanto, frente & complexidade dos
sistemas envolvidos e ao excesso de informacdes, o profissional enfrenta desafios em integrar todas
as variaveis necessarias para um projeto verdadeiramente eficiente. O processo de design tradicional
ja ndo é suficiente. E nesse cenario que a Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) e a Realidade
Virtual(RV) emergem como aliadas estratégicas. Juntas, essas tecnologias tém potencial para criar
uma nova dinamica no processo projetual, tornando-o mais colaborativo, interativo e integrado. A
pesquisa proposta parte da premissa de que a alianca entre IAG e RV pode enriquecer o repertorio
técnico e criativo dos arquitetos, contribuindo para o desenvolvimento de solugdes mais eficientes no
processo criativo. O objetivo geral é investigar de que forma essas ferramentas digitais podem atuar
como co-criadoras no processo de design arquitetdnico, com foco na promogao da sustentabilidade
desde as fases iniciais do projeto. A metodologia sera baseada em revisao de literatura, analise de
ferramentas digitais existentes e estudo da interagcdo entre arquiteto e tecnologia. Pretende-se
compreender ndo apenas os ganhos técnicos e operacionais proporcionados pela adogdo dessas
ferramentas, mas também os possiveis limites e desafios envolvidos na relagdo entre humano e
maquina. Com essa investigagédo, espera-se contribuir para o avango do conhecimento sobre as
interfaces entre arquitetura, tecnologia e sustentabilidade, oferecendo subsidios para aqueles
interessados em praticas inovadoras e comprometidas com um futuro mais responsavel e integrado.
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Titulo
Arte, desinformagao e subjetividades: subversdes e brechas para a criagdo de ecopoiesis

Resumo

A partir de um contexto de infocracia, no qual a quantificacdo da vida em dados mensuraveis se torna
uma fonte de poder de big techs que se apropriam das subjetividades coletivas e modulam
comportamentos por meio do uso de algoritmos preditivos e de instrumentos como a desinformacao,
se torna urgente a busca de agdes de resisténcia a um movimento que tenciona crises de multiplos
perfis na sociedade.Campanhas de desinformagéo tem impactado a vida como um todo e seus alvos
tém sido especialmente as pautas que demandam de agbes de preservagéao, tal qual as das causas
ambientais, sociais e politicas. Dado esse cenario, este artigo tem como objetivo apresentar, a partir
da analise de contelido de obras de arte digitais brasileiras, apresentar como a arte pode subverter o
fendmeno da desinformacao, transformado-o em instrumento de fomento ao pensamento critico, ao
buscar brechas para o surgimento de ecopoiesis restaurativas, a partir de um ambiente informacional
controverso, vigiado e opressor como os das redes sociais privadas.
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Titulo
DESIGN DE MODA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: APLICAQAO EM PROCESSOS CRIATIVOS

Resumo

Este artigo analisa a aplicagéo da inteligéncia artificial na constru¢do da materialidade téxtil no design
de moda. O conceito de materialidade téxtii € compreendido como o conjunto de aspectos
associados a funcbes praticas, estéticas e simbodlicas dos materiais, considerando a representagao
da fisiologia, da sensorialidade e dos significados atribuidos aos tecidos. O estudo examina como a
dimensdo estética é gerada por sistemas de inteligéncia artificial, buscando compreender de que
modo essa tecnologia emergente projeta materialidades no design de moda. O método utilizado
nesta investigacdo qualitativa contempla essencialmente a modalidade descritivo-observacional de
estudo de reconhecimento, com o objetivo de compreender limitagcées técnicas e tecnoldgicas dessas
representacdes em etapas de processos de projeto cujas praticas estdo documentadas e divulgadas
no setor. No campo do design de moda, compreender impactos da inteligéncia artificial sobre a
representagcado de materiais téxteis configura-se como necessidade fundamental para que processos
de inovagdo tecnologica no design de moda ndo apenas avancem em termos técnicos, mas,
também, sejam acompanhados por uma reflexdo critica sobre efeitos na percepgéo da fisiologia, da
sensorialidade e de significados atribuidos a tecidos. Resultados preliminares disponibilizam insumos
aos designers de moda e aos usuarios, bem como associagcbes de normas técnicas, ao setor
industrial téxtil e ao setor de inovacédo, ao apontarem tendéncias, padroes e possiveis limitagoes
técnicas e tecnoldégicas recorrentes em representacdes de materialidades téxteis geradas por
inteligéncia artificial. Além disso, o estudo problematiza os conceitos de ética e cultura na utilizagao
de inteligéncia artificial no design de moda.

Palavras-chave
Inteligéncia Artificial, Materialidade Téxtil, Tecidos, Design de Moda, Tecnologias Emergentes
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Sarah Godoy é consultora e pesquisadora de tendéncias associadas a design, moda, gestdo de
marketing, inovagao e tecnologias. Mestra em design pela Universidade Anhembi Morumbi, em 2021,
com pesquisa em nanotecnologia e suas aplicagdes no design de moda. Pés-graduada (lato sensu),
em 2015, em gestdo de marketing pelo Centro Universitario Senac de Sdo Paulo. Graduada, em
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na Universidade de Aveiro. Doutor e Mestre em Comunicacao e Semiotica e licenciado em Educacgao
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Design e na Arte. Docente do PPG Design da Universidade Anhembi Morumbi. Bolsista produtividade
em Pesquisa do CNPq e bolsista do Instituto anima.
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Autores
Valquiria de Oliveira Navarro

Titulo
Bolhas e esferas em mutagdes climaticas

Resumo

Esta pesquisa parte da intersecgdo entre Arte e Tecnologia, tendo foco na emergéncia climatica.
Propde um olhar sobre a coexisténcia entre humanos e ndo humanos, através da nocgéo de habitar,
reconhece o desenvolvimento técnico, intrinseco e instintivo, préprio dos insetos e aves, observa
processos adaptativos e evolutivos em distintas formas de abrigar-se. Esta abordagem busca
compreender a responsabilidade humana na degradagéo do ecossistema e propde um olhar para as
estratégias cognitivas dos seres ndo humanos como possiveis guias para mitigagdo dos impactos
ambientais. Assim, os ninhos e suas variagdes tornam-se figuras visuais e conceituais, para multiplas
formas de inteligéncia e organizacao ecoldgica. Para sustentar essa reflexdo, a pesquisa se apoia e
busca pontos de contato em diversas teorias, porém visualmente encontra na teoria de bolhas,
esferas e espumas de Peter Sloterdijk, metaforas que elucidam formas de interagao e organizagao
do mundo contemporaneo. Compara as bolhas a espacos de protecdo e intimidade, as esferas a
estruturas sociais e culturais e as espumas com as fragmentagcdes e dindmicas da realidade
contemporénea. Essa organizacdo espacial e visual de Sloterdijk se encontra na pesquisa como
apoio para a compreensao dos ninhos como estruturas organicas que revelam modos arquitetdnicos
alternativos. Em sua apresentacao, este estudo se materializa por meio da linguagem filmica, onde
imagens alegdricas de ninhos de aves e insetos sao criadas para serem projetadas em superficies
arredondadas ou esféricas, propondo um dialogo estético com as metaforas espaciais de Sloterdijk.

Palavras-chave
Mutacodes Climaticas, Coexisténcia, Humanos e Nao Humanos
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Artistas e Pesquisadores Participantes da Exposicao EmMeio#17 Presencial

O conjunto de artistas, pesquisadores e coletivos aqui reunidos reflete a amplitude e a diversidade
das praticas contemporaneas que entrelagam arte, ciéncia e tecnologia. Cada um, a seu modo,
contribui para um panorama vibrante de experimentagdes, hibridismos e poéticas visuais, sonoras e
interativas.

Entre os autores, destacam-se Rachel Zuanon, Geraldo Lima, Claudia Regina (Cacau) Martins,
Barbara Faria, Rafaela Repasch, Jodo Gido, Gabriel Romitelli e Hamilton Carraro Junior, cujas
investigacdes transitam entre processos digitais, narrativas visuais e interfaces experimentais.
Fernando Hisatoni Perecin, Felipe Negreiros, Daniel Prazeres, Karen N.M. Caetano, Lynn Carone,
Herbert Baioco Vasconcelos, Aline Maria Dias, Leonardo Rangel Goulart, Jack Holmer e Thiago
Heinemann Rodeghiero apresentam pesquisas voltadas para a convergéncia entre artes visuais,
meios digitais e processos de fabricagdo contemporanea.

A producdo de Edgar Silveira Franco (Ciberpajé) e o Grupo de Pesquisa CRIA_CIBER insere uma
perspectiva singular que conecta ancestralidade e cibercultura. Outros criadores como Robson
Castro, Denise Bandeira e Daniel Silva, Newton Lino Scheufler e Eufrasio Prates, Tatiana Duarte,
Leona Machado, Agda Carvalho, Bruna Mayer Costa, Daniel Tomas Marquina, Felipe Bortoluzo
Mamone, Fernando Fogliano, Lucca José Lauro, Miguel Alonso Araujo Carvalho, Milton Terumitsu
Sogabe, Vinicius Hiroshi Tida Omatsu e Vitor Barbara Vedovato exploram linguagens hibridas,
instalativas e cinéticas.

A pesquisa coletiva também marca presenga com nomes como Andreia Machado Oliveira, Daniel
Brenner Seitenfus, Ash Ingra Schmitt, Leonardo Prietto Burmann, Matheus Moreno dos Santos
Camargo e Thais Oliveira da Rosa. Artistas como Luisa Angélica Paraguai Donati e Paulo Costa,
Lilian Amaral, Patricia Bermudez Bagniewski, Kelly Silva de Oliveira e Kerexu Mirin da Silva
investigam relagdes entre corpo, territério e memoaria.

O Grupo CAT - formado por Milton Terumitsu Sogabe, Fernando Fogliano, Hermes Renato
Hildebrand, Fabio Oliveira Nunes, lve Rubini, Rodrigo Dorta Marques, Soraya Braz e Cleber —
apresenta obras que tensionam processos colaborativos e dispositivos digitais. Artistas consagrados
como Tania Fraga, Christus Nébrega, Monica Tavares, Chi-Nan Pai, Juliana Henno e Livia Soler
Fonseca somam-se a coletivos como o Grupo Vaga-Mundo e a nhomes como Bruca Teixeira, Suzete
Venturelli, Lucas Almeida Wilm, Itair Aimeida Rodrigues e Tedfilo Augusto.

Destacam-se ainda as criagbes de Agda Carvalho, Murilo Orefice, Jorge Kawamura, Guilherme
Ikeda, Guilherme Menegasso, Viviane Tavares de Moraes, Ana Paula Mendonga Alves e Isabelle
Carvalho Ferreira da Silva, além das colaboragdes de Suzete Venturelli, Cleomar Rocha e Murilo
Orefice em obras interdisciplinares. Rosangela Leote assina projetos que aliam modelagem,
escaneamento e impressdo 3D, com suporte de uma equipe técnica formada por Carina Lima Araujo
(escaneamento e impressédo), Olga Albillos Castillo (programagao e hardware de Arduino), Daniel
Tomoyose (mecanismos de movimento) e Daniel Boanerges (animagao).

No campo da pesquisa académica, Sidney Tamai coordena, junto a Fernanda Catelani Branquinho,
Dennis Marcio de Oliveira Gomes, Lia Soares de Figueiredo, Inaé Soares de Figueiredo, Matheus
Sinto Novaes e Gabriel Barati, o Grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes do
DARG/FAAC - UNESP-Bauru (AR.T.E. no CNPq). Contribuem também Clarissa Ribeiro, Silvia
Guadagnini, Hermes Renato Hildebrand, Carlos Corréa Praude, Rita de Céssia de Almeida Castro e
Felipe Castro Praude.

Outros nomes fundamentais incluem Daniel Silva Lopes, Darley Cardoso, Azure Zhang, Joshua Nijiati
Alimujiang, e o Grupo imagem(i)materia com participagdes de Julie de Araujo Pires (UFRJ), Marcelo
Gongalves Ribeiro (UFRJ), Francisco Alves de Freitas Neto (IFF-RJ), Nivalda Assung¢do, Malu
Fragoso, Bia Medeiros (in memoriam), Audrey Luiza, Carina Flexor, Fran Favero, Jodo Vitor Rocha,
Karen Floréncio, Karool Araujo, Maria Franga, Pryscilla Kacilda e Ryan Castro.

Completam o conjunto internacional Maria Manuela Lopes e Paulo Bernardino (Portugal), reforgando
o carater colaborativo e global dessas praticas artisticas.
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Entre o Pulso da Matéria e o Algoritmo: Ecopoiesis no EmMeio#17 On-Line

O EmMeio#17 on-line, integrado ao Encontro Internacional de Arte e Tecnologia (#24.ART), reune
obras que tensionam as fronteiras entre matéria, tecnologia e imaginagéo ecoldgica, sob o signo da
ecopoiesis — conceito que, vindo da astrobiologia, evoca a criagdo de novos ecossistemas e, aqui,
traduz-se na capacidade da arte de instaurar mundos possiveis, hibridos, pulsantes.

As obras selecionadas, como “Respirar Ruinas: IA e o Pulsar das Estruturas Esquecidas” (Daniela de
Jesus Souza e Karina Martins Senise) e “ruidoresiduo” (Maria Paula Andrade Tolentino, Rosa Dornas
Mooren De Abreu e Nico Vaz Braga), convocam uma arqueologia poética das sobras, das falhas e
dos rastros, expondo o que persiste no intervalo entre o humano e o maquinico. O didlogo com a
memoria também reverbera em “fragmentos pandémicos” (Aline Maria Dias e Marcus Vinicius Marvila
das Neves) e em “notas da carcereira” (Aline Maria Dias), onde a narrativa intima e a politica dos
corpos se infiltram nos circuitos digitais.

A investigagdo do biologico e do artificial aparece de maneira contundente em obras como
“Polinizacdo Artificial” (Tiago Felix), “FUNGIMAGE” (Fabiane Urquhart Duarte) e “NOMA+: Moda
digital e regenerativa integrada ao design de interfaces” (Eduarda de Freitas Rodrigues et al.), que
refletem sobre simbioses e regeneragbes possiveis entre organismos e tecnologias. Ja trabalhos
como “Antropozoomorfismo e Design de Personagem no Entretenimento Digital” (Samuel Lobo) e
“Brazilian People from Space” (Ingra Oliveira Ribeiro Schmitt et al.) exploram as narrativas visuais e
ficcionais em ecossistemas virtuais, imaginando corpos e coletividades transespecificas e
transplanetarias.

A relacdo entre maquina, performance e subjetividade ganha forca em obras como “Ready-made
Performatico do Agora” (Robson Castro), “As_Automatas.web, 2025” (Joana Burd) e “Ctrl+Alt+Adao”
(Karen N.M. Caetano e Lynn Carone), onde algoritmos e gestos humanos se entrelagam na invengéo
de novos modos de presenca. “A poesia esta entre o toque e o algoritmo” (Maria Elvira Ferreira
Rosete e Gilberto dos Santos Prado) sintetiza essa tensao ao situar a poética justamente no atrito — e
no contato — entre matéria sensivel e calculo.

A dimensado narrativa e literaria atravessa obras como “Adoro o meu coelho moligo” (Claudio
Azevedo), “Advice” (Larissa Pereira), “Trivakra” (Sofia Arantes), “Os Passaros, Tomo I” (Newton Lino
Scheufler e Eufrasio Prates), “Memento Dormire” (Adélia Jessica Barros Nascimento) e “Pureza
Corrompida” (Maria Paula Andrade Tolentino), que revisitam mitos, sonhos e fabulagdes pessoais
para repensar afetos em tempos de automacao.

Obras colaborativas como “Casa a Margem.cod” (Maximilian Medeiros Rodrigues e Matheus Reis
Kawamura), “Notaveis Cientistas Brasileiros: uma experiéncia virtual” (Ronnie Fagundes de Brito) e
“‘Quem Fala por Aqui” (Dalila Reis et al.) reforgam a dimensdo coletiva do encontro, onde
experimentagdes em rede se tornam dispositivos de partilha e construgao de memérias coletivas.

O EmMeio#17 on-line afirma a poténcia da arte como forga ecopoética, capaz de entrelacar residuo e

ficgdo, corpo e maquina, natureza e algoritmo, abrindo brechas para pensar outros mundos —
possiveis, regenerativos e sensiveis — no entrelagamento com a tecnologia.
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#2.ART.VideoMapping

As obras reunidas aqui compdem um mosaico de experimentagdes audiovisuais que articulam corpo,
natureza e tecnologia em narrativas sensiveis e especulativas. Sao criagbes que investigam as
intersegcbes entre memoria, ecologia, ficcdo e inteligéncia artificial, reafirmando a arte como espago
de invencgao e critica em tempos de fluxos incessantes de dados e imagens.

Pecas como “Flutuagédo continua boto_linha_pescador (3.14s)” (Matheus da Rocha Montanari,
Caetano Sordi, Lilian Sander Hoffmann, Viviane Vedana e Rafael Devos) e “A vida € caminho, ndo s6
lugar (2.07s)” (Fernando Pericin) evocam poéticas do deslocamento e da deriva, onde a paisagem e
0 gesto humano se entrelagam em temporalidades dilatadas.

A relacao entre vida e tecnologia atravessa obras como “Bioleiros e Necroleiros (4.39s)” (Daniel
Prazeres), “Amor Bacteriano (4.19s)” (Ana Cecilia Mattos Mac Dowell e Jackson Cardoso Leite) e
“Polinizacao Atrtificial (3.40s)” (Tiago Felix), tensionando as fronteiras entre o bioldgico e o sintético.
Essa ecopoética também pulsa em “Reza para Acalmar a Terra (3.40s)” (Matheus da Rocha
Montanari e Coletivo Mba'ekuaa) e “Kuaray ha’egui Jaxy — o principio de uma caminhada (4.3s)”
(Kelly Silva De Oliveira), onde ancestralidade e cosmologias indigenas se encontram com meios
digitais.

Obras como “Jardim dos Deleites (3.06s)” (Tania Fraga), “Imagina Sé... (3.33s)” (Suzete Venturelli e
Cora Venturelli Pic Silveira Campello) e “Pampa em Vertigem (1.19s)” (Douglas Dorneles Medeiros et
al.) exploram paisagens reais e imaginarias como territoérios de fabulagao e critica. Ja a investigacao
do algoritmo como linguagem poética se destaca em “Videoclipe com Inteligéncia Atrtificial (4.57s)”
(Sandro Pavao et al.), “Understanding Visual Music - UVM 2025: COSMOCENO (4.49s)” (Matheus
Moreno dos Santos Camargo e Cristiano Figueird) e “Quantum effects in photosynthesis (2.25s)”
(Fernando Franco Codevilla e Juliana Kaizer Vizzotto).

A memoéria e a subjetividade emergem em obras como “Degenerando Memoria (3.39s)” (Teofilo
Augusto, Lucas Almeida Wilm e Itair Rodrigues), “Inundagdes de si (4.56s)” e “FESTA ACOCORE
(5min)” (Tatiana Duarte), “N&do Queira (3.54s)” (Thiago Macedo) e “Quis saber quem sou (1.30s)”
(Claudio Azevedo), que investigam afetos e identidades em tempos de hiperconexao.

Outras pecas expandem as fronteiras entre ficgdo cientifica e imaginarios coletivos, como “Brazilian
People from Space (4.19s)” e “Mapping Brazilian Aliens (2.35s)” (Ingra Oliveira Ribeiro Schmitt et al.),
“CtrI+Alt+Adao (0.57s)” (Lynn Carone e Karen Caetano), “Nox Lumine (6.19s)” (Lynn Carone) e
“Kame Kanhru” (Jefferson Luiz Ferreira da Silva et al.), enquanto “Olhos de Videro (4.59s)” (Gabriela
Mutti Perrucho) e “Linha Modulada (4.14s)” (Filipe Rossetti) investigam as texturas do olhar e do som
no ambiente digital.

Essas obras, ao lado de “Simulacdo de Lentum (1.23s)” (Rosangella Leote e Daniel Boanerges),
compdem um panorama vibrante que reafirma a poténcia da arte em criar ecossistemas audiovisuais
onde dados, corpos e memorias se contaminam, propondo novas formas de existir e imaginar o
mundo.

Links para os audiovisuais

Titulo: Flutuagédo continua boto_linha_pescador (3.14s)
Autores: Matheus da Rocha Montanari, Caetano Sordi,Lilian Sander Hoffmann e Viviane
Vedana,Rafael Devos

https://drive.google.com/file/d/1wMo4wTJYri BGm4Q8z1rijxcdu3DAB-t/view

Titulo: A vida é caminho, n&o sé lugar (2.07s)
Autor: Fernando Pericin
https://drive.gooagle.com/file/d/1jzdxo75R97ViSanKKaKTHOMB1BA6cHWO/view

Titulo: Bioleiros e Necroleiros (4.39s)
Autor: Daniel Prazeres
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https://drive.google.com/file/d/1wMo4wTJYri_BGm4Q8z1rijxcdu3DAB-t/view
https://drive.google.com/file/d/1jzdxo75R97VjSgnKKaKTHOMB1BA6cHWO/view

https://drive.google.com/drive/folders/1IXxSAENEEcU5CIBgaYMuDYePIArf2RtV3N

Titulo: Reza para Acalmar a Terra (3.40s)
Autores: Matheus da Rocha Montanari e Coletivo Mba'ekuaa

https://drive.google.com/file/d/1wgUlnoj_YywiYy1iiS4Ivc8ITDAUUA_b/view

Titulo: Jardim dos Deleites (3.06s)
Autora: Tania Fraga
https://drive.google.com/file/d/13bTk7LJQBhPdd1-D3pMijfkQIAvn_HQai/view?ts=684a0c8b

Titulo: Imagina S6...(3.33s)
Autoras: Suzete Venturelli e Cora Venturelli Pic Silveira Campello

https://drive.google.com/file/d/1-ql8bDmYzt-aJi7d873DHcNa9Fd9BGyv/view?usp=sharing

Titulo: Pampa em Vertigem (1.19s)
Autores: Douglas Dorneles Medeiros, Everton Rodrigues Santos, Fernando Franco Codevilla,
Andreia Machado Oliveira

https://drive.google.com/file/d/1LuTfSQZBMz9Xp VEm4VoVLba-tTkrhZP/view?usp=sharing

Titulo: Kuaray ha’egui Jaxy — o principio de uma caminhada (4.3s)
Autora: Kelly Silva De Oliveira

https://drive.google.com/file/d/1KMMtzdt06c5WysZs2KVgm5ego3cQGwon/view

Titulo: Videoclipe com Inteligéncia Artificial (4.57s)

Autores: Sandro Pavao,Edu Berton,Pérsio Sani,Wilson Cavalcanti
https://onedrive.live.com/?gt=allmyphotos&photosData=%2Fshare%2FA97AC93B6D5F02F6%21sd5d
64141 2a7646648a0e91 0cd83fa1 70%3F|th|nt%3DV|deo%ZBe%BDTTKYod%ZGm|gratedtosgo%3Dtru

0e91 OCd83fa1 70&redeem aHROcHM6LnyZHJ2Lm’I zL3Yva9hOTdhszzY|ZkNWYWMmY2LOVVR

IXxdFYyS21SR2InNIJETmdfb1hBQjZxdFpsSXFhOVRnb1hOM2wwM2FUTmc%5FZT1UVELZb2Q&v=p
hotos

Titulo: Degenerando Memoria (3.39s)
Autores: Teofilo Augusto,Lucas Almeida Wilm,ltair Rodrigues

https://drive.google.com/file/d/13LsVFDEPBLNYPTg31nWNZOunOPTN4KZW/view

Titulo: Amor Bacteriano (4.19s)
Autores: Ana Cecilia Mattos Mac Dowell, Jackson Cardoso Leite

https://drive.google.com/drive/folders/1QRNgZzs3dmELwe 8NCMPXvOwWNLuZCJ3p

Titulo: Simulagéo de Lentum (1.23s)
Autores: Rosangella Leote, Daniel Boanerges
https://www.youtube.com/watch?v=HIr_o09jRmTs

Titulo: Linha Modulada (4.14s)
Autores: Filipe Rossetti
https://drive.google.com/file/d/1C7vJUj 14Cj-RIxhkSL7MBX6RQ3vihHU/view

Titulo: Nao Queira (3.54s)
Autor: Thiago Macedo
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https://drive.google.com/drive/folders/1xSAENEEcU5ClBqaYMuDYePlArf2RtV3N
https://drive.google.com/file/d/1wgUlnoj_YywiYy1iiS4lvc8lTDAUUA_b/view
https://drive.google.com/file/d/13bTk7LJQBhPdd1-D3pMjfkQlAvn_HQai/view?ts=684a0c8b
https://drive.google.com/file/d/1-ql8bDmYzt-aJi7d873DHcNa9Fd9BGyv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LuTfSQZBMz9Xp_VEm4VoVLba-tTkrhZP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KMMtzdt06c5WysZs2KVgm5ego3cQGwon/view
https://onedrive.live.com/?qt=allmyphotos&photosData=%2Fshare%2FA97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170%3Fithint%3Dvideo%26e%3DTTKYod%26migratedtospo%3Dtrue&sw=bypassConfig&cid=A97AC93B6D5F02F6&id=A97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170&redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3YvYy9hOTdhYzkzYjZkNWYwMmY2L0VVRkIxdFYyS21SR2lnNlJETmdfb1hBQjZxdFpsSXFhOVRnb1h0M2wwM2FUTmc%5FZT1UVEtZb2Q&v=photos
https://onedrive.live.com/?qt=allmyphotos&photosData=%2Fshare%2FA97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170%3Fithint%3Dvideo%26e%3DTTKYod%26migratedtospo%3Dtrue&sw=bypassConfig&cid=A97AC93B6D5F02F6&id=A97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170&redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3YvYy9hOTdhYzkzYjZkNWYwMmY2L0VVRkIxdFYyS21SR2lnNlJETmdfb1hBQjZxdFpsSXFhOVRnb1h0M2wwM2FUTmc%5FZT1UVEtZb2Q&v=photos
https://onedrive.live.com/?qt=allmyphotos&photosData=%2Fshare%2FA97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170%3Fithint%3Dvideo%26e%3DTTKYod%26migratedtospo%3Dtrue&sw=bypassConfig&cid=A97AC93B6D5F02F6&id=A97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170&redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3YvYy9hOTdhYzkzYjZkNWYwMmY2L0VVRkIxdFYyS21SR2lnNlJETmdfb1hBQjZxdFpsSXFhOVRnb1h0M2wwM2FUTmc%5FZT1UVEtZb2Q&v=photos
https://onedrive.live.com/?qt=allmyphotos&photosData=%2Fshare%2FA97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170%3Fithint%3Dvideo%26e%3DTTKYod%26migratedtospo%3Dtrue&sw=bypassConfig&cid=A97AC93B6D5F02F6&id=A97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170&redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3YvYy9hOTdhYzkzYjZkNWYwMmY2L0VVRkIxdFYyS21SR2lnNlJETmdfb1hBQjZxdFpsSXFhOVRnb1h0M2wwM2FUTmc%5FZT1UVEtZb2Q&v=photos
https://onedrive.live.com/?qt=allmyphotos&photosData=%2Fshare%2FA97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170%3Fithint%3Dvideo%26e%3DTTKYod%26migratedtospo%3Dtrue&sw=bypassConfig&cid=A97AC93B6D5F02F6&id=A97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170&redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3YvYy9hOTdhYzkzYjZkNWYwMmY2L0VVRkIxdFYyS21SR2lnNlJETmdfb1hBQjZxdFpsSXFhOVRnb1h0M2wwM2FUTmc%5FZT1UVEtZb2Q&v=photos
https://onedrive.live.com/?qt=allmyphotos&photosData=%2Fshare%2FA97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170%3Fithint%3Dvideo%26e%3DTTKYod%26migratedtospo%3Dtrue&sw=bypassConfig&cid=A97AC93B6D5F02F6&id=A97AC93B6D5F02F6%21sd5d641412a7646648a0e910cd83fa170&redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3YvYy9hOTdhYzkzYjZkNWYwMmY2L0VVRkIxdFYyS21SR2lnNlJETmdfb1hBQjZxdFpsSXFhOVRnb1h0M2wwM2FUTmc%5FZT1UVEtZb2Q&v=photos
https://drive.google.com/file/d/13LsVFDEPBLnYPTg31nWNZOunOPTN4KZW/view
https://drive.google.com/drive/folders/1QRNqZzs3dmELwe_8NCMPXv0wNLuZCJ3p
https://www.youtube.com/watch?v=Hlr_o9jRmTs
https://drive.google.com/file/d/1C7vJUj_l4Cj-R9xhkSL7MBX6RQ3vihHU/view

https://drive.google.com/file/d/1t1SS2U75aFsQ50al2P8nstwAEWwI9QHt/view?usp=sharing

Titulo: Quantum effects in photosynthesis (2.25s)
Autores: Fernando Franco Codevilla, Juliana Kaizer Vizzotto

https://drive.google.com/file/d/16mMNmMAxWn3I51f5Z3TfoQIVEFGXk520G9g/view

Titulo: Understanding Visual Music - UVM 2025: COSMOCENO (4.49s)
Autores: Matheus Moreno dos Santos Camargo, Cristiano Figueird
https://drive.google.com/file/d/1JPbP3GrN _nzkAS5xVRLmM7ysWfQYM-rRxd/view

Titulo: Olhos de Videro (4.59s)
Autora: Gabriela Mutti Perrucho
https://drive.google.com/drive/folders/1g30rFQh5mtOMicl5kiw4VQRH1jpi6W |

Titulo: Inundagdes de si (4.56s)
Autora: Tatiana Duarte
https://drive.google.com/drive/folders/1zLIXJW70Z2s xNDOWG87Xek|ICtNgNwJn

Titulo: FESTA ACOCORE (5min)

Autores: Tatiana Duarte

link:

https://drive.google.com/drive/folders/1zLIXJW70Z2s xNDOWG87Xek|ICtNgNwJn

Titulo: Ctrl+Alt+Adao (0.57s)
Autoras: Lynn Carone e Karen Caetano
https://drive.google.com/file/d/1dS7PTf6VOykiSDHWKLIGCyvWIgk-_i1d/view

Titulo: Mapping Brazilian Aliens (2.35s)

Autores: Ingra Oliveira Ribeiro Schmitt,Frederick Antunes Rodrigues, Bruno Bitencourt Lopes,Pietro
Porto Santos Carvalho, Jodo Gabriel da Rocha Magini, Davi Kraemer Sarzi Sartori, Silvio Otavio
Possa de Oliveira.

https://drive.google.com/file/d/105]-ELDCbOK6 KVRSVYgChWftiee-AOr/view

Titulo: Nox Lumine (6.19")
Autores: Lynn Carone

https://drive.google.com/file/d/1d08ogbnvmcSW8j7vgXU1Fpyg82iHuaWA/view?ts=686d78b2

Titulo: Kame Kanhru

Autores: Jefferson Luiz Ferreira da Silva, Everton Rodrigues Santos, Jordan Rodrigues Lauz,Geneci
Fidélis André, kalinka lorenci

https://drive.google.com/drive/folders/16 Gn4FawX5L8dtYG5ibG_KMioGEe3mNC2?usp=drive_link
Titulo: Quis saber quem sou (1.30")

Autor: Claudio Azevedo

https://drive.google.com/file/d/11sIPcWaxhiiz7nrmJzhidLyw-kVORE7 /view

108


https://drive.google.com/file/d/1t1SS2U75aFsQ50aI2P8nstwAEWwl9QHt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/16mNmAxWn3l5lf5Z3TfoQIVFGXk520G9q/view
https://drive.google.com/file/d/1JPbP3GrN_nzkA5xVRLm7ysWfQYM-rRxd/view
https://drive.google.com/drive/folders/1g30rFQh5mtOMicI5klw4VQRH1jpj6W_j
https://drive.google.com/drive/folders/1zLIXJW7OZ2s_xNDOWG87XekICtNgNwJn
https://drive.google.com/drive/folders/1zLIXJW7OZ2s_xNDOWG87XekICtNgNwJn
https://drive.google.com/file/d/1dS7PTf6V0yktSDHWkL9GCyvWIgk-_i1d/view
https://drive.google.com/file/d/105j-ELDCbOK6_KVRSVYgChWftiee-AOr/view
https://drive.google.com/file/d/1d08oqbnvmcSW8j7vgXU1Fpyg82iHuaWA/view?ts=686d78b2
https://drive.google.com/drive/folders/16Gn4FawX5L8dtYG5jbG_KMioGEe3mNC2?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1IslPcWaxhiiz7nrmJzhidLyw-kVORE7_/view
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