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Banco do Brasil apresenta e patrocina Década dos Oceanos - | Mostra Nacional de Criptoarte.
Com curadoria de Marcio Harum, a exposi¢io une criatividade, sustentabilidade e inovagao usando
a ciéncia ocednica como tema.

Com uma colecdo diversificada e plural, a exposicdo reune 18 artistas nacionais de diferentes
origens e identidades, com experiéncias interativas mesclando tecnologia e histéria da arte,
promovendo reflexfes da intersegdo entre 0 mundo contemporéneo e o futuro de um planeta
ecossistémico, interdependente, hiper conectado e altamente tecnologico.

Com a realizacdo desse projeto, o Centro Cultural Banco do Brasil reafirma seu compromisso em

ampliar a conexdo dos brasileiros com a cultura, proporcionando ao publico o contato com as novas
tendéncias mundiais da arte contemporinea.

Centro Cultural Banco do Brasil
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E com grande satisfacfio que apresentamos a exposiciio "Década dos Oceanos - | Mostra
MNacional de Cripto Arte ', um marco importante na interse¢do entre arte, inovagéo e tecnologia,
refletindo sobre nosso mundo contemporaneo e o futuro sustentavel que buscamos em um planeta
cada vez mais interligado e tecnoldgico, mas que enfrenta desafios de coexisténcia e
sustentabilidade.

Idealizada por Byron Mendes, fundador da Metaverse Agency, e com curadoria de Marcio Harum,
membro da equipe curatorial da Bienal de Arte Contempordnea de Antofagasta no Chile,
a exposicdo re(ine 18 artistas em prol da causa oceéinica. O tema foi selecionado em alinhamento
com a Década da Ciéncia Oceanica para o Desenvolvimento Sustentavel (2021-2030) da ONU,
visando conscientizar sobre a importédncia dos oceanos e promover agdes para sua salde
e sustentabilidade.

Destacando a diversidade, a mostra reune artistas de diferentes origens e identidades, celebrando
a pluralidade da sociedade atual. O percurso expositivo foi concebido com design de experiéncias,
proporcionando uma jornada sensorial desde a entrada.

Com obras que fundem tecnologia, historia da arte e interatividade, esta exposigdo representa um
sileira. Ao recebé-la, o Centro Cultural Banco do Brasil reafirma seu compromisso com a
democratizaciio da arte e o estimulo ao debate relevante para a sociedade e para o planeta.

Sejam todos bem-vindos a esta experiéncia unica, onde arte e tecnologia se unem para
conscientizagao e preservacao dos nossos oceanos.

O Banco do Brasil apresenta e patrocina a Década dos Oceanos = | Mostra Nacional de
Criptoarte. Com curadoria de Marcio Harum, a exposicdo une criatividade, sustentabilidade e
inovagao usando a ciéncia ocednica como tema.



Com uma colegdo diversificada e plural, a exposicdo reune 18 artistas nacionais de diferentes
origens e identidades, com experiéncias interativas mesclando tecnologia e histéria da arte,
promovendo reflexdes da intersecdo entre o mundo contempordneo e o futuro de um planeta
ecossistémico, interdependente, hiper conectado e altamente tecnologico.

Com a realizagdo desse projeto, o Centro Cultural Banco do Brasil reafirma seu compromisso em
ampliar a conexgo dos brasileiros com a cultura, proporcionando ao publico o contato com as novas

tendéncias mundiais da arte contemporanea.

Seja bem vindo!



Deécada dos Oceanos
| Mostra Macional de Criptoarte

Em um mundo gue navega rapidamente pelas ondas da inovagao, a arte se funde com a vanguarda
tecnoldgica, revelando horizontes que outrora pareciam distantes. E com imenso orgulho e um
senso de missdo pioneira que inaugurou a "Década dos Oceanos - | Mostra Macional de Criptoarte”,
a primeira mostra no Brasil dedicada inteiramente a celebragdo do movimento da criptoarte.

Como fundador da Metaverse Agency, tenho o prazer de apresentar uma experiéncia imersiva gue
transcende as fronteiras tradicionais da expresséo artistica. Através do olhar de diversos artistas
nacionais distintos, convidamos vocé a embarcar em uma jornada que explora as profundezas de
nossos oceanos e a vastiddo de nosso potencial criativo, harmonizados com as possibilidades
guase ilimitadas que a tecnologia blockchain proporciona para o artista digital.

Esta mostra é um reflexo de nossa época: uma era de interconexdo global, desafios ecoldgicos e
uma sede por inovagio. Aqui, a arte ndo apenas imita a vida, mas também a informa, a desafiae a
enriguece. Cada pega e uma janela para a contemplagdo, um convite para dialogar com as questdes
prementes de nossa era — coexisténcia, sustentabilidade e co-criagao.

Concebida em consondncia com a iniciativa da Década dos Oceanos da ONU, a mostra oferece um
portal para entender como a ciéncia ocednica e a sustentabilidade podem se entrelacar com a arte
digital, educando e inspirando tanto o publico online quanto os visitantes presenciais.

Com a cuidadosa curadoria de Marcio Harum, esta exposicao representa uma grande amostragem
de vozes e visbes. Com a presenca de artistas de diferentes geragdes, género e etnia, nossa
pluralidade reflete o ecossistema vibrante e diversificado do Brasil. As obras aqui apresentadas sao
mais do que expressbes artisticas; sdo manifestos para a preservacdo, a exploracdo e o
entendimento de nossos preciosos recursos aquaticos.



Ap percorrer esta exposigao, permita-se ser envolvido pela interatividade e pela sensorialidade que
cada obra evoca. Esta ndo € apenas uma exibicdo; & uma ativagio dos sentidos, uma celebragio da
criatividade brasileira e uma declaracdo de nossa responsabilidade coletiva para com o planeta.

Seja bem-vindo & "Década dos Oceanos - | Mostra Macional de Criptoarte”. Que sua experiéncia aqui
sirva como um farol para a inovagdo artistica e a conscientizagio ecoldgica.

Byron Mendes
Diretor Artistico
Metaverse Agency



Decada dos Oceanos

A | Mostra Nacional de Criptoarte - Década dos Oceanos, elege este tema de acordo com a iniciativa
da Organizacéo das Naghes Unidas (ONU) para Educagao, Ciéncia e Cultura, em favor dos oceanos.
No periodo entre 2021 e 2030, a ciéncia ocednica e 0s organizadores para o desenvolvimento
sustentavel ressaltam a importdncia de novos aplicativos, servigos, mecanismos e filtros que
enderecem 0 esclarecimento dos problemas globais da Década dos Oceanos ao grande publico
on-line e presencialmente.

Apresentando um sentido universalmente critico a partir da criagcdo de obras tematicas voltadas a
sobrevivéncia dos litorais, o grupo aqui reunido de artistas participantes na itinerancia em Sao Paulo
com seus 19 trabalhos de arte, que através de suas pesquisas em arte, ciéncia e tecnologia, tenta
transformar o assunto protagonista da exposicdo em um libelo acerca dos urgentes e dificeis
desafios dos mares.

Um acontecimento emblematico circunscrito a realidade de conscientizacdo planetaria na década
dos oceanos foi a anunciacdo na COP 26, em Glasgow 2021, do desaparecimento de Tuvalu, um
pais insular de constituigdo independente, situado na Polinésia, Oceano Pacifico. Um arquipélago
vulcanico formado por 3 ilhas de corais e 6 atdis, com uma area de 26 km2, populacdo de
aproximadamente 12,000 habitantes, e gue estd sucumbindo gradualmente devido a elevacio do
nivel do mar ocasionada por efeitos severos da mudanca climatica. Enfrentando sua extingdo, em
2022 tornou-se a primeira nagao digital existente no metaverso.

Em consideracio as drasticas alteractes ambientais do clima, os trabalhos de arte em exibigio
mantém o foco nas prioridades da vida marinha e suas observacdes oceanograficas, unindo
esforgcos para representar esteticamente tentativas de reversao do ciclo de declinio na saude dos
oceanos. Ao se propor a divulgacdo de imagens de alerta sobre a reducdo da poluicdo e a
conservacao da biodiversidade e ecossistemas marinhos, marcam presenga na | Mostra Nacional



de Criptoarte, as vezes no dntes e paisagens maritimas, das mutagdes e ilhas de lixo geradas por
microplasticos, dos recifes de corais, do cabeamento submarino excessivo, dos terriveis processos
de mineragao e extrativismo (deep-sea mining), prevencao acs desastres naturais como tsunamis,
acidentes ecolégicos como vazamentos de petrdleo e igualmente a respeito do acolhimento de
populagées de refugiados climaticos humanos e ndo-humanos.

Embora os MNFTs tenham passado a existir simploriamente desde meados dos anos 2010, foi durante
0 auge do segundo momento de crise da pandemia de COVID-19 que a blockchain foi assimilada
culturalmente por um sistema de arte local que se encontrava paralisado. Meste contexto, compoem
coletivamente o panorama da | Mostra Nacional de Criptoarte, trabalhos de artistas que também sdo
tedricos, docentes e pesguisadores, e que vem garantindo desde os anos 1980-90 um lugar
internacional para a arte e tecnologia do Brasil. Se de um lado ha reconhecidos artistas provenientes
do atual circuito de arte contemporanea, de outro, situam-se jovens artistas em projegao, - e todos
sem excecdo, ja tendo langado previamente obras em distintos marketplaces de NFTs.

Marcio Harum
Curador
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HISTORIA DOS NFTs

COM ENFASE NA
CENA BRASILEIRA

2008
Blockchain

S0P RPRRRRRRRPRRRPRRRRRRRRRRRRRRRRRORRRRRRRRR RS

Introduzida por Satochi Maka-
mato, 3 tecnclogia blockeham
= a base do Bibtcomn, se desdo-
hl:'ldn = =#H=Fm= 'I':'lﬂ“

=|=m dac m,pl;gmnd_ﬁ

2012-2015
Inicie do

Conceito

O} conceito de criptomoedas & in-
budu:idu,p-emlitindu:nn-:i:rih—
formagoes extraz @ pequenas
quantidades de Bicomn, o gue
pode ser visto como o precursor
dios MFT=.

Foi cnads & rede Ethersum por
Vitalik Buterin, expandindo o uso
da blockchain = smart contracks
para slem das u'lp'l:-umued::, per-
mitindo o surgimento das dApps
(aphcativos descentrahzados) =
formando uma comunidade arts-
tica vibrante em torno dela.

2017

Nascimento dos
CryptoKitties

Em nowvembro, o estidio de ino-
Hpn.ﬁ:m!mlmp o Cryp-
tokitties, um jogo baseado em
blodkchain que permite 208 usua-
ros comprar, vender & reprodu-
zir getos wirtwais. Cada gato =
Unico & ce torna um dos primeiros

exemplos de um NFT.

2018
Expanszéo do
Mercado de NFT:

Projetos como Decentraland & CryptoPunks
ganham popularidade. NFTs comegam a ser re-

conhecddos como uma nova forma de propre-
dede digrtal.

2019
Tecnologia

e Plataformasz

Diversos marketplaces de NFT, como Rarible =

OpenSen, 3o langados, permitindo 2 troca & 2
venda de uma ampla gama de MFT:.

2020

Hic ot Nunc

Langado em 2020, Hic =t Munc s torna uma alter-
natrva mais ecoldgica para & emissio de MFTs,
uma vez que opera na blockchain Tezos, que uza

=0, mais shoente &m termos energeticos do que

a prova de trabalho usada pela Ethersum,
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2021
NFTs
/ Explosao Global

O mercado de NFT axplode em populari-

dade o valor. Artistas, misicos o co

dades comagam a ertrar no setor, langan-

do suas préprias obras de arte, misicas &
leciondveis.

Em margoe de 2021, o artista digital
Baeple (Mike Winkelmann) vendeu uma
obra de arte WFT chamada " Everydays:
The First 5000 Days™ por USH 69,3 mi-
Ihdes através da casa de leildes Christia's.
Esta venda estabeleceu um nove recorde
Pnamﬂudtumahl:diu‘h"l-—l'.

i artista briténico Damien Hirst
on-line The Cumency, destruindo fisica-
mante wna série de mil trabalhos de arte
em papal cartio adquiridos por 1.000
délares cada parte como MFT em frente
0% compradones.

Langada am 2021, a Art

Blocks rapidaments sa dF'h“'mem Crige

a0 o venda de arte genarativa como

WFTs, com “Fidenza™ de Tyer Hobbs

emergindo como um dos projotos mais
izados.

ichricos o valori

O evento MFLNYEC ganha destaque como
uma das principais conferéncias sobre
MNFTs, r-li.l1|r|-|:ln-ll|:|l-:ﬂll::,artu.‘t.u:l--1-
tusiastas em Mowa Tork.

B artista brasiloira Monica Rizzolli faz his-
tdria ao langar sua obra na plataforma Art
Blocks, alcanganda a cifra de FE 30 mi-
lhoes em 32 minutos, destacando-se no
marcado internacional de MFT

2021
Cena Brasileira
de NFTs

& comunidade brasileira & envolvida no uni-
warso dos MFTs, com o langamento das primais
ras colegbes do artistes como Fesg, Marlus
#Aravjo, Carlos Vamaoss, Ethienma Krawss o Ale-
wandre Rangel.

& plataforma CryptoBR s= toma um dos prin-
cipais fdruns em lingua portuguesa para dis-
cussSes sobre criptomoedas @ NFTs, proma-
wands interagiies ¢ aprendizado.

Surge a Metaverse Agency, a primaira agén-
cia de cryptoarte no Brasil, rapresentanda ar-
tistas brasileiros no mercado de MFT.

O leilsc "Matively Digital" da Sotheby’s, am
junho de 2021, marca a enrtrada das casas de
leilda tradiconais no marcado de WFTe. Entre di-
worzas obras, st a do artista llkaro Cavalcante
(oooulted).

Marcus MPC lanca os CryptoRastas, originas
dos de 40 perscnagens desenhadas pixel por
pixel. Com ¢ sucesso, o projeto expandiu-se
usando arte generativa, resultando em 10420
awatares (nicos com todos os NFTs vendidos.

& Tropix so estabelece como uma das plata-
formas mais notéveis no Brasil para a promo-
30 o venda de NFTs, apoiando artistas & gale-
rias nacionais @ dandodhes uma plataforma
para maostrar sou trabalho.

Cuadrinistas Brasileiros, como Mike Deoda-
to, langam obras na Blockdhain, provocando
discussies sobre dirgitos autorais.

O grups Barnt Finance incinera uma obra au-
tenticada de Picasso e a converte om MFT,
Frnmmndndlblm:mbr'afmnchnm tra=
dicional com a tecnologia blodkchain.

hﬁ'hltlgl-:b:hlnhrnﬂlimparti-
cipam de feiras como Art Rio, South Hamp-
tons MY o SP-ARTE, mostrands a crascente
aceitacic ¢ integragio da criptoarte no
munda da arte tradicional.

A "Coss NFT" mo Morumbi transformou uma
mansio prestes a ser demolida em uma gale-
ria efémera com 130 obras de artistas wrba-
nos, que foram otornizadss mo  blockchain

como MFTs apds a demcligao.

fAcontecs a primeira exposicio virtual de
NFTs organizada pela plataforma Blombds.

2022
NFT Rio no
Parque Lage

& realizacio da Instalacho “Floras™ da artis-
hhj-nl:-tnri.mﬂmumunpri-
meira exposicho de uma obra criada em NFT
&M um espago museolkdgico do Brasil.

O MFT no Brasl continua a crescer com des-
taque para o evente “NFT Ric®, realizado
no Parque Lage (R1), consolidando o primeei-
ro grande evento do segmento no pais.

& obra "Esculturas Quinticas" de Alexan-
dre Ramgel & axibida no imponente painel
digital da galeria ac ar livie no prédio da
th:,hmhdnru.ﬂmiduh.ﬁta{?].

& olbra Von Britney (2020) do artista Gustavo
ml'hllﬂmpamumdn MALC_USP.

Artistas tradicionals brasileiros, como o re=
mt-hm.isﬁulaq:lnmdnn
universa digital, langando suas obres na
forma de NFT: tamp“ﬂ'ﬂn as frontoiras da
arte contempordnas no Brasil

O Ethereum faz a tramsicSo do sistema
PoW para o PoS, diminuindo seu consumo
enongético om impressionantes 99.5%. Esta
mu-chnpp-unrmlmamapniam

A SP-Arte apresenta estandes da Tropix,

Blombé # Aura Gallery o galerias exibem
obras em MFT.

Acontece o leilio da FTM em parceria com

a Tropix, proposta de &lmir Surui, com obras
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2023
NFT Brasil ne
Prédio da Bienal de SP

O evente "NFT Brasil” & resfizado nnfrédfn:h
Hfu'ddeﬁul":dn.m:n:haeunhgmznlmh
t:lu:imiuﬂucq:agndc"l'—rnnﬂlxll

000000000000 ROBRRRS

2023, 2024 e alem
Futuro dos NFT:

A cena beasileira de MFTE, sssm como o cenano
global, esta em constante evolugao, com novos artis-
tag, inicativas e plataformas sargindo regularmente.

) MoMa adquire para a sua colegio uma 1a. cbra
generativa  em NFT, Unsuperviced - Machine
Hallscinations, 2022, de Refik Anadal

DECADAXS
OCEANOS

| mostira nacional ge

_CRIPTOARTE.

FEE
f

L .E|.
II'E'. ||'r

Encontrou conceitos

que desconhece?
Acesse aqui o

GLOSSARIO.
hitps:f/docs.google.com/document/d/TwixodIit2-35SnDzu
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Obras Expostas
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Alexandre Rangel
Sopa Primordial

2023, Video triptico

s0m estéreo

A obra propde um mergulho em um cceanc de possibilidades criativas, de emogdes e de
interpretagdes imagéticas. A busca de significado na emergéncia de formas assistida por algoritmos
de Inteligéncia Artificial objetiva a criagio de objetos poéticos transformadores.
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Anaisa Franco
Circulatory System Il ERRETy
2023, Instalacdo

Sistema Circulatorio Il € uma instalagdo artistica que metaforiza as interconexdes entre o sistema
circulatdrio humano e o sistema circulatério do planeta Terra. A obra utiliza a representagdo das
correntes oceanicas como veias e artérias, destacando sua importancia vital para o equilibrio dos
ecossistemas marinhos e como indicador das mudangas climaticas. Por meio de uma simulagio
computadorizada onde as correntes sao transformadas em linhas em movimento e as cores
representam as variagbes das temperaturas das aguas ocednicas, o trabalho oferece uma
perspectiva visual acerca das mudangas climaticas. O projeto visa sensibilizar sobre a relevancia das
correntes ocednicas na preservagdo da vida marinha e do equilibrio ambiental, além de destacar a
urgéncia de enfrentar as mudangas climaticas. Essa representagdo busca promover a
conscientizacao e a acdo para a preservacao dos oceanocs e do meio ambiente,

16



para iniciar.

biarritzzz

Nao quero aqui deixar mais

vestigios (Maletas de Oleo)
2023, Ambiente virtual interativo

Os anos de 2018 e 2019 deixaram rastros portoda a costa do nordeste brasileiro e também em
praias do sudeste do pais. Primeiro chegaram as "maletas’, centenas de objetos estranhos que so
posteriormente foram identificados como cargas soltas do naufragio de dois navios da Il Guerra
hMundial, um alemao nazista e um japones impenal. Quase como um desenho exato de uma espiral
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do tempo, para aqueles mesmos pontos a maré levou ondas de petrdlec vindas de um
derramamento, dessa vez de um navio ativo, grego. Criminoso. Agosto de 2019, O jogo € uma
visdo dentro desse mar, enquanto os vestigios chegam, as maletas trazem pistas de um passado
que avisa que o presente & continuidade. E que o futuro ainda é repetigéo de antigos erros. A medida
que o jogador nada, encosta nessas pistas, vé o petrélec se aproximando, espiritos de seres
mindsculos consumidos por esse 0leo iluminam o caminho pelo ar: os mariscos sdo elementos
chave para entender essa historia.

Jogo feito em parceria com Tais Koshino e André R. Trilha
sonora e efeitos por Anti Ribeiro. Consultoria por Leticia
Abreu, integrante da assessoria juridica popular do Instituto
TERRAMAR - Ceara.
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Clelio de Paula e Nicholas de Lucena
Sobre Corais
2023, Experiéncia em Realidade Virtual

"Sobre Corais" € uma imers&o virtual no mundo subaguatico, explorando a beleza e a fragilidade dos
recifes de coral. A experiéncia comega com o visitante envolto em escuriddo, cercado por particulas
minusculas e acompanhado por uma narrativa reflexiva sobre o impacto humano no oceano.
Inspirada na complexidade das maquinas de Rube Goldberg, a narragdo entrelaga a importancia de
pequenas agoes na conservacdo ambiental.

Mo climax, os participantes se deparam com um recife de coral descolorido, simbolizando um
ecossistena em declinio. Atraveés de interagfes corporais e controles virtuais, eles tém a
oportunidade de ‘reviver' e colorir os corais. Este processo simbdlico, desdobrando-se em trés
minutos, representa a esperanca e a capacidade de renovagdo dos recifes. "Sobre Corais" & uma
chamada a agdo, um lembrete poderoso de nossa conexdo e impacto no mundo natural.
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Eduardo Kac
Lagoogleglifo |
2009, formato em loop
Lagoogleglifo |
2015, formato em loop

Obras de arte espaciais para serem vistas por satélite, e vivenciadas pessoalmente e/ou por meio de
Google Maps (modo ‘satélite’), em Google Earth, ou atraveés do aplicativo Google Earth Pro, 1:18.

Em 2019, Eduardo Kac deu inicio a uma série de obras realizadas fisicamente em distintas cidades
ao redor do planeta, sempre concebidas para serem vistas por satélite e experienciadas tanto online
(via Google) guanto em seus respectivos locais. Nestas obras, Kac apresenta glifos a partir da forma
de Alba, a coelha verde que o artista criou no ano 2000 usando biologia molecular.

Lagoogleglifo | mede aproximadamente 8x17 metros e foi implementado no telhado do centro de
arte Oi Futuro, no Rio de Janeiro, em 2009,

Lagoogleglifo | mede aproximadamente 10x12 metros e foi implementado no telhado do Museu de
Arte Modemna e Contempordnea, Palma de Mallorca, Espanha, em 2015, A série Lagoogleglifo I-1V foi
apresentada em conjunto na Bienal de Veneza, em 2022,
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Giselle Beiguelman
Distropica #1, Distropica #2, Distropica #3
2021, Videos

"Distropicas" € uma serie de microvideos gravados e editados no celular que visitam uma das
paisagens mais idilicas do imaginario sobre o Brasil, a praia. Ela € lida nesta série do ponto de vista
da distopia em que até recentemente nos encontravamos, entre Bolsonaro e os desmanches do
capital oceano, alimentado em grande parte pelo lixo eletrinico gue consumimos incessantemente,
N&o por acaso essas imagens foram traduzidas em duas linguagens codificadas. Uma delas € o
ASCII, um formato de codificagdo computacional utilizado desde os anos 1960, que € a base da
comunicagdo entre maquinas e sua possibilidade de serem entendidas por humanos. A outra € o
glitch, que indica erros de processamento dos codigos, resultando em uma estética do ruido e da
impossibilidade de comunicagdo. Ao traduzir a praia em linguagem maguinica e colocar no seu
amago os limites de visualiza-las, nos perguntamos: que horizonte nos resta em um tempeo que
parece nos roubar incessantemente o futuro?
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Gustavo von Ha Casulo Il

Casulo | 2023, lixo, gesso, ferro e granito
2023, escultura base 33x25cm aprox., altura 115¢cm
lixo, gesso, ferro e granito
base 35x35cm, altura 122cm Casulo Ill

2023, lixo, gesso, ferro e granito

base 26x26cm aprox., altura 105cm

A produgdo de von Ha desenvolve-se a partir de diversos nucleos de trabalhos que operam dentro
e fora do sistema artistico, em varias plataformas de circulagdo de imagens como a internet, as salas
de cinema, os marketplaces e 0 espago publico. Agui o artista opera com tecnologia de realidade
aumentada através do filtro Chroma-Ha 2.0 se contrapondo com esculturas reconheciveis no
imaginario tradicional. Sua pesquisa traz a tona imagens e histdrias muitas vezes silenciadas pelos
meios académicos, revelando um interesse por questdes além das narrativas.
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Hifa Cybe &
Maurizio Mancioli
Mergulho

2023, Videoinstalagdo

MNa videoinstalaggo em formato de uma longa tira vertical, uma mulher e um homem submergem
lentamente nas aguas ocednicas até desaparecerem no fundo. A obra convida a refletir sobre a
correlagdo entre o mergulho nas aguas, tal como no inconsciente, explorando as camadas ocultas
da sensibilidade humana ao confrontar os proprios abismos interiores. A agua, elemento
fundamental para a vida, evoca a ideia de um retorno as nossas raizes primordiais. As profundezas
ocednicas sugerem uma jornada solitaria de introspecgio, um desejo de fuga do cadtico e bélico
mundo contemporaneo. O ato de afundar nas aguas pode ser interpretado como uma busca por um
mundao livre de tensdes. O oceano, como um reflgio silencioso, torma-se um lugar onde parece
possivel suspender o tempo e apaziguar a mente.
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Engarrafamento
2023, Video

Diferentes desenhos da linha de producdo industrial de agua potavel em garrafas descartaveis de
plastico sdo apresentados com uma simultaneidade de movimentos dos maguindrios em uma
composicdo digital de multiplas perspectivas. Engarrafamento sugere uma analogia ao mecanismo
do relogio da vida contemporadnea, onde a matéria natural e elementar "agua" se apresenta por meio
da dinamica de embalagem, transporte e consumo.
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Lucas Bambozzi
Mar é Onda
2023, Videoinstalacdo

Mar & Onda € uma instalagio formada por 2 canais de video projetados de forma sincronizada em
paredes opostas, evidenciando 2 formas distintas de repeticdo de ondas do mar. A instalacéo
aborda a mimetizag@o de formas naturais e sua crescente artificializagdo, colocando em confronto
a realidade fotografica e suas possiveis representagdes processadas por algoritmos, associados a
processos computacionais de reconhecimento de padrdes de movimento e volumetria.
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Monica Rizzolli
Salt Rising and Falling
2023, Custom software

Salt Rising and Falling & uma simulagio em tempo real de chuva, secas e inundagdes no oceano por
meio de uma animagdo gerativa infinita codificada em JavaScript. Os ciclos do oceano vém e vao,
parecendo semelhantes, mas nunca idénticos. Ninguem pode perceber o mesmo oceano duas
vezes, porque quando vocé olha novamente, ndo encontra as mesmas linhas, e o ser ja mudou.

Custom software (gerativo,responsivo, animado);
Javascript (pb.js), HTML, C55;
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Monica Rizzolli

Sweet Rising and Falling

2023, Open edition Custom software,

print em papel Hahnemiihle German Etching

Sweet Rising and Falling séo resultados impressos criados com software gerativo escrito em
JavaScript. As imagens nos levam a rios; montanhas poligonais nascem no canto das cachoeiras, e
uma cascata balanga no céu, alimentando um riacho. Somente com codigo podemos criar essas
paisagens mutaveis e esses conjuntos amplos de imagens. Um fluxo que nunca se repete.

Open edition;

Custom software (gerativo, responsivo);

JavaScript (p5b.js), HTML, CS5;

Glicée print em papel Hahnemihle German Etching;
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Ikaro Cavalcante (occulted)
Ultra Deep Dive

2023, Instalagdo Multimidia

Através de um processo de autopercepgdo, o artista discute a ambiguidade de conceitos como
“Vida e Morte", “Agua e Fogo", "Céu e Terra’, “Comego e Fim", entre outros antagonismos,
relacionando-os com seu antigo corpo de trabalho, no qual aborda a produgdo artistica digital como
forma de cura e abstragdo do que entendemos como realidade. Em Ultra Deep Dive, temos um
video desmembrado em duas partes, os quais criam um “meio" fisico, ou vice-versa, relacionado
com espintualidade e a ideia de "inexisténcia”, assim como a “virtualidade®, Neste trabalho, Ikaro
constroi signos, esculturas e uma ambientagdo como um convite ao entendimento da arte digital
como algo para além da matéria fisica,
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Rejane Cantoni
OLA
2024, Instalacdo interativa

OLA & uma instalagdo interativa, site-specific, desenhada para o videowall do edificio anexo do
CCBB SP. Equipada com um microfone externo, computadores, software customizado e o proprio
videowall, OLA convida os pedestres da Rua Alvares Penteado a participar da exposigao, a produzir
ondas sonoras € a interagir da rua sob a perspectiva externa. OLA fala e vé& no lugar de ouvir, propde
associar agdes humanas e meio ambiente. Um exercicio de introspeccéo e autorreflexio: como
diante de um espelho, em OLA temos nossa propria voz, uma representagdo de como nos
comunicamos e agimos no mundo, uma representagdo de como as magquinas nos observam e

interpretam a linguagem humana natural. Site-specific Software: Marcos Cuzziol Mapping:
Rafael Botter.
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simone Michelin
TIAMA)TU 8
2023, Videoinstalacado

?mm-ﬂuu‘iﬂ&n s astérec Canal O Full HD, cor, som, 08:25; Canal 1; WTSC, con, som, 02:37; Caral 2; NTSC, car, sam, O7F:30; ME:HI'SE.W, p ]
05:26; Canal 4; NTSC, cor, som, 03:47; Canal &; NTSC, cor, som, 0336, Canal 8; NTSC, cor, som, 02:98; Trilha sonora: AN, LA

Video Instalagio baseada em mitos cosmogdnicos, da Babildnia e de povos originarios da Ameérica do
Sul/Brasil e América do Morte, 0s quais narram a origem de tudo que forma nossa realidade. O mar, para
diferentes E:I‘ﬂlll'ai;ﬁﬁﬁ atraves dos tempos e em diferentes regites do planeta, representa essa origem.
Messas cosmogonias hd deuses cantores, hd também embates entre forcas representadas pelo
feminino e pelo masculino, para que o mundo seja criado. Tiamat, outro nome de Tiam{a)tu, nas
cosmogonias babildnicas, € a agua do mar, a agua salgada, aguilo que antecede o aparecimento das
formas. Neste sentido, pode ser associada ao Caos, um abismo, urmn primeiro espaco aberto & todas as
direcles. Ela precisa enfrentar Marduk, a Ordem, para garantir a renovago do cosmos. Aqui,
metaforicamente, Tiam(a)tu & representada pelo ruido da comunicacdo, imagens de feixes de elétrons
do tubo catddico que, atravessando a superficie da tela, criam um oceano primordial eletrdnico. Espirais,
redemoinhos, circulos, vozes, ruidos e cantos, fragmentos de textos, colagem de imagens captadas de
velhos aparelhos de TV, compdem Este épico ficticio contempordneo, propondo a renovago de nosso
mundo, modelado e deformado pelos meios de comunicagao e informacio das massas.
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Suzete Venturelli, Artur Cal?;atﬂe,'ih 2 ‘
Francisco de Paula Barretto, Jackson Cardoso Leite,
Maria Luiza Fragoso, Maria Isabel Lisita de Medeiros e f‘ !
Milton Sogabe AV e T G
Cyber Marinum T

2023, Obra interativa

Cyber Marinum & uma obra de arte interespécies colaborativa, alimentada e cuidada por dados
computacionais. E composta por um ecossistema marinho simulado dentro de um tangue de agua
transparente, utilizando tecnologia de sensores interativos e iluminagao dinamica. A instalagdo inclui
plantas marinhas reais selecionadas para representar a diversidade e a importancia dos
ecossistemas marinhos. A poética trata da importancia dos ecossistemas marinhos e como as
acbes humanas podem afetar esses delicados sistemas. Ao interagir com 0s sensores e ver as
mudancas visuais resultantes, os visitantes sdo incentivados a refletir sobre seu papel na
preservacao dos oceanos e a necessidade de protegdo ambiental. Utiliza tecnologia de sensores
interativos, um sistema de controle personalizado e iluminacio adaptavel para criar uma experiéncia
imersiva e sensorial que integra dados dos visitantes no ecossistema simulado, com projecdo em
tempo real.

Apoios: Maria Luiza Fragoso e Jodo Vitor Coelho (NANO LAB, UFRJ) / CNPq / Instituto de pesquisa
nima / UnB [ UFBA | UAM
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Tania Fraga
Atrator no Mar Profundo
2023, Realidade Virtual Imersiva, 15:00

Atrator no Mar Profundo € uma instalagdo site- -specific imersiva. Inspirada na vida no mar, € uma
obra onirica de arte utilizando técnicas de realidade virtual com qualidades metaféricas de
mergulhos maritimos. E também a expressdo visual e sonora de um universo matemético fluido, em
devir, cujos processos acontecem em tempo real. Um aplicativo Java estabelece uma simbiose
homem-magquina com abordagem estética e poética. Mele, emogdes humanas se tecem com
algoritmos computacionais criando experimentos sensoriais com signos, e construindo sistemas de
comunicagao com dados gue fluem entre humano e as vidas artificiais. A instalagao funciona com
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interagdes entre agentes auttnomos e atividades neurais, resultado de flutuagdes de emocdes
humanas. O publico tera experiéncias contemplativas que variam a cada 15 minutos: como as ondas
do mar s30 sempre as Mesmas € NuUNca Mais as mesmas.

Atrator no Mar Profundo € um trabalho artistico criado com um framework de realidade virtual. O
aplicativo & escrito em Java, usando a APl Java 3DTM e tem mais de 260 classes e 70.000 linhas de
codigo. Ele implementa varios algoritmos, como crescimento fractal, terreno fractal, particulas,
deteccdo de colisdo, rebanho, enxames, cardumes, luzes, materiais, comportamentos, formas,
animagbes, navegagdo, e uma interface cérebro-computador. A escolha da linguagem Java
deve-se a sua caracteristica de linguagem orientada a objetos, e a ser multiplataforma. Fendmenos
caoticos ocorrem durante os processamentos do aplicativo. Devido & natureza dos algoritmos
fractais, as flutuagBes impermanentes relacionadas &s mudangas emocionais da mente, sdo
fornecidas por um video com dados neurais. Cada ciclo mostra cinco dominios virtuais por cerca de
3 minutos cada um perfazendo um total de cerca de 15 minutos. Software criado com consultoria de
Mauro Pichilliani (engenheiro de software), e Pedro Garcia (programador Java). A musica foi criada
com séries de nimeros inteiros disponibilizadas pela OEIS (Online Encyclopedia of Integer Series).
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Vamoss, Sarah Schorr e
Gabriel Pereira

A Cor da Agua: Mar Algoritmico
2021, Instalagdo on-line

A Corda ﬁgua: Mar Algoritmico explora a percepgéo sociotécnica da cor, especialmente como ela é
atualizada por meio de sistemas computacionais e seus algoritmos. O mar de cores mostrado na
instalagdo & composto por uma infinidade de cores geradas pelo usuério e inteligéncia artificial.
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ViniNaso = * . -
Solastalgia
2023, Video

Esta obra digital examina uma nova emogéc que foi cunhada na era das mudangas climéaticas. As
vezes quando deixamos um lugar, € o lugar que nos deixa. Se nostalgia € o anseio que sentimos pelo
lar apos partirmos, a soliddo & o mal-estar que sentimos quando o lar se torna ireconhecivel, O
termo cunhado por Glenn Alorecht descreve a ansiedade que sentimos quando nosso senso de
pertencimento & desafiado por mudangas ambientais, sejam elas naturais ou provocadas pelo
homem. Seca, inundacdes, guerra, terrorismo, epidemias. Esse mesmo sentimento de desconexao
com o lar pode ser fonte de estresse e luto quando estamos vivenciando tais impactos, mas tambem
pode ser uma fonte de forga quando reconhecemos a coletividade de uma sensagdo e tentamos
descobrir como as comunidades respondem a ess5as Crises.
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Biografia dos artistas

ALEXANDRE RANGEL

Alexandre Rangel (1974) é um artista multimidia, trabalhando desde os anos 1990 com videoarte,
musica experimental e criacdo de software audiovisual. Desenvolveu o software livre
"Quase-Cinema VJ software", uma plataforma para criagdo de cinema ao vivo, experimentacdo
audiovisual e arte-educacdo. Doutor em Arte e Tecnologia pela Universidade de Brasilia com atese
"O artista como deservolvedor de sistemas computacionais: experiéncias audiovisuais”. Tem
explorado o tema do didlogo entre organismos bioldgicos e cibernéticos.

"( artista multimidia brasiliense Alexandre Rangel (VJ Xorurme) & um criador elevado ao quadrado:
desenvolveu ele préprio a principal ferramenta de sua atividade artistica - um software engenhoso
de manipulacdo de video em tempo real gue estd sendo utilizado por VJs do mundo inteiro.
Alexandre deu ao programa o nome de 'Quase-Cinema, em homenagem ao artista plastico Hélio
Qiticica, que usava a expressdo para designar 'um campo de experiéncias transgressivas dentro do
universo das midias ou das imagens e sons produzidos tecnicamente”. - Gilberto Gil

"Estamos diante de urn herdeiro das vanguardas brasileiras dos anos 60 como Hélio Qiticica e
Lygia Clark. VJ Xorume desenvolveu um software de mesmo nome disponivel para download
online."- Patricia Moran, Enciclopédia Itad Cultural Arte e Tecnologia.
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ANAISA FRANCO

Buscando a ampliagdo dos sentidos, Anaisa Franco cria interfaces qgue elaboram artisticamente
uma situacdo "afetiva” onde as pessoas expandem seus sentidos através da interagdo com as
esculturas, criando novas formas, relacdes e experiéncias entre as pessoas, os ternas escolhidos e
o material tecnoldgico que temos disponivel no mercado.

Ela tem um Mestrado em Arquitetura Avangada no Instituto IAAC de Arquitetura Avancada da
Catalunha em Barcelona. Um ano de M-Arch 1 na SCI-Arc em Los Angeles, mestrado em Arte
Digital @ Tecnologia pela University of Plymouth na Inglaterra e bacharel em Artes Visuais pela
FAAP em S&o Paulo.

Nos dltimos anos temn vindo a desenvolver Instalagtes de Arte Publica Responsivas e Obras de Arte
Nowvas para Museus, Espagos Publicos, Galerias, Medialabs, Residéncias e Comité, como Xangai
City Life Festival, Medialab Prado, Mecad, MIS, Hangar, Taipei Artist Village, China Academy of
Public Art Research Center, Mediaestruch, Cite des Arts, ZKU, SP Urban, MAC Fenosa, VIVID
Sydney, EXPERI MENTA Biennale Melbourne, RUMOS Itad Cultural, URBE e muitos outros.

‘- :‘. ; §
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ARTUR CABRAL REIS

Designer, artista e professor, Bacharel em Artes Visuais pela Universidade de Brasilia (2018),
Mestre (2020) e doutorando em Artes Visuais pelo PPG-Arte na UnB dentro da linha de pesquisa
Arte e Tecnologia (Bolsista CAPES). Foi professor na Universidade de Brasilia e professor voluntario
no Projeto Vivéncias Tecno-critivas. Faz parte dos grupos de pesquisa registrados no CNPQ: Arte
Computacional (UnB), Design_arte computacional: Inteligéncia artificial (UAM), NANO - Nicleo de
Arte e Novos Organismos (UFRJ). Em suas pesquisas, explora a relagdo entre arte e computacgdo
por meio de interfaces e poéticas computacionais. Tem experiéncia na area da Arte
Computacional, do Design Digital e da Fabricagdo Digital (Modelagem e Impressdo 3D).
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BIARRITZZZ

biarritzzz (1994, Fortaleza, vive e trabalha em Recife, Brasil) € uma artista transmidia antidisciplinar
que investiga as intersegtes entre linguagens, codigos e midias. Acredita na magia e na baixa
resolugdo como contranarrativas importantes para viver a atual disputa cosmolégica de realidades.
A partir de uma visdo critica sobre digitalidade e virtualidade, biarritzzz discute cultura pop,
pedagogias do meme, politicas do erro e do improviso, estéticas de videogame e internet, com
poesia e imagens em movimento. Ja expds nacional e internacionalmente, incluindo a plataforma
Satélite (Pivd Arte e Pesquisa), A.LLR Gallery, Centro Cultural S3o Paulo, The Wrong Biennale, FILE,
IMS (Instituto Moreira Salles), The Shed NY, Kunsthal Trondheim, MAM Rio, Museu do Amanha
entre outros festivais e exposicbes coletivas. Integra os acervos do Rhizome Artbase (New
Museum), KADIST Foundation e MIS-SP (Museu da Imagem e do Som de Sdo Paulo).
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CARLOS VAMOSS

Vamoss é artista-programador e utiliza o cddigo como matéria-prima para criar projetos de arte
gerativa. E Diretor de Tecnologia na SuperlJber, onde contribuiu para projetos de museus em todo
o mundo desde 2011. Carlos é doutorando em Artes Visuais no PPGAV-UFRJ, na linha de Poéticas
Interdisciplinares. Formado em Design e mestre em Economia Criativa pela ESPM-Rio, onde se
engajou com a comunidade de artistas-programadores brasileiros para criar os Encontros Digitais,
um espaco de aprendizado em arte e novas tecnologias.
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CLELIO DE PAULA

Clelio de Paula nasceu e foi criado em Xerém, Baixada Fluminense e estudou Engenharia Eletrénica
e de Computagdo pela UFRJ, fez cursos livres de Arte e Tecnologia na EAV no Parque Lage, atua
como DevArtist (uma mistura de artista e deserwolvedor) que estende a sua agdo a ativagdes de
marcas, a programagdo criativa ou ao desenvolvimento de experiéncias envolvendo realidade
virtual e aumentada.

Através da experimentacdo de diferentes métodos como o escaneamento 3D, fotografias
panordmicas, computacdo grafica e arte generativa, ele cria assets tecnoldgicos para a produgdo
de seus trabalhos.

Sua base de inspiracdo tem o objetivo de oferecer experiéncias sensoriais para o espectador
criando ativagtes em tempo real que consigam envolvé-los através de imersdo e arte.

Ja desenvolveu experiéncias e amostras em circuitos de arte como Tate Modern, Multiplicidade,
Sonar +D, Casa Fran¢a Brasil e Creative Lab. Trabalhou com marcas e pessoas como Heloisa
Buarque de Hollanda, Desperados, Coca-Cola, Itad, Brahma entre outras empresas e agéncias
de publicidade.
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EDUARDO KAC

Eduardo Kac é reconhecido internacionalmente por seu trabalho inovador em arte e poesia
contemporénea. No inicio da década de 1980, Kac criou obras digitais, hologréficas e online que
anteciparam a cultura global em gque vivernos hoje, composta por informacgdes em constante
mudanc¢a e em constante fluxo. Em 1997, o artista cunhou o termo "Bio Arte", dando inicio ao
desenvolvimento desta nova forma de arte com obras como o seu coelho transgénico GFP Bunny
(2000) e Histdria Matural do Enigma (2009}, que lhe valeu o Golden Nica, o prémio de maior
prestigio no campo da arte midiatica. A carreira singular e altamente influente de Kac abrange
poesia, performance, desenho, gravura, fotografia, livros de artista, primeiros trabalhos digitais e
online, holografia, telepresenca, bioarte e arte espacial. Kac também & autor ou editou varios
livros, incluindo Telepresence and Bio Art = Networking Humans, Rabbits and Robots (University
of Michigan Press, 2005). O trabalho de Kac foi exibido internacionalmente em locais como New
Museumn, Nova York; Centro Pompidou, Paris; MAXXI-Museu de Artes do Século XXI, Roma;
Museu de Arte Mori, Téquio; Museo Reina Sofia, Madri; Central Elétrica da Arte, Xangai; e Museu
de Arte de Seul, Coreia. O trabalho de Kac foi exibido em bienais como a Bienal de Veneza, Italia;
Trienal de Yokohama, Japdo; Bienal de Gwangju, Coreia; Bienal de S3o Paulo, Brasil; e Bienal de
Havana, Cuba. Suas obras estdo em grandes colegdes como Museumn of Modern Art-MoMA,
Nova York; Tate Modern, Londres; Museo Reina Sofia, Madri; Museu Victoria & Albert, Londres;
Museu Les Abattoirs — Frac Occitanie Toulouse, Franga; Instituto Valenciano de Arte
Moderna-IVAM, Espanha; Museu ZKM, Karlsruhe, Alemanha; e Museu de Arte Contemporinea de
S&o Paulo, entre outros. Kac foi eleito membro titular do Comité de
Atividades Técnicas para a Utllizag3o Cultural do Espaco da IAF
(Federacdo Astronautica Internacional) (ITACCUS).
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FRANCISCO DE PAULA BARRETTO

Bacharel em Ciéncias da Computacdo (2009), Mestre (2011) e Doutor em Arte e Tecnologia pelo
PPG-Arte (2016) no Programa de Pds-Graduacdo em Artes pela Universidade de Brasilia.
Atualmente é professor adjunto do Instituto de Humanidades, Artes e Ciéncias Prof. Milton Santos
da Universidade Federal da Bahia. Tem experiéncia na area da Arte Computacional e da Inteligéncia
Artificial, com énfase no desenvolvimento de sistemas autopoiéticos capazes de gerar resultados
emergentes. Fora do ambiente académico, é geek, musico, DJ e entusiasta de novas tecnologias.
Interesses de pesquisa incluem Arte Computacional, Inteligéncia Artificial, Emergéncia,
Autopoiesis, Criatividade Computacional e Cogni¢do.
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GABRIEL PEREIRA

Gabriel Pereira é pesquisador e doutorando na Universidade de Aarhus (Dinamarca).
Anteriormente, foi estudante de pés-graduacdo visitante no Comparative Media Studies no MIT.
Sua pesquisa se concentra em estudos criticos de dados, algoritmos de visdo computacional e
infraestruturas digitais, usando metodologias sociais e artisticas. Seus projetos foram exibidos na
332 Bienal de Arte de S3o Paulo, no Van Abbemuseum, no IDFA DoclLab, no Itad Cultural, aarea.co

e em revistas/conferéncias académicas. Ele é pesquisador residente no Center for Arts, Design and
Social Research (CAD+5SR).
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GISELLE BEIGUELMAN

Giselle Beiguelman é artista e professora da FAUUSP. Seus trabalhos integram colegdes privadas
e publicas, como ZKM (Museu de Arte e Midia, Alermanha), Jewish Museum Berlin e Pinacoteca de
Sdo Paulo, entre outras, e foram destaque em jornais e veiculos especializados como The New York
Times, The Guardian, Folha de S. Paulo, revista selLecT e ArteBrasileiros.

Giselle Beiguelman recebeu varios prémios nacionais e internacionais, entre os quais citam-se
Internet World Best — The Top 50 (ZKM/ SWR, 2002) e Prémio ABCA (Associacdo Brasileira dos
Criticos de Arte), 2016. Foi a Unica brasileira a integrar o conjunto de 25 artistas internacionais que
participaram da exposi¢do The Web at 25 (2014), com curadoria do The Webby Awards (o Oscar
Internacional da Internet). Entre outros criticos e curadores que escreveram sobre o seu trabalho
estdo: Peter Weibel, curador do ZKM, Rudolf Frieling, curador do SFMoMA, Christiane Paul
(Whitney Museum), Paulo Herkenhoff, Agnaldo Farias e Tadeu Chiarelli.
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GUSTAVO VON HA

Gustavo von Ha (1977) é artista visual brasileiro. Seu trabalho foi comissionado por instituicbes no
Brasil, Europa e Estados Unidos e exposto na Yerevan Biennial, 112 Bienal do Mercosul, DA Z
Festival, Museum Flr Gestaltung, Zurich, MAC USP, SP, MAM, SP, Museu de arte do Rio entre
outros. Seu trabalho esta presente em colectes como a Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo, MAM
[Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo], MAR [Museu de Arte de Rio], MAC-USP [Museu de Arte
Contemporédnea da Universidade de S3o Paulo], Instituto Cervantes de Toquio e NCC [Nassau
Community College], Garden City, NY.
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HIFA CYBE

Hifa Cybe (Luiza Prado) é Artista Transdisciplinar, Pesquisadora e Cientista, Sua pesquisa & sobre
respostas neurofisioldgicas a estimulos sensoriais, principalmente som e imagem, enfatizando sua
construgdo e reacdo fisico-quimica no cérebro humano. Esses recursos, nesse caso, sdo aplicados
a doencas e transtornos mentais, principalmente agueles gue sugerem perda de meméria. A
natureza multifatorial desses transtornos inclui questdes ambientais, traumas e sexualidade que
também sdo auxiliares nesses estudos que trazem um aspecto antropolégico da dor e da violéncia
e também os signos que persistern nos conceitos vulgares de loucura ao longo do periodo da
evolucdo humana. Participou de Exposigbes e Bienais como PST LA/LA, Carrousel du Louvre, ABC
Contemporary (Alemanha), Bienal de Marrocos e Bienal de Foto e Video de Xangai (China). Suas
obras estdo em colegbes publicas importantes, como MAC Bogota (Coldémbia), EAF (Alemanha) e
o Museu Municipal de Arte Contemporanea em Cusco (Peru).
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IKARO CAVALCANTE (OCCULTED)

lkaro Cavalcante (@occulted) é uma artista digital brasileire conhecide por suas obras de arte
complexas e envolventes que exploram a interacdo entre espiritualidade, natureza, tecnologia e
identidade. Inspirando-se em suas experiéncias de infancia em uma cultura fortemente
influenciada por Lan Houses, lkaro desenvolveu um profundo fascinio pelos mundos dos jogos
MMORPG, que continua a moldar sua visdo artistica.

Nascide e criade no Brasil, as criacBes de lkaro trazern um sentido para a importincia que jogos
digitais e comunidades virtuais tém em sua expressdo artistica. Imerso nas paisagens cativantes
de jogos como Mu Online, Priston Tale e Diablo, lkaro descobriu o poder de criar seus proprios
mundos e percebeu o potencial da arte para materializar sonhos e evocar sentimentos nostalgicos.

A arte de lkaro combina perfeitamente designs de jogos, elementos abstratos e criaturas organicas
para construir composi¢tes visualmente impressionantes. Suas criagdes digitais transcendem as
fronteiras tradicionais e confundem as linhas entre a realidade e os reinos virtuais. A incorporagdo
do simbolismo dos jogos serve como um reflexo das experiéncias formadoras de lkaro e como um
comentario sobre a intersecdo entre tecnologia e identidade.

Por meio de padrdes intrincados, formas interconectadas e uma atengdo meticulosa aos detalhes,
as obras de arte de lkaro corwidam os espectadores a mergulhar em jornadas contemplativas.

As obras evocam uma sensacgdo de interconexdo, incitando-nos
a explorar a profunda relagdo entre natureza, espiritualidade e
nossa existéncia digital. Ao fundir os mundos digital e natural,
lkaro nos desafia a questionar nossas percepgdes e reavaliar

o impacto da tecnologia em nossas vidas.

49



LEANDRO LIMA

Desde o fim dos anos 1990, Leandro Lima utiliza-se de aparatos tecnolégicos, do espaco da
cidade e das instituicGes artisticas para questionar a experiéncia do observador no ambiente
urbano e nas atividades cotidianas. Ao lado da artista Gisele Mota, Leandro ja participou de
exposicies como "Yano-a", na Galeria Claudia Andujar, no Instituto Inhotim, Brumadinho, Brasil
(2019-); "Entreter”, no Farol Santander, Sdo Paulo, Brasil (2018); "Construges e Geometrias”, no
Museu Brasileiro da Escultura [MUBE], S80 Paulo, Brasil [2019]; "Amazdnia. The Shaman e Mind of
the Forest”, no Museu de Histdria de Nantes, Nantes, Franga [2019]; "Publico confuso e privado”,
na Terceira Bienal de Fotos de Pequim, China [2018]; Trienal de Imagem de Guangzhou, no Museu
de Arte de Guangdong, Guangdong, China [2017], entre outras. O trabalho da dupla esta presente
em colegcdes como CIFO Art Foundation Collection (Miami, EUA), Instituto Figueiredo Ferraz
(Ribeir&o Preto, Brasil), Instituto Ital Cultural (S&o Paulo, Brasil) e Colegdo Pinacoteca do Estado de
S&o Paulo, Brasil.

"Das muitas tarefas que a arte tomou para si na histéria da humanidade, uma das mais persistentes
tern sido a fabricagdo de representactes de parcelas do mundo. Hoje, quando nem toda arte
representa algo e nem tudo que representa algo é arte, uma obra como a de Gisela Motta e
Leandro Lima oferece elaboradas emulagdes do real, seja com a mais avancaca ou a mais simples
das tecnologias. O fundamental para os artistas néo é criar réplicas ou simulagfes idénticas ao real,
mas produzir sistemas concretos que funcionem de modo equivalente aos fenémenos que lhes
interessam."

50



LUCAS BAMBOZZI

Lucas Bambozzi é artista e pesquisador com trabalhos em video, instalagGes e meios interativos.
Seus trabalhos ja foram exibidos em mais de 45 paises, em organizagfes como 0 MoMA (EUA),
ZKM, Frankfurter Kunstverein (Alemanha), Arco Expanded Box (Espanha), SKUC gallery
(Eslovénia), Museum of Modern and Contemporary Art (Rijeka, Crodcia), WRO Media Art Biennale
(Polénia), Centro Georges Pompidou (Franga), Bienal de La Habana (Cuba), ISEA Ruhr (Alemanha),
ZERO1 Biennial (EUA), Ars Eletrdnica {Austria - com mengéio honrosa em 2010 e 2013), Bienal de
Artes Mediales (Chile), Bienal da Imagem em Movimento (Argentina), limin Museum of Art (Coreia),
?5a Bienal de S8o Paulo, dentre outras. Participou de festivais como o Videobrasil, E Tudo Verdade,
FILE, Festival do Rio BR, Sundance e Slamdance (EUA), Impakt (Holanda), FID Marseille, Share
(Itélia), XX Videoformes (Franga), Emogéo Art.Ficial, On_OFF, RC4, Pink Umbrellas e varios outros.
Foi um dos criadores do Festival arte.mov (2006-2012), do Labmovel (2012-2015), projeto
Multitude (2014), curador geral do projeto Visualismo (2015), Prenuncios e Catastrofes (Sesc
Pompeia, 2018) e do Festival AvXLab (2017- 2021). E doutor em Ciéncias pela FAUUSP e professor
no curso de Artes Visuais e na pds Arte Contemporinea e Audiovisual Expandido na FAAP, da qual
& também coordenador.
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MAURIZIO MANCIOLI

Maurizio Mancioli € um artista italo-suico radicade em Sdo Paulo desde 1994. Seu trabalho
abrange fotografia, técnica mista, performance, instalagdo, video arte e cinema. Vencedor do
Prémio Funarte Arte Visuais (SP), ele apresentou suas obras em museus e galerias no Brasil e no
exterior, tais como MAM (Rio), Galeria Vermelho (S3o Paulo), Le Lieu (Ontario), Dot Box Gallery
(Mildo), Galerie Roch (Suiga). Em 2020, seu primeiro curta-metragem, In Vitro, ganhou 5 prémios
internacionais. Criador do Acquabox, um tipo de aqudrio humano, dispositivo que Maurizio usa
regularmente para os seus trabalhos de performance. Suas obras examinam estados de
isolamento, memdria, assim como os limites entre realidade e fic¢do.
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MONICA RIZZOLLI

Monica Rizzolli comegou como pintora, depois de se formar no Instituto de Artes da UNESP
(Brasil). Em 2012, enquanto estudava na Kunsthochschule Kassel (Alernanha), ela se deparou com
a programacdo criativa e comegou a estuda-la por conta prdpria. Em 2015, no MAK Center for Art
and Architecture (EUA), ela apresentou sua primeira obra generativa, como resultado da bolsa de
pesquisa MAK-Schindler. De volta ao Brasil, ela co-criou o encontro de programagao criativa, Noite
de Processing, no Garoa Hacker Clube, e esteve envolvida na organiza¢do do Processing
Community Day Brazil. Como designer, ela desenvolveu capas de revistas gerais, designs de
tecidos e tipos de letra com Tony de Marco, incluindo o Tomorrow para o Google Fonts. Em 2021,
ela langou a série "Fragments of an Infinite Field" na plataforma Art Blocks, o que consolidou sua
posicdo no campo da arte generativa.
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NICHOLAS DE LUCENA

Nicholas de Lucena, atuante no Rio de Janeiro, & um artista de tecnologia que molda experiéncias
digitais inovadoras. Ele se destaca na intersecdo entre arte e tecnologia, com projetos como
Parking Spot Prototype e Video Analysis Suite, explorando AR/VR, prototipagem, e
desenvolvimento web. Seu trabalho reflete um compromisso com a fusdo de estética e
funcionalidade, criando propostas que transcendem o convencional.
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REJANE CANTONI

Rejane Cantoni {S3o Paulo) & artista. Trabalha com instalag8es interativas, site-specific, em grande
escala. Convidada por instituices a obras em cidades que organizam o mundo, desenvolvem
varias empresas que em conjunto com todas as instituigdes criam espagos se comunicam e se
comunicam. Expds no Ars Electronica (Linz, Berlim e Cidade do México), The Creators Project
(Mova York e S3o Paulo), Festivais Glow e STRP (Eindhoven), Espacio Fundacidn Telefénica
(Buenos Aires), Festival de Arte Contemporanea de Copenhague, FILE (S3o Paulo, Curitiba, Porto
Alegre, Brasilia, Belo Horizonte, Sdo Luis), Zeebrastraat (Ghent), Mois Multi (Québec), Trienal
Internacional de New Media Art 2014 {Pequim), Ruhrtriennale 2014 (Duisburg), Asia Cultural Center
(Gwangju), Wonderspaces (San Diego, Scottsdale), Wavelength (Shenzhen, Xangai, Pequim,
Chengdu).

E p6s-doutora em Artes, doutora e mestre em Comunicagio e Semiética e mestre do Programa de
Estudos Superiores das Tecnologias da Informacgdo da Universidade de Genebra. Antes de se
tornar artista independente, foi vice-diretor de faculdade e professor da Faculdade de Matematica,
Fisica e Tecnologia da Universidade Catdlica de Sdo Paulo. E membro da Interplanetary Initiative,
Arizona State University.
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SARAH SCHORR

Sarah Schorr € uma artista fotografica, pesquisadora e educadora norte-americana. A fascinagdo
pela luz, pela agua e pelos modos de contemplagdo feminista incorporada permeia seu trabalho. O
trabalho de Schorr tem sido amplamente exibido desde sua primeira exposicdo individual na
Yancey Richardson Gallery, em Nova York. Ela foi selecionada para a Terra Foundation Fellowship
(2021) e para a Munn Artist Fellowship (2022) como artista em residéncia na Monet House da
Versailles Foundation, na Franga. Recentemente, a imagem de Schorr "ebbtide" recebeu o prémio
do diretor no Griffin Museurmn of Photography, o que resultou em uma exposicdo individual e
catalogo em 2023. Em 2020, o trabalho de Schorr foi homenageado pelo Prémio Julia Margaret
Cameron para mulheres fotografas na categoria de nu (primeiro prémio), como parte de uma
exposicdo na Galeria Fotonostrum em Barcelona, Espanha. Schorr gosta de colaborar com outros
artistas, escritores e pesquisadores. Seu catalogo de artista, “Borrowed Glitter”, & acompanhado
por um ensaio da autora e finalista do prémio nacional de livro Phyllis Rose. Desde que obteve seu
doutorado, a pesquisa de Schorr tem sido publicada em livros e periddicos. Seu livro “The Color of
Water’, com palavras de Elizabeth Avedon e Anne Marie Kragh Pahuus, acompanhou uma
exposi¢do individual (2021) de seu trabalho na Galleri Image em Aarhus, Dinamarca, e uma
exposicdo individual (2022) no Northern Photographic Centre em Qulu, Finlandia.
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SIMONE MICHELIN

Bento Gongalves, RS. Vive e trabalha em S3o Paulo, SP. Michelin pertence a segunda geragdo da
Videoarte Brasileira e ao grupo pioneiro de pesquisa em Arte e Tecnologia no Brasil. Professora e
pesquisadora da Universidade Federal do Rio de Janeiro, 1991-2015 e EAV Parque Lage, 1994 a
2011. Expde no Brasil e exterior desde o final dos anos 1970.

Michelin se interessa pela natureza do espaco publico contempordneo, enfocando a convergéncia
entre Arte, Arguitetura, Comunicagdo e Tecnologia. Michelin comegou a trabalhar com fotografia
no final dos anos 1970, com videoarte em 1982, e dez anos depois ja formava repertdrio no
ambiente digital. A partir de 1995, investiga a produgdo de imagens e espacos, envolvendo o
espaco social, que compreende a linguagem e caracteriza o que a artista chama de
"entre-espaco”, uma espécie de interface. Michelin estuda a formaco da subjetividade a partir da
insercdo de novas tecnologias de producdo de imagem-movimento, de comunicacgio e informatica
no cotidiano. Seus textos foram publicados em livros e revistas especializadas.
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SUZETE VENTURELLI

A pesquisadora, artista e professora tem como propostas a Arte Computacional, Arte e Tecnologia,
Realidade Virtual, Mundos Virtuais, Animagdo, Design digital, Ambientes Virtuais, Sound Art e
Imagem Interativa. Possui um extenso histdrico académico, incluindo pds-doutorado na
Universidade de S3o Paulo e doutorado na Université Paris1 Panthéon-Sorbonne, Franga. Sua
produgdo inclui diversos livros publicados, bern como a organizagdo de obras em colaboragdo com
outros estudiosos, como Frangois Soulages. Além disso, estd na coordenagdo dos Encontros
Internacionais de Arte e Tecnologia (#ART) e da Exposicdo EmMeio#. Ela também foi curadora de
exposicbes, como Cinético_Digital (Itad Cultural) e Humano_pds Humano (CCBB). Sua
contribui¢do para a drea de Arte e Tecnologia lhe rendeu prémios e apoio de diversas instituictes
de fomento a pesquisa, como CNPq, Fapdf, Capes, Funarte e Fundac3o Ital. Atualmente, ela é
Professora Titular na Universidade de Brasilia (UnB) e professora na Universidade Anhembi
Morumbi (UAM), atuando nos programas de pods-graduacido em Artes Visuais da UnB e no
Programa de Pds-Graduagdo em Design da UAM, com foco em Design, Arte e Tecnologia. Sua
pesquisa é apoiada pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq)
nivel 1B.
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TANIA FRAGA

Artista, arquiteta e pesquisadora, € doutora em comunica¢do e semidtica pela PUC/SP. Durante 16
anos foi professora do Instituto de Artes da UnB e é vice-presidente do Instituto de Matematica,
Arte e Tecnologia de Sdo Paulo. Em 1991/1992/2010/2011, foi pesquisadora visitante no
Departamento de Ciéncia da Computagdo na The George Washington University, em Washington
(DC), com bolsa CAPES. Em 1986, foi artista residente no Bemis Project, nos EUA, com bolsa da
Fulbright. Em 1999, desenvolveu projeto de pds-doutorado no CAIlA-STAR, na Gra-Bretanha, com
bolsa da CAPES, e em 2010-2011 na ECA-USP com bolsa da FAPESP. Participa como revisora dos
periddicos Palindrome (UFSC) e Leonardo (MIT-USA), além de fazer parte do corpo editorial do
periddico Al & Society da Springer-Verlag, Gra-Bretanha. Trabalha com arte computacional
interativa, através do uso de tecnologias de realidade virtual e robdtica. Tem recebido indmeros
prémios, publicado nacional e internacionalmente, e participado de exposices e espeticulos em
diversos paises.
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VINI NASO

Mo panorama vibrante da arte digital de hoje, Vini Naso destaca-se como uma figura cuja trajetdria
artistica cruzou fronteiras geograficas e fronteiras da fantasia. Nascido no caldeirdo cultural
vibrante do Rio de Janeiro e agora estabelecido no nicleo artistico de Toronto, Vini Naso estad na
interseccdo entre a inovacdo e a tradi¢cdo. Sua obra € uma conciliagdo harmoniosa das exigéncias
préticas do mundo comercial com uma dedicagdo constante a sua busca artistica profunda - uma
odisseia que se desenrola na dindmica entre mitologia e psicologia.

Alimentando-se de um manancial de inspiragdo derivado de paixfes que acompanham toda a sua
vida, Vini Naso torna-se um portal para o inconsciente coletivo, onde arquétipos atemporais e
estéticas contemporaneas se unem. Ele transgride as barreiras do ordindrio, entrelagando com
fluidez os ecos do passado e o ritmo acelerado do presente. Com uma expressdo intuitiva que
transcende o espaco fisico, Vini Naso convoca o pdblico para uma viagem de introspecgdo —uma
meditagdo sobre o terreno mutavel da beleza, identidade e experiéncia humana, inserida no
contexto da nova fronteira digital. A obra de Vini Naso representa uma fusdo encantadora entre
mitologia e psicologia, compondo uma sinfonia hipnotizante de pixel e propdsito.
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Arquitetura e Cenografia: Lilian Sampaio | LICAAA
Assistente de Arquitetura: Mariah Ferraco
Design de Experiéncia e Educativo: Verbnica Marques

Design Grafico
Identidade Visual: Partes Estudio
Design Grafico: Claudio Partes, Frederico Ramos
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Catalogo Digital: Flavia Trizotto | Interludio
Imagem Grafica: Garry Killian | Freepik.com
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Fotografia: Pedro Napolitano Prata

Web Design: Visbes Audiovisuais
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Técnico e Montagem

Equipamentos Audiovisuais e Solugbes Tecnoldgicas: On Projegles
Coordenacao de tecnologia: Camila Nakamura e Rodrigo Silva
Cenotécnica: Artos Cenografia

Consultoria Técnica: Plinio Pietro
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Cyntia Cunha, Lylar Palma | Dellarte Soluctes Culturais
Gabriel Pigozzo | Dellarte Solugtes Culturais

Flavia Ribeiro | Dellarte Solugdes Culturais
Gabriela Motta | Dellarte Solugtes Culturais

Adriana Brum
Marion Franzini Chatton, Guilherme Batista Leite, Enzo Maia Boffa, Filipe Aparecido
Souza Santos, Dandara Kunté e Malu da Silva Ferreira

Biomob - Solugtes inovadoras para acessibilidade

Alexandre Rangel; Anaisa Franco; biarritzzz; Clelio de Paula e Nicholas de Lucena; Eduardo Kac;
Giselle Beiguelman; Gustavo von Ha; Hifa Cybe & Maurizio Mancioli; Ikaro Cavalcante (occulted);
Leandro Lima; Lucas Bambozzi; Monica Rizzolli; Rejane Cantoni; Simone Michelin; Tania Fraga;
Suzete Venturelli: Vamoss; Vini Naso.

D. Myrian Dauelsberg, a toda equipe do CCBB SP, Ministério da Cultura, Jaqueline Menaei, Paula
Klien, Renata Carneiro, MetaMundi, Singular Hub e Karine Torres
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