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Abstract

This article communicates impressions about
the series of events EFEMERA Imagem - FullDome
AudioVisual Exhibition, reflecting from its organization
with Lablnter (UFSM), to its in person at the UFSM
Planetarium or in a Virtual Reality environment with
online access. Launching perceptions of curatorship,
expography and artistic experiences, with appreciation
of immersive audiovisual works for fulldome cinema,
produced by artists from different countries, displayed
in video projection inside the vaulted architecture or on
other surfaces. EFEMERA Imagem aims to experiment
with new methods of immersive/interactive cultivation
and enjoyment of visual music works. Investigating
the expansion of communicational processes, it
brings up synesthetic sensations. It aims to establish
new relationships between the public (general and
researchers), the media (works and technologies)
and the environment (physical, architectural or
virtual). The audiovisual works presented usually
have shared authorship, arising from collaborative
creative processes that explore different languages
and technologies. In this sense, EFEMERA Imagem
encourages the development of new local projects for
fulldome, aiming at its fruition, opening space for the
circulation of other works, national and international.
Thus, it promotes global networks of cooperation,
strengthening partnerships between artists, institutions
and research groups in Art and Technology.

Keywords: Art; Technology; Fulldome; Audio-visual,
EFEMERA.

Experiéncias audiovisuais fulldome

EFEMERA Imagem fomenta experiéncias com
imagens audiovisuais voltadas a proposicdo de
novos espagos de vivéncias sinestésicas, exercitando
processos de criacéo colaborativa em Arte e Tecnologia.

Com EFEMERA!, visamos contribuir para a
ampliacdo de investigacbes e processos criativos,
possibilidades emergentes e proposi¢des poéticas,
incentivando novos projetos para fulldome e abrindo
espago para a circulagdo de outras obras. Com
um olhar critico voltado a investigagdo de novas
probabilidades de pesquisa sobre imagem e som,
propomos uma conversa entre produgdes e acoes
locais e internacionais, promovendo cooperagao
interinstitucional e transcultural.

As obras em video no formato digital permitem
trabalhar projetos de composi¢des audiovisuais diversas,
através de processos de experimentagdo e criagéo

que associam diferentes contetdos. Na associagéo
de visualidades e sonoridades, que possibilitam a
expansao de limites, compdem se conexdes efémeras
entre elementos antes heterogéneos: artistas, publico,
midias, obras, equipamentos tecnolégicos e meios
(arquiteténico e digital).

H& um longo tempo, artistas utilizam tecnologias
disponiveis para produzir obras e espagos imagéticos
de ilusdo que associam de modo imersivo o
observador a imagem. Oliver Grau (2007) expde
que a ilusdo e a imersdo sdo presentes em diversas
obras de arte e arquiteturas histéricas: nos afrescos;
nos tetos das catedrais; nas 6peras; nas pinturas
panoramicas de paisagens e eventos. Neste sentido
as imagens visuais se associam a sonorizacdes
em espagos arquitetdnicos, produzindo ambientes
imersivos, concebendo um “espaco de presenca”, de
efeito sinestésico.

Neste conjunto, o domo arquitetdnico de planetarios
com seu formato semiesférico se apresenta como
primoroso aparelho para experiéncias imersivas,
produzindo a sensagdo de um espaco infinito, onde
a superficie interna envolve o publico. Também
sua geometria em clpula tem 6tima acustica, o que
permite conectar o publico as projecdes de obras
audiovisuais fulldome?, apropriadas para ampliar
fatores psicoestéticos.

Nossa primeira produgdo para fulldome ocorre
com a participa¢do no Taller Fulldome Understanding
Visual Music - UVM (2015-2016)°, com coordenag&o
do Prof. Dr. Ricardo Dal Farra*, emergindo o trabalho
colaborativo Cosmografias®, numa parceria do
Labinter — Laboratério Interdisciplinar® com o Prof.
Dr. Cristiano Figueir6, do Instituto de Artes/UFBA
(Brasil). Investigando a expansdo dos processos
comunicacionais, produzindo musica visual, que
traz a tona sensagdes sinestésicas, objetivamos
estabelecer novas relacdes entre o publico (geral e
pesquisadores), a midia (obras e tecnologias) e 0 meio
ambiente (fisico, arquitetdnico ou virtual).

Figura 1 - Frames digitais de Cosmografias (2016). Fonte:
Lablnter.



A investigacdo e producéo de obras audiovisuais
fomenta o compartilhamento de projetos e pesquisas
entre laboratérios de Arte e Tecnologia. Especialmente,
no que tange a expanséo dos formatos e suportes de
exibi¢do para além dos tradicionalmente difundidos, a
producéo de obras para fulldome leva em consideragdo
as estruturas arquiteténicas dos locais de projecéo e
passa por constantes testes e simulagdes em domos
virtuais, até os audiovisuais serem exibidos.

Da parceria do LabInter/lUFSM com o CEIART/
UNTREF, e Planetéario Galileu Galilei” (Buenos Aires),
surgiu o embasamento para mediar experiéncias com
as obras audiovisuais exibidas no Planetario da UFSM?
(Santa Maria), como a exibicdo EFEMERA Imagem.
Tais experiéncias cada vez mais sdo presenciadas
no interior de clpulas de arquiteturas imersivas,
como planetarios.

K o rWUTE
Figura 2 - Planetario da UFSM e Planetério da Cidade de
Buenos Aires. Fonte fotos: UFSM e UNTREF.

Esse atravessamento da arquitetura fisica pelo
ciberespaco, associa dinamicamente esses meios,
transmutando suas estruturas, seus formatos e
parametros topolégicos. Assim, Peter Anders (1997)
observa que cibrido refere-se a composicdo da
“atualidade” com a “virtualidade” através da constante
construgdo e atualizagdo, conexdo, associacao,
contaminagdo e autorregulagem da realidade por
informacdes digitais.

Transgredindo estes dois meios espaciais, fisico
e digital, em fluxos interativos de construgdo e
reinterpretacdo de informagdes, ha a producéo de
imagens em processos generativos. Ha variacoes,
irregularidades e imprevisibilidades de novos arranjos
espago-temporais, percebidas em ambientes de

acelerada comunicacdo entre individuos, midias
e meio.
Visando, a contribuicdo para o avango de

produgdes artisticas em formato fulldome, realizamos
a organizacgao, curadoria e apresentagdes, através da
cooperacdo entre pesquisadores, que fortalece redes
de sociabilidade e compartilhamento de conhecimentos
artisticos e tecnoldgicos. Ao fomentar novos projetos
locais para este formato, da-se a fruicdo de projecdes
de obras nacionais e internacionais, no exercicio
de parcerias e colaboragcdo com outros grupos
interinstitucionais de pesquisa em Arte e Tecnologia.

Como na acdo de cooperagdo do CeiArt/UNTREF
(Argentina) e Labinter/UFSM (Brasil), onde as obras
produzidas no UVM (2015-2016) e apresentadas no
Concierto de Musica Visual en Fulldome — UVM 20162,
foram disponibilizadas para reexibi¢éo, inicialmente na
Mostra Topologia FullDome??, no planetario da UFSM
em 2017.
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Figura 3 — Cosmografias. Registros fotograficos da exibi¢do na
mostra Topologia Fulldome (2016). Planetario da UFSM. Fotos:
Rafael Happke e Lablnter.

Estas pesquisas compartilhadas permitem a
exploragdo de novas possibilidades comunicativas
e relagbes complexas entre elementos tidos
como imateriais, tipo o som e a luz das imagens
projetadas. O que leva a construgdo de informacdes,
associadas a reconfiguragcdo da superficie topoldgica,
gerada em processos dinamicos de morfogénese.
Assim, as imagens se atualizam, transmutam e
transpassam umas as outras, produzindo novas
composigoes topologicas.

Neste sentido, a generatividade de imagens amplia
0s processos de construgao das informacdes e das
imagens com dinamicas espaciais que compdem
sistemas reorganizaveis para as camadas de eventos
cibridos, transformando a arquitetura. Isso se da,
pois, a espacialidade material destas constru¢es
arquitetdnicas é atravessada por fluxos informacionais.

Consequentemente, a topologia trata das conexdes
estabelecidas entre os acoplamentos dinamicos de
espaco e tempo, permitindo a expansao dos lugares e
territérios. Vivenciados em obras imersivas nas quais
0 corpo e 0s ambientes se associam, as imagens
transpassam o tempo-espacgo, (des)construindo e
transmutando parametros.

O evento seguinte, ResSonancia FullDome
(2017)™, reuniu as obras do taller UVM (2015-2016)
para reexibigao, junto a outras obras locais, nacionais
e internacionais de artistas convidados, promovendo
novas oportunidades para projetos internacionais.
Entre estas obras exibidas, o audiovisual Astrolabe!?
se configura como um trabalho de animagéo
musicalizado, baseado na cosmologia inca, e prioriza
a criacdo de um cenario espago temporal mitico de
natureza ciclica, voltado para experiéncias imersivas.

Notamos que a maioria das criagdes audiovisuais
para projecdo em fulldome possuem autoria
compartilhada. Entre estas, ArtUniverse* é um
6timo exemplo do trabalho colaborativo de artistas
e animadores da LikuidArt!* e 360ART", que usam
modelagem 3D e diversas linguagens artisticas para
produzir as imagens e sons de suas obras.
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Figura 4 — Art Universe. Registros fotograficos da exibicdo na
mostra ReSsonancia FullDome (2017). Planetario da UFSM,
Santa Maria, Brasil. Fotos: Matheus Moreno.

Pensamos assim, numa imagem audiovisual que
atualiza constantemente a arquitetura, através de
eventos e conexdes do espago/tempo, permitindo
a readaptagdo constante também dos individuos
imersos nestes ambientes fulldome, intermediados
pelas interfaces tecnol6gicas. Para problematizar os
processos criativos de imagens contemporaneas,
utilizamos experiéncias com transmidias em métodos
generativos. Essa relagdo entre imagens visuais e
sonoras constitui a masica visual.

Repensando o0 espago habitavel, Perrella
(1998) insere os conceitos de complexidade e
velocidade a superficie, sugerindo a reformulacéo
das teorias arquitetonicas. Ele busca superar as
relacbes dicotdmicas existentes entre estrutura/
ornamento, imagem/forma e dentro/fora. Traz o
termo hipersuperficie do campo da topologia para
a arquitetura, pretendendo sincronizar o espago
arquitetdnico ao tempo. Logo, a “hiperarquitetura seria
a unido da arquitetura da topologia com a do pixel”
(Sperling, 2003 - 58), conectando forma tridimensional
e imagem digital.

Com isto, o elemento arquitetbnico tem sua
materialidade posta a prova, ao ter sua superficie
envolvida por imagens generativas. Estas imagens
criam um evento acendido por fluxos informacionais
que transformam a espacialidade desses ambientes,
compondo um hiperespago eventual, sem distincdo
clara dos limites de dentro e fora, de material
e imaterial.

EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual
FullDome

Entendendo a necessidade de produgdes
artisticas de obras audiovisuais autorais em formato
fulldome, temos realizado anualmente eventos para
a exibicdo destas. Entre estes: Topologia (2016);
ResSonancia FullDome (2017), e EFEMERA Imagem
- Exibicdo AudioVisual Internacional FullDome
(2018)*% e EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual
Internacional FullDome (2019)*" 2019), contam com 0
apoio do Planetario da UFSM.

Em EFEMERA Imagem problematizamos o0s
formatos consagrados, o wuso tradicional das
tecnologias, os contornos das camadas fisicas da
arquitetura e organicas de nossas peles, tocadas
por camadas imateriais, como as imagens, sons e
percepcdes. EFEMERA produz experiéncias imersivas
e sinestésicas que criam relagGes permeaveis entre
as espacialidades (materiais e digitais). E fundamental

entender que a série de eventos EFEMERA Imagem
s6 é possivel gracas ao contato e desenvolvimento de
uma rede de artistas parceiros, que passam a fazer
parte de outras edi¢des da mostra.

Entre estes parceiros, TinD* que desde 2017
participa de todas as edicdes da mostra EFEMERA
Imagem, enviando audiovisuais singulares, obras
de mdasica visual produzidas em suas investigagfes
utilizando métodos computacionais de geragdo
de imagens, integrados a equipamentos SONOros
analégicos. Seus videos, provém de performances ao
vivo, sendo experimentacdes onde as imagens fractais
reagem ao audio em tempo real. Como Flor?®, que
sensibiliza o publico imerso numa exploséo sequencial
de imagens de geometrias complexas que remetem a
organismos e padrdes florais da natureza. Em suas
obras atuais, as imagens se desdobram e entrelacam
em diversas escalas, criando improvisagdes nao
lineares, controladas por falhas, em arritmias que
sincronizam visualidades e sonoridades, combinadas
ao vivo, em tempo real.

Figura 5 — Flor, de TiND - This Is Not Design. Registro
fotografico da exibigdo na mostra EFEMERA Imagem -
Exibi¢do AudioVisual FullDome (2018). Planetario da UFSM,
Santa Maria, Brasil. Foto: Matheus Moreno.

A imersdo, enquanto caracteristica dos ambientes
de projecdo fulldome, possibilita uma abertura
comunicativa entre individuos, midias e meios,
quebrando qualquer hierarquia entre estes. Ativando
outra espacialidade que conecta os espacos fisicos
e virtuais, através da sinestesia dos sentidos que
ampliam a visualidade e a sonoridade.

Neste sentido, Skylark?® é uma obra audiovisual
digital que se torna uma experiéncia imersiva real.
Nesta o som é integrado a transformagdes de padrdes
geométricos e movimentos gerados por férmulas
matematicas, que produzem o efeito visual moiré.
Numa animagcao digital que leva o publico a sentir-se
como um péassaro skylark?! que pode escapar flutuando
como uma borboleta entre brechas, tlineis diversos e
variagOes lineares que aprisionam, por convolugdes?.



Figura 6 — Skylark, de Jeremy Oury. Registro fotografico da
exibicdo na mostra EFEMERA Imagem - Exibicao AudioVisual
FullDome (2018). Planetario da UFSM, Santa Maria, Brasil.
Foto: Matheus Moreno.

Skylark funciona como um jogo visual de
linhas esbeltas que compdem geometrias puras
(Euclidianas), uma arte éptica minimalista, integrada
e sincronizada a trilha sonora, produzida por sons
eletronicos especificos. Esta obra tem forte impacto
audiovisual sobre o publico, criando sensacdes
psicodélicas que deslocam e expandem a percepgao.

A sensacéo sinestésica do publico presente, imerso
nas imagens projetadas na clpula sobre suas cabegas,
amplia 0s processos comunicacionais entre corpos
e tecnologias. Imerso nestas obras, percebemos
seus fluxos informacionais, sem dentro ou fora, mas
habitavel em imagens e sons. Logo, podemos refletir
sobre as relagBes que surgem deste encontro entre
midias, meios e publico.

Gene Youngblood (1970) propde de forma
visionaria o termo cinema expandido, para expressar
esse alargamento que a concepgdo da imagem
vem passando nos Ultimos tempos, tratando da
convergéncia das linguagens no meio audiovisual.
Neste contexto, aborda a associacdo entre cinema,
ciéncia e tecnologia, o que se torna ainda mais
evidente na contemporaneidade. Youngblood expde
que quando se refere a cinema expandido quer
proferir uma consciéncia expandida. Defende ainda,
a importéncia da arte para aprimorar a percepcao
humana ao caos das imagens, entendendo o cinema
expandido como processo criativo de imagens.

Em Demarcar, Resistir!? ocorre a mescla grafismos
das culturas indigenas com outros elementos
visuais, utilizando tecnologias de criagdo 360°,
associados a composi¢do sonora, ambientada com
cantos de tribos e sons da mata, remixados em
processos eletroacusticos.
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Figura 7 — Demarcar, Resistir!, de Victor Valentim e Nibéra.
Registro fotografico da exibigdo na mostra EFEMERA Imagem
- Exibi¢&o AudioVisual FullDome (2018). Planetario da UFSM,
Santa Maria, Brasil. Foto: Matheus Moreno.

Demarcar, Resistir! apresenta poeticamente a
questdo da demarcacdo das terras indigenas no Brasil,
proclama o direito indigena a terra, evidenciando
que este vem sendo extinto em prol da exploracéo
indiscriminada do meio ambiente, que pde em risco
a existéncia de muitos povos tradicionais brasileiros.

Neste sentido, ha obras produzidas em amplos
processos criativos e se posicionam de modo critico,
agregando questdes conceituais ao evento efémero,
composto da associagdo de corpos, visualidades,
musicalidades e espacialidades do planetario.

O audiovisual ECHO - Eine Sonosphare? é um
scratch?® “pesado”, vivenciado numa jornada através
da imagem em alta resolugdo de um disco de vinil,
que se torna abstrato, ao centralizar o ponto de visdo
no local da agulha de um toca-discos, deslizando
ao longo do sulco de um vinil, entre poeiras e fios
de cabelo que se deslocam na cupula. Ainda,
Paintscapes?® trata da estética de paisagens digitais,
com inspiragdo em pintura abstrata fractal e na
técnica de gotejamento utilizada por Jackson Pollock.
Seu método de construgdo é dividido em diversos
estagios, analdgicos e digitais. Trabalha a partir de
manchas digitalizadas em micro escala, levando a
uma paisagem tridimensional virtual, criando uma obra
digital que faz referéncia ao expressionismo abstrato.

Ja em MonumentosVirtuais procuramos ouvir
e dar voz as memoérias e temporalidades dos
locais, as préticas que foram tornadas invisiveis ou
negligenciadas através do poder hegemoénico. Em
todo o processo criativo, a montagem ou edicao
da narrativa audiovisual busca agregar conceitos e
elementos coletivos.
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Figura 8 — MonumentosVirtuais. Registro fotografico da
exibi¢cdo na mostra EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual
FullDome (2019). Planetario da UFSM, Santa Maria, Brasil.
Foto: Matheus Moreno.

Portanto, EFEMERA Imagem vislumbra abrir
possibilidades generativas de criagdo, incorporando
o inesperado. Produzindo imagens através de outras
possibilidades de composigées e cinematografias,
que transitam entre imagem, som, espago e tempo.
Permitindo novas topologias espago/temporais, outros
sentidos e consciéncias séo instigadas ao publico, um
modo de habitar transorganico.

EFEMERA Imagem Retro - Exibicéo
AudioVisual FullDome em Realidade Virtual
(2021)

No ano de 2021, junto ao Lablnter, organizamos
e produzimos eventos que transpassaram o debate
sobre participagdo transnacional, recepgdo e
exposicdo de propostas artisticas audiovisuais.
Neste contexto, a mostra EFEMERA Imagem Retro
(2016-2019) — Exibicdo AudioVisual FullDome em
Realidade Virtual (2021)?" reexibiu uma coletanea
de obras desenvolvidas no Taller Fulldome UVM
— Understanding Visual Music (2015-2016) e
apresentadas nas mostras Topologia (2016),
ResSonancia (2017) e EFEMERA Imagem (2018 e
2019), que aconteceram todas presencialmente no
Planetario da UFSM.

Devido a pandemia de COVID-19, EFEMERA
Imagem Retro (2021) é realizado como uma exposi¢do
remota, com acesso online na plataforma Sansar?,
permitindo conceber obras imersivas e interativas
em ambiente virtual, possibilitando uma navegagéo
ndo linear, onde cada avatar pdde se deslocar neste
espago virtual, servindo como meio de encontro
em rede.

A reexibi¢do destas obras audiovisuais imersivas,
produzidas por diversos artistas, agora em realidade
virtual, acende novas possibilidades, quando
aplicadas nas superficies internas e externas de
variadas cUpulas. Trazendo a tona novas questdes,
conectam experiéncias e transgridam a materialidade
espaco-temporal de eventos efémeros.

Figura 9 — EFEMERA Imagem Retro (2016-2019) - Exibi¢cdo
Internacional AudioVisual FullDome em Realidade Virtual
(2021). Plataforma online Sansar. Programagao em: https://
www.ufsm.br/laboratorios/labinter/efemera-2021. Fonte:
Lablnter.

Desenvolvemos assim, processos criativos com
imagens, generativas visando a transgressdo dos
formatos tradicionais estabelecidos. Através de
projetos colaborativos, no Labinter concebemos
obras como Cosmografias, MonumentosVirtuais?,
ContraMonumentos, que se apresentam C€Omo
usinas coletivas de processos criativos, voltados para
poéticas audiovisuais em formato fulldome, com o
intuito de experimentar, compartilhar e contribuir para
este campo da Arte e Tecnologia.

Figura 10 — Cosmografias. Registro da exibicdo em EFEMERA
Imagem Retro (2016-2019) - Exibi¢&o AudioVisual FullDome
em Realidade Virtual (2021). Plataforma online Sansar. Fonte:
Lablnter.

Em Cosmografias, explora-se nesta obra o
desenho sonoro realizado para o espaco imersivo
de planetario com ferramentas de espacializagdo do
som, através de sintetizadores e diversas gravacdes
de audios das cidades, obtendo uma composicédo da
trilha sonora, com abordagem hibrida e dinamica. O
que gera a criagdo de um campo sonoro que amplia
o0 senso de imersdo (permitindo que o espectador
perceba a localizagdo das fontes sonoras no ambiente
de exibicéo).



Figura 11 — MonumentosVirtuais. Registro da exibi¢do em
EFEMERA Imagem Retro (2016-2019) - Exibi¢ao AudioVisual
FullDome em Realidade Virtual (2021). Plataforma online
Sansar. Fonte: Labinter.

MonumentosVirtuais® transmuta seu formato no
decorrer das etapas, desde a producéo, até a exibi¢éo
final do projeto. E um audiovisual criado por meio de
diversos olhares e discursos, em diferentes suportes
(tecnologias  analégicas, softwares, plataformas
digitais de gerenciamento e edicdo de imagens e
sons), conferindo a montagem uma poética instigante
que fala simbolicamente sobre as ligacdes entre
as cidades de Santa Maria e Fortaleza no Brasil, e
Durban na Africa do Sul.

Oliver Grau (2007), entende que a poténcia
da arte digital estd presente na imersdo da obra
levando a uma variabilidade infinita de imagens,
pois, “todos elementos individuais da imagem podem
ser modificados, pixel por pixel” (Grau, 2007 - 293).
Complementando que as “imagens do mundo natural
sao fundidas com imagens artificiais em ‘realidades
mistas’, nas quais, frequentemente € impossivel
distinguir entre o original e o simulacro” (Grau
2007- 21).

Portanto, a imagem contemporanea gerada com
midias imersivas afeta a percepcdo humana e altera
as nogOes espaco-temporais. Por consequéncia, 0s
métodos produtivos e criativos se expandem, através
de uma sensacgdo de participacdo mais intensa com
aimagem.

EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual
FullDome em Realidade Virtual (2021)

Em EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual
FullDome em Realidade Virtual®*, a expografia se da
na construcéo digital de planetéario virtual na plataforma
Sansar. No centro do territério ha uma arquitetura
digital que conta com duas cupulas concéntricas, e
ao seu redor, dispostas em sua paisagem noturna,
outras geometrias espaciais de cubos, globos, pedras
e outros volumes digitais.
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EFEMERA Imagem FullDome

Figura 12 — EFEMERA Imagem — Exibigcéo AudioVisual
FullDome em Realidade Virtual (2021). Plataforma online
Sansar. Acesso em: https://atlas.sansar.com/experiences/
labinter-4345/efemera. Fonte: Lablinter.

A cupula maior, que fica sobre a menor, tem a
superficie em domo que simula, em dimensédo e
formato, o planetario da UFSM, com seus arcos que
permitem o acesso, distribuidos ao redor da parte
que toca o terreno. Coberta e concéntrica a clpula
maior, temos um domo menor, no formato de uma
meia esfera, dentro desta temos o mobiliario de um
banco em forma de semicirculo destorcido, organico.
Ambas as cUpulas recebem o video das obras em
suas superficies internas e externas, propiciando
um ambiente para fruicdo de imagens efémeras,
percebidas em experiencias imersivas sinestésicas.

De tal modo, desenvolve-se propostas poéticas
de Arte e Tecnologia que envolvem processos
generativos, exercita a criagdo e experimentacéo
audiovisual que se desdobram em diversos formatos
expositivos, como: projecdes imersivas em cupulas
de planetéarios e telas panoramicas, video mapping
em fachadas de arquiteturas e espagos publicos,
exibicdes audiovisuais em Realidade Virtual (RV)
em 360°, live performances online e instalaces
imersivas/interativas em RV e Realidade Aumentada.
Essas proposigdes audiovisuais buscam explorar
as possibilidades de producdo e criacdo de
imagens visuais e sonoras que hibridizam camadas
de informacBes de naturezas diversas, gerando
transarquiteturas e ambientes imersivos com
hipersuperficies de topologias generativas.

Dentre estas, aobra EMERSIVE * é uma experiéncia
hipnotizante em 360°, inspirada em experimentos
cientificos. Reflete sobre um universo retro-futurista,
oferecendo a exploracdo de microcosmos, através
de malhas e formas fractais com cores brilhantes,
como verde esmeralda e roxo tipico de visuais de
synthwave®. EMERSIVE é uma coreografia dindmica
baseada no movimento da camera (rotacdo, queda,
ascensdo, avango e recuo). A trilha sonora, associada
as figuras de geometrias em transformacgéo, remetem
a descobertas e evolugdes tecnoldgicas.

Atualmente, vivenciamos o avanco das imagens
geradas por processos computacionais autbnomos,
onde ‘“varias operagdes computacionais ndo sao
continuas e nem lineares; o processo de criacdo se
parece mais com um dialogo” (Grau, 2007 - 301).
E a “aplicagdo do principio randdémico permite ao
mecanismo de evolugdo gerar imagens imprevisiveis,
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irrepetiveis, efémeras, Unicas” (Grau, 2007 - 349).
Neste sentido, a arte virtual dilui a distancia entre
real e simulacro, evidenciando que as imagens tem
sua visualidade real, mas sua estrutura de cdédigos
numéricos é oculta e nem sempre legivel.

Nesse campo, de conceitos transpassados, que
esta pesquisa se insere, através de problematizacées
tedricas e operacdes tecnoldgicas que visam constituir
novos desdobramentos. O projeto ContraMonumentos
parte de uma metodologia transdisciplinar colaborativa
entre artistas/pesquisadores, desenvolvendo
constantes trocas, didlogos e compartilhamentos
online, que permeiam um diélogo transcultural, entre
América do Sul e Africa do Sul.

Pensamos os contramonumentos com base nos
textos de Katharyne Mitchell (2003), construindo
processos colaborativos, trazendo a virtualidade das
memodrias coletivas e compartilhadas para o campo da
Arte. Mitchell (2003) considera que 0os monumentos
publicos tradicionais sdo imponentes, e quase sempre
buscam perpetuar a memoéria através do poder.
(Mitchell, 2003 - 443). Assim, por meio de processos
poéticos colaborativos, propomos o contrario disso,
contramonumentos e memoriais coletivas, virtuais,
flexiveis, inclusivas, interativas e vivas.

ContraMonumentos (a partir de 2020) passa
a refletir as experiéncias vivenciadas durante a
pandemia de COVID-19, problematizando os espagos
virtuais de convivio, olhando para as cartografias dos
territorios difusos das redes online, de topologias
mutantes, onde habitamos em arquiteturas em
constante reconstrugéo.

Neste contexto, ContraMonumentos € exibido, desta
vez, em EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual
FullDome em Realidade Virtual (2021), como critica
aos monumentos tradicionais e locais de recordagéo
que buscam impor e fixar memdrias permanentes,
por meio do poder. Deste modo, opera em mdltiplas
instancias, comecando pelo processo de perceber,
ver e ouvir as cidades envolvidas no projeto. E na
sequéncia, se da o compartilhamento de memérias
e afetos, produzindo processos criativos coletivos e
colaborativos, dinamicos e abertos.

Figura 13 — ContraMonumentos. Vista das cupulas digitais da
mostra EFEMERA Imagem - Exibicéo AudioVisual FullDome
em Realidade Virtual (2021). Plataforma online Sansar. Fonte:
Lablnter.

ContraMonumentos® utiliza em sua produgéo
a generatividade de processos transmidiaticos,
provocando a hibridizacéo de humanos e ndo-humanos,
de midias anal6gicas e digitais, de meios fisicos e
digitais. Cruzando os registros audiovisuais de locais
antes distantes, produz desterritorializagdes eventuais,
trocas de informagcbes e conexdes e ndo-lineares.
Gerando uma espacialidade cibrida, constituida de
camadas de eventos espaco-temporais, construidas
pelas hibridagbes e experiencias comunicativas
efémeras e indeterminadas.

ContraMoumentos problematiza as ultrapassadas
dicotomias de natural/construido e fisico/digital, se
volta para as hibridagées que geram transgressdes
dos padrdes estabelecidos. Busca conhecimentos
em areas diversas, experimentando tecnologias
acessiveis para a concepgdo de processos
generativos e contramonumentos cibridos — hibridos
de espaco fisico e virtual. O que possibilita pensar a
arquitetura ndo apenas como espaco construido, mas
como interface imagética.

Figura 14 — ContraMonumentos. Vista interna das clpulas da
mostra EFEMERA Imagem - Exibi¢do AudioVisual FullDome
em Realidade Virtual (2021). Plataforma online Sansar. Fonte:
Lablnter.

Em outro contexto, a obra Babel *, definida por
Roman Gémes como “Una Alegoria Visual de la
Incomunicacién”, apresenta uma animacdo em
curta metragem, surrealista e simbdlica, que critica
os dispositivos de comunicacdo tecnolégica que
gera incomunicagdo entre as pessoas. Ressalta um
paradoxo de nossa época, que enquanto a tecnologia
avanca a comunicagao retrocede. Roman atenta sobre
a proliferacdo desenfreada das tecnologias, sobre a
obsolescéncia programada, enquanto insanidade que
0os novos dispositivos escondem, promovidos pelo
consumo que contamina nossos corpos, nos langando
ao isolamento.

Virilio (1988) expde que a imagem contemporanea é
cada vez mais determinada e esfacelada pelo impulso
das novas tecnologias, confundindo a percepgéo
humana e a distingéo precisa da realidade e daimagem
desta, o que gera a “liberdade de percepcdo”. Esse
intenso uso de dispositivos tecnolégicos, promove
a “memdria digital” que se contrapde a “memoria
natural”, condicionando o acesso das experiéncias
reais, alterando e distorcendo as concepgoes
predominantes da realidade, enfraquecendo a
“memoria visual”, essencial as recordagdes.



Para Paul Virilio (1998), no instante em que
o humano descobriu a vastiddo do espago que
se encontrava fora de seu campo de visdo, este
dissemina a descorporificagdo e desmaterializagdo
continua do observador. Ressalta, que a atuagdo
humana é influenciando pelas tecnologias que véo
progressivamente tornando-se ubiquas, transmutando
e atrofiando sua imaginagdo e destruindo sua
memoria natural.

Assim, EFEMERA Imagem atua visando
potencializar poéticas emergentes, evocando o0s
gritos das cidades, e sociedades contemporaneas,
que denunciem as opressdes e memorias
relegadas, através de novas narrativas, indo além
da mera necessidade de contar uma histéria oficial,
encontrando sua afirmagdo ao dar ao observador a
oportunidade de construir outras meméorias.

EFEMERA -  Compartilhamentos de
Cosmografias, MonumentosVirtuais e
ContraMonumentos

EFEMERA Imagem € o titulo do evento periédico
organizado pelo Labinter que exibe obras audiovisuais
imersivas em fulldome, e acontece presencialmente
no planetario da UFSM ou remotamente em Realidade
Virtual. Entretanto, este evento € uma das atividades
que integram os projetos Imagem EFEMERA -
Exibicdes Fulldome e Experiéncias com Midias
Emergentes e Realidade Aumentada®® e EFEMERI
- Exibicbes Fulldome e Experiéncias com Midias
Emergentes em Redes Informacionais®.

Estes, tem como cerne a producdo poética e a
experimentacdo de espacos e formatos de exibigao de
obras audiovisuais expandidas. A metodologia provém
da associagdo entre teoria e pratica, a pesquisa parte
da realizagdo continua de encontros online com o
grupo de colaboradores deste projeto. Nesse contexto,
as obras poéticas desenvolvidas em outros projetos
colaborativos passam a se fazer presentes nos
eventos organizados pelos autores, junto ao Labinter.

Entre estas, Cosmografias, MonumentosVirtuais
e ContraMonumentos, além de serem apresentadas
na mostra EFEMERA Imagem, também circulam
por eventos nacionais e internacionais. Buscamos
assim, abrir um didlogo, promovendo redes globais
de cooperacao, fortalecendo parcerias entre artistas,
instituicBes e grupos de pesquisa em Arte e Tecnologia.

Logo, nossas obras disponibilizadas e enviadas
para exibicdo fulldome noutras mostras em planetarios
nacionais e internacionais. Formando uma comunidade
de pesquisa, colaboragdo e trocas com centros
internacionais de Arte e Tecnologia, apresentacédo de
trabalhos e resultados da pesquisa.

Essa préatica inicia com a exibicdo da obra
audiovisual colaborativa Cosmografias para fulldome,
no evento UVM - Understanding Visual Music
(2016), no Planetario Galileo Galilei da Cidade de
Buenos Aires.
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Figura 15 - Divulgacéo do Concierto Inmersivo Fulldome
de Musica Visual no Planetério de Buenos Aires (2016) e
Concierto de Musica Visual Fulldome Virtual (2021). Fonte:
CeiArt/UNTREF.

Outras atividades vinculadas aos projetos
EFEMERA e EFEMERI, s&o a organizacao de oficinas,
laboratérios de criagdo e/ou workshops. Como o
Laboratério de Criacéo: Imagem Corporificada, em que
Calixto Bento (com a obra Cinelante) e Marluz Araujo
(com a obra Alucinestesia), apresentaram e discutem
as relacdes de suas pesquisas em Arte e Tecnologia,
nestas abordam a integracéo do corpo de dancarinos,
interatores ou performers, com imagens generativas
projetadas em tempo-real, associando diversas
tecnologias emergentes (softwares, sensores, etc.)
para o desenvolvimento de suas obras.

No Laboratério de Criag8do: Imagem Generativa
— AfterEffects para Fulldome, Matheus Moreno e
Alexandre Montibeller apresentaram as experiéncias
de participagdo no Taller Understanding Visual Music
- UVM 2015-16, abordando o desenvolvimento dessas
obras. Apresentam a producdo realizada nestes
encontros, mediando um debate sobre as relacdes
da imagem projetada em suportes arquitetdnicos
dos domos e planetéarios. Pensando na produgdo
de imagens generativas que associam diversas
tecnologias emergentes, projetadas em tempo-real.

Cosmografias também foi exibida durante a
conferéncia Balance Unbalance - BunB17 %, no Teatro
Immersive Vision — IVT (em agosto de 2017), em
Plymouth, Reino Unido; bem como foi apresentado no
festival Immesphere®®, no Planetéario de Brasilia, Brasil
(2017).

Como desdobramento das pesquisas poéticas,
desenvolvemos o projeto MonumentosVirtuais, que
visa desconstruir narrativas tradicionais, questionando
0 gque entendemos por meméria e poder, suas
estruturas, significagbes e estetizagdes. Este projeto
realizado pelo Lablinter em colaboragdo com outros
laboratérios e grupos de pesquisas parceiros, sendo
desenvolvido de maneirainterdisciplinar e colaborativa.

Utilizando dispositivos tecnolégicos, para captura
de imagens visuais e sonoras do cotidiano das cidades
de Santa Maria, Durban e Fortaleza.

As trocas inter-laboratoriais acontecem via redes
virtuais, como trocas de e-mails, compartilhamentos
de arquivos em drives de nuvens, mensagens via
aplicativo WhatsApp, videoconferéncias e, ainda,
em alguns momentos, intercambio presencial entre
artistas/pesquisadores dos laboratérios envolvidos.

Neste sentido, podemos perceber estas expansdes
nos formatos expositivos na apresentacéo do trabalho
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MonumentosVirtuais (Shared Virtual Monuments)*,
na DIGIFEST (2019), na DUT, em Durban, Africa do
Sul; e na reapresentacao da obra MonumentosVirtuais
que ocorreu no evento Conciertos de Musica Visual en
Fulldome — UVM (2019), organizado por Ricardo Dal
Farra, que aconteceu no Planetario Galileu Galilei, no
ambito do Festival Noviembre Electrénico, 2019, em
Buenos Aires, Argentina.

Figura 16 — SharedMonuments. DIGIFEST (2019). DUT,
Durban, Africa do Sul. Fotos: Luyanda Zindela.

Figura 17 - MonumentosVirtuais, Festival Noviembre Electrénico
(2019). Buenos Aires, Argentina. Fonte: CeiArt/UNTREF.

Também, SharedMonuments ¢é reexibido no
evento Campus Open Mapping V.1 4 (2019), em
fachada principal da Biblioteca Central da UFSM; e
MonumentosVirtuais, em fachada de edificacéo digital
que simula a Biblioteca do Centro de Ciéncias Sociais
e Humanas - CCSH da UFSM, no evento Campus
Open Mapping em Realidade Virtual V.3 %2 (2021), na
plataforma Sansar.

Figura 18 — SharedMonuments. Registro fotografico no
Campus Open Mapping V.1 (2019). Biblioteca Central da
UFSM. Fonte: Lablnter.

Figura 19 — MonumentosVirtuais. Registro de sua exibicdo no
Campus Open Mapping em Realidade Virtual V.3 (2021). Na
plataforma online Sansar. Fonte: Lablnter.

Ainda, ContraMonumentos, em nova versao, foi
apresentado de modo online no evento DIGIFEST
(2021).

ContraMonumentos DIGIFEST21

Figura 20 — ContraMonumentos. DIGIFEST (2021). Na
plataforma online Sansar. Acesso em: https://digifest.dut.ac.za/
portfolio-item/countermonuments/. Fonte: Lablnter.

Neste sentido, MonumentosVirtuais é uma produgao
que representa os projetos EFEMERA e EFEMERI,
pois visa ampliar os formatos tradicionais de exibi¢éo,
trabalhando com o aleatério e ndo-planejado, como
uma resposta ao algoritmo planejado, pois o inesperado
esta no modo de intera¢éo com a informagéo.

Essa manipulagdo e reinterpretagdo de
informacgdes e imagens em ‘tempo real gera narrativas
imprevisiveis. Assim sendo, a arte em ‘tempo real’ faz
uso das nocdes de apropriagdo e mistura, arranjando
experiéncias sensiveis da relagdo espago/tempo, em
conexdes transorganicas.

Isso, permite problematizar e experimentar
os desdobramentos de imagens efémeras, em
hibridagcdes e acumulaces que sustentam territérios
informacionais, propondo relagdes emergentes do
espago fisico geografico das cidades, expandido por
suas conexdes digitais com o ciberespago.

Essas reflexdes sobre a reconfiguragdo espacial,
problematiza  antagonismos  entre  realidades
vividas, através da interconectividade de memorias
compartilhadas e histérias contestadas.

Consideragdes

EFEMERA Imagem, provém do dialogo e transito
constante entre as fungbes de organizadores,
curadores, artistas, mediadores, e especialmente, como
fruidores destes eventos. Surge do entrecruzamento
de pesquisas individuais com pesquisas coletivas, em
parceria com outros pesquisadores e grupos.



Utilizamos processos generativos na criagdo de
obras audiovisuais para fulldome, e outros mais
formatos, trabalhando em ambiente digital. Logo,
estas sdo disponibilizadas online para a interagéo
publica, que intensifica as propriedades comunicativas
e transformadora das obras do evento EFEMERA
Imagem. Com o objetivo de trazer a tona sensagdes
e experiéncias imersivas, sensibilizam memorias
e vivéncias.

Transforma-se assim, 0s processos perceptivos,
com interagdes sinestésicas que modificam os modos
de habitar cada lugar especifico. Logo, estas conexdes
entre midias e meios, entre individuos e territérios
geram um habitat em constante atualizac&o.

EFEMERA Imagem experimenta ir além dos
limites do espago fisico, entendendo que atualmente,
habitamos entre o virtual e o fisico, entre o espacial
e o ciberespacial, o que ocasiona uma constante
atualizagdo mutua destes meios. Apontando para
o surgimento de um modo de habitar imersivo e
interativo, hd a descaracterizagdo de arquiteturas
rigidas e o desencadeamento de hibridacdes nas
relagbes entre individuos, meios (espago fisico e
digital) e multimidias de comunicacéo e informacéo.

EFEMERA propbe transformar os ambientes,
exercitando processos generativos de construgcao e
reconfiguragdo de informacgdes, originando sistemas
topolégicos complexos, percebidos em imagens
audiovisuais e imersivas de arte e tecnologia.
Um habitat cibrido e dinamico, atravessado por
redes de fluxos informacionais que integram e
sobrepdem eventos transorganicos, concebendo
um modo de habitar atopico, envolto de relagdes
comunicativas emergentes.

Essa associagdo entre producdo pratica e
fundamentacéo tedrica, volta-se para uma investigacéo
e producdo poética proveniente do agrupamento e
cruzamento de dados e de referéncias. Nessa trama
de conhecimentos e conexdes, é possivel gerir
informagdes e interagdes.

Portanto, em EFEMERA Imagem produzimos
territérios atualizaveis, com poéticas que visam
desconstruir visdes centralizadas, criando espagos
sensiveis e interativos, novos eventos para
compartilhamento de experiencias e culturas,
ressignificando e deslocando simbolos do cotidiano.

Notas finais

* Os autores atuam na organizagéo, curadoria e expografia
de mostras de exibicdo de obras audiovisuais imersivas e
interativas em ambientes fulldome e virtuais, como na exibicdo
EFEMERA Imagem.

2 Fulldome, s&@o ambientes arquitetonicos de projecéo
imersiva de video ou animac¢des em ctpula ou domos céncavos,
como de planetarios e cinemas multi-projetores.

3 Taller Fulldome UVM - Understanding Visual Music (2015-
2016). E organizado pelo Prof. Dr. Ricardo Dal Farra. No
Planetéario Galileu Galilei, em Buenos Aires, Argentina.

4O Dr. Ricardo Dal Farra é compositor, educador,
pesquisador, curador e historiador, especializado em musica
eletroacUstica e artes eletronicas. E Professor do Departamento
de Mdusica da Universidade Concordia, Canada (http://goo.gl/
SeuhUx) e Diretor Fundador do Centro de Experimentacéo
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e Pesquisa em Artes Eletronicas (CEIArME) da Universidade
Nacional de Tres de Febrero, Argentina. Desde 2011
dirige o projeto Understanding Visual Music - UVM (https:/
www.facebook.com/UVMvisualmusic), com o qual realiza
simpésios e atividades no Canadé, Argentina, e Brasil. Como
parte da mesma iniciativa, seu trabalho tem se concentrado
particularmente no formato fulldome e nas possibilidades
de apresentar projetos de arte-ciéncia em planetarios na
Alemanha, Brasil, Colombia, Argentina, Inglaterra, entre outros.

 Cosmografias, tem autoria de Andreia Oliveira, Matheus
Moreno, Cristiano Figueiré, Alexandre Montibeler, Muriel
Paraboni, Fabio Almeida, Evaristo Nascimento. Obra
audiovisual em formato fulldome.

5LablInter — Laboratério Interdisciplinar Interativo, PPGART/
UFSM. Coordenado pela Prof.a Dr.a Andreia Machado Oliveira.
Site: https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/

" Planetario Galileu Galilei da cidade de Buenos Aires,
Argentina. Site: https://planetario.buenosaires.gob.ar/.

8 Planetario da Universidade Federal de Santa Maria. Site:
https://www.ufsm.br/orgaos-suplementares/planetario.

¢ Concierto de Musica Visual en Fulldome — UVM (2016).
Organizado pelo Cientro de Experimentacion e Investigacion en
Artes Electronicas da Universidad Nacional de Tres de Febrero
e Cultural San Martin. Integrando a programagéo do Noviembre
Electrénico 2016 e a BIENALSUR, no Planetéario Galileu Galilei,
da cidade de Buenos Aires. Programacéo e divulgagdo da
mostra, disponivel no link: http://www.ceiarteuntref.edu.ar/
concierto-taller-fulldome2016

10 Topologia FullDome (2016). Integra a exposicdo Arte
— Topologia - Tecnologia - Labinter (2016). Aconteceu no
Planetario da UFSM. Tem curadoria de Matheus Moreno e
Andreia Oliveira. Contou com as obras do Taller Fulldome UVM-
Undestanding Visual Music (2015/2016): Temazcalli Dome, de
Agustin Ramos Anzorena e Mario Alberto Guzméan Cerdio.
(Argentina); L.H.C.V.M.M, de Matias Zabaljauregui, Leonardo
Zimmerman, Diego Dorado e Lucas Samaruga (Argentina);
Tiempo curvo, de Elena Laplana e Andrés Venturino.
(Argentina); Astrolabe, de Laura Palavecino e Ivan Galiussi.
(Argentina); Cosmogonias Bio Emergentes, de Paulino
Estela e Franco Matias Robles (Argentina); Cosmografias, de
Andreia Machado Oliveira, Matheus Moreno, Muriel Paraboni,
Alexandre Montibeller, Evaristo do Nascimento, Fabio Almeida
e Cristiano Figueir6 (Brasil); Asterismo IDIS, de Carlos Trilnick,
Gabriel Rud e Mariano Ramis (Argentina); Estados Hibridos,
de Agustin Genoud e Paula Coton (Argentina); Espacios, de
Gisele Coriolano e Herman Huguet (Argentina); Contaminacion
Luminica, de Sergio Montufar, Angie Ruiz, Julia Barrefia e
Esteban Cano (Argentina) e Obsoleta Simultanea; de Andres
Bruno e Javier Di Benedictis (Argentina).

1 ResSonancia FullDome (2017). Integra a Exposicao Arte
— Deslocamento - Tecnologia - Labinter (2017). Aconteceu
no Planetario da UFSM. Tem curadoria de Matheus Moreno
e Andreia Oliveira. Contou com as obras: SEGAO 1 —
Reexibicdo das obras do projeto UVM - Undestanding Visual
Music (2015/2016). SEGAO 2 - Contou com obras inéditas*
em fulldome e obras consagradas neste formato: A Matter
of Sound*, de Mateus Bolson (Brasil); Ordem* e Plexus*,
de Calixto Bento (Brasil); Ausculta fulldome*, de Fernando
Codevilla, Leonardo Arzeno e Moisés Canabarro (Brasil); R.O.I
*, de Carlos Donaduzzi (Brasil); Kimun / Saberse parte de un
total* e Arriba y abajo / El cuerpo mayor*, de Andrea Varela,
Bernardo Pifiero, Facundo Suarez, Yanina Viegas, Julian
Pesce, MaXi BearZi, Natalia Pajarifio, Programa AbRiGo-
UNTREF (Argentina). Contando também com obras renomadas
para este formato, como: Paradigme Shift e Polyhedra, de
TIND (This Is Not Design) e Creation Ex Nihilo (Canada);
Samskara, de Android Jones (Tailandia); Art Universe, de David
Booth, Chis Saunders (Estados Unidos); Chiang Mai Deep
Trip, de George Aistov (RUssia) e Luminokaya, de George
Aistov e Keerych Luninokaya (Russia). Registros fotograficos
da mostra na pagina do Lablnter no FaceBook, disponivel em:
https://www.facebook.com/media/set/?vanity=labinterartec&set
=a.693648697472025.
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2 Astrolabe, tem autoria de Laura Palavecino (ideia,
Desenho Visual, Animagdo e Produgdo Geral) lvan Galiussi
(Desenho sonoro). Obra audiovisual para fulldome. Conta a
histéria de Yacana, o LLama Sideral, a Raposa Vermelha Atoq
e o Rio Sideral ou Mayu. Esses personagens e o fluxo das
imagens representam os agrupamentos de estrelas e areas
escuras, que os incas observaram no céu, inspirados por sua
afeigao pelos seres e coisas da natureza e também pelo instinto
de conservagao de suas tradicdes culturais.

13 Art Universe — Obra audiovisual originalmente produzida
para o VoodooFest (2015) - Pepsi Art Dome no Voodoo Music
+ Arts Experience, em Nova Orleans. De autoria do coletivo
LikuidArt.

4 LikuidArt — Coletivo de artistas que inclui Android Jones,
Greg “Craola” Simkins, Karen Bystedt, Devin Liston e Gosha
Levochkin (devNgosha) e Chris Saunders. Paginas: https:/
www.facebook.com/likuidart e https://mobile.twitter.com/likuidart

15 360ART — Equipe de produtores, diretores, cinegrafistas,
animadores e especialistas em pés-producéo sdo experientes
cineastas sem enquadramento que conduzem projetos
imersivos 360° para cUpula e Realidade Virtual. Pagina:
https://360art.pro/

* EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual FullDome
(2018). Integra a exposicdo Arte — Colaboracéo - Tecnologia
- Lablinter (2018). Aconteceu no Planetario da UFSM. Tem
curadoria de Matheus Moreno e Andreia Oliveira. Contou com
as obras: EFEMERAChamada, de Matheus Moreno (Brasil);
SoundscapeTimelapse, de Matt Bolson (Brasil); PLC360.v2, de
Raul Dotto Rosa e Walesca Timmen. (Brasil); Helio, de TinD
- The Is Not Design (Canada); ADSEM, de Alejandro Casales
(México); SONOLUMIN, de Diana (Estados Unidos); Demarcar,
Resistir! de Vitor Valentim (Brasil); Espelho, de Vanessa F;
Sensacdes, de Barbara Almeida (Brasil); Mapz, de Calixto
Bento (Brasil); ReMixRor - Solsticio e Transhabitat de Matheus
Moreno; - Helicoidal Deriva, de Cassio, Indira, Camila (Brasil); -
Permanéncia Do Gesto, de Andreia Olliveira, Matheus Moreno,
Fabio Almeida, Cassio, Indira e Evaristo Nascimento (Brasil); E
a live performance - SobrasEletricasemDeslocamentoAparente,
de Marcelo Birck (Brasil).

EFEMERA Imagem Exibigao AudioVisual FullDome (2019).
Integra a exposicéo Arte - Meméria - Tecnologia - Lablinter
(2019). Aconteceu no Planetario da UFSM. Tem curadoria de
Matheus Moreno e Andreia Oliveira. Contou com as obras:
Media Universe, de Adela Muntean (Roménia); DOMA, de
ModiFICA e FORERO (Chile); Machinery of Blooming, de VIKET
(Ucréania); Flor, de TinD (Canada); ECHO, de Eine Sonosphére,
Franziska Hauber, Michael Gambock e Thomas Simonetti
(Alemanha); mirARTE internaMENTE e olhAR-TE tocAR-TE
DESDE A LUA, de Hernando Urrutia (Portugal); One Day One
Dream, de Pixel Bitch VJ e David Ismael (Portugal); Sobre a
outra noite, de Calixto Bento (Brasil); Esculturas Quéanticas, de
Alexandre Rangel (Brasil); Skylark, de Jeremy Oury (Franca);
HappyDeep, de Michaél Borras (Franca); Enquanto algo
acaba, de Calixto Bento, Francine Nunes, Reinilda Minuzzi,
Cintia Bittencourt, Ceila Bittencourt, Karyn Frohlich, Matheus
Moreno e Emerson Massoli (Brasil); IMMERSIVE, de ARCAAN
Collective (Franga); MonumentosVirtuais, de Andreia Oliveira,
Barbara Almeida, Camila dos Santos, Calixto Bento, Fabio
Almeida, Jonas Louzada, Jonathan Ferreira, Luiz Augusto
Alvim, Matheus Moreno, Natélia Faria, Vanessa Fredrich,
Wiiliam Santana, Milena Szafir (Brasil), Luyanda Zindela,
Niresh Singh e Tasneem Seedat (Africa do Sul); Impacto, de
Mateus Bolson, Krishna Palandi, Lucia Palmeiro, Eduardo
Moreira e Lucas Machado (Brasil); PAINTSCAPES, de Thomas
Vallianatos (Grécia); Génesis, de Gnomalab e Pina (Espanha);
Imers&o, de Karyn Fréhlich (Brasil); Convexo, de Alejandro
Casales e Antonio Russek (México); e a live performance
AntiRemix2, de Marcelo Birck (Brasil).

18TiND - This Is Not Design (Canada) — Grupo de videoarte
ativo (desde 2001) no cenario de Montreal, desenvolvendo
suas proprias técnicas para criagdo audiovisual ao vivo,
apropriando-se de equipamentos anal6gicos de audio como
pedais de distor¢éo. Mais informagdes sobre Tind e suas obras,

em: https://www.facebook.com/tindmontreal
instagram.com/tind/

19 Flor (2017), tem autoria de TiND - This Is Not Design
(Canada). Obra audiovisual para fulldome.

20 Skylark, tem autoria de Jeremy Oury (Franga). Obra
audiovisual para fulldome. Ganhou o prémio Janus para uso
de tecnologias de produgéo inovadoras (2018). Disponivel em:
https://vimeo.com/262546529

2L Cotovia - nome genérico dado a véarias aves passariformes
que constituem a familia Alaudidae.

2 Convolugdo - operagdo matematica entre duas fungdes
para produzir uma terceira.

2 Demarcar, Resistir! (2017) - de Victor Valentim (Zivitin) e
Anibal Diniz (Nibéra). Obra audiovisual para fulldome em 2K
(2048x2048px) com musica eletroacustica 5.1 (WAV — 24Bits
48kHz), tem 6’00” de durag&o.

24 ECHO - Eine Sonosphare, tem autoria de Franziska
Hauber e Michael Gambdck. Obra audiovisual para fulldome,
com musica de Thomas Simonetti. Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=YZDV-bVi0o4

% Scratch € uma técnica musical utilizada por um DJ para
produzir sons ao «arranhar» o disco de vinil para frente e para
tras repetidas vezes em uma toca disco para produzir sons
percussivos ou ritmicos.

% Paintscapes, tem autoria de Thomas Vallianatos (Grécia).
Obra audiovisual para fulldome.

?” EFEMERA Imagem Retro (2016-2019) - Exibicdo
AudioVisual Internacional FullDome em Realidade Virtual
(2021). Curadoria de Matheus Moreno e Andreia Oliveira.
Expografia de Matheus Moreno e Barbara Almeida. Aconteceu
na plataforma Sansar. Programacéo da mostra, disponivel em:
https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/efemera-2021. Acesso
a mostra na plataforma online Sansar: https://atlas.sansar.com/
experiences/labinter-4345/efemera

% Sansar —Plataforma de rede social online, em realidade
virtual, desenvolvida pela Linden Lab. https://www.sansar.com/.

2 MonumentosVirtuais (2019), projeto organizado e
desenvolvido pelo Labinter — Laboratério Interdisciplinar
Interativo/lUFSM (Santa Maria, Brasil) em parceria com o
Interdisciplinary Lab da Durban University of Technology - DUT
(Durban, Africa do Sul); Obra audiovisual para fulldome que tem
autoria compartilhada entre os artistas/pesquisadores: Andreia
Machado Oliveira, Barbara Almeida, Camila dos Santos,
Evaristo do Nascimento, Fabio Almeida, Jonas Louzada,
Jonathan Ferreira, Luiz Augusto Alvim, Matheus Moreno dos
Santos Camargo, Natélia Faria, Vanessa Fredrich e William
Sena Santana; em parceria com o Interdisciplinary Lab da
Durban University of Technology - DUT (Durban, Africa do Sul),
com os artistas/pesquisadores Luyanda Zindela, NireshSingh e
Tasneem Seedat; e colaboragdo dos artistas/pesquisadores
Milena Szafir do grupo de pesquisa Projet'ares Audiovisuais/
PPGArtes/UFC (Fortaleza, Brasil), e Calixto Bento (Wagner de
Souza Antonio) do LAD — Laboratério de Arte e Design/UFSM
(Santa Maria, Brasil).

% Registro da abertura da mostra EFEMERA Imagem -
Exibicdo AudioVisual FullDome em Realidade Virtual (2021).
Disponivel no canal do Labinter no YouTube: https://www.
youtube.com/watch?v=zAcRznzLc58

3 EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual FullDome
em Realidade Virtual (2021). Curadoria de Matheus Moreno
e Andreia Oliveira. Expografia de Matheus Moreno e Barbara
Almeida. Aconteceu na plataforma online Sansar. Contou com as
obras: Multivac in Anthropocene, de Adela Muntean (Roménia);
olhAR-TE VII novas fronteiras (versdo Q), de Hernando Urrutia
(Portugal); Okhotsk (2021), de TIND (Canadé); Organique, de
TIND (Canada); WATERDOME, de Franziska Hauber, Michael
Gambdck e Thomas Simonetti (Alemanha); Emersive, de
Jérémy OURY e ARCAAN Collective (Franga); Babel, Roman
Gomes, com Musica de The Elegant (Argentina); North Ligths,
de Alejandro Casales (México); Meditation, de Alejandro
Casales (México); ContraMonumentos, de Andreia Oliveira,
Barbara Almeida, Camila dos Santos, Calixto Bento, Cristiano
Figueir6, Fabiane Duarte, Luiz Augusto Alvim, Matheus Moreno,

e https:/www.



Milena Szafir e Natalia Faria (Brasil), Luyanda Zindela, Niresh
Singh e Tasneem Seedat (Africa do Sul); EntreLagados, de
Ceila Bitencourt (Brasil). Programacéo disponivel em: https://
www.ufsm.br/laboratorios/labinter/efemera-2021. Acesso em:
https://atlas.sansar.com/experiences/labinter-4345/efemera

32 EMERSIVE, tem autoria de ARCAAN Collective. Obra
audiovisual para fulldome. Disponivel em: https://vimeo.
com/390987288.

3 Synthwave é um estilo musical que surgiu em meados
dos anos 2000, influenciado por musicas e trilhas sonoras da
década de 1980.

34 ContraMonumentos (2020), conta com a autoria
compartilhada de: Andreia Oliveira, Barbara Almeida, Camila
dos Santos, Calixto Bento, Cristiano Figueird, Fabiane Duarte,
Luiz Augusto Alvim, Luyanda Zindela, Matheus Moreno, Milena
Szafir, Natdlia Faria, Niresh Singh e Tasneem Seedat. Exibido
em EFEMERA Imagem - Exibicdo AudioVisual FullDome em
Realidade Virtual (2021). Registro publicado no canal do
Lablinter no YouTube: https://youtu.be/6cd7z70eTGE?t=3839

% Babel, tem autoria de Roman Gomes e musica de
Elegant. Obra audiovisual para fulldome. Trailer disponivel em:
https://www.romangomes.com/portfolio/babel-2021.  Registro
da exibicdo de Babel em EFEMERA Imagem - Exibicdo
AudioVisual FullDome em Realidade Virtual (2021), disponivel
em: https://youtu.be/6cd7z70eTGE?t=2881.

% Imagem EFEMERA: Exibicdes FullDome e Experiéncias
com Midias Emergentes e Realidade Aumentada. Projeto de
Pesquisa e Extensdo concluido (periodo de desenvolvimento,
de 06/03/2017 a 31/12/2019), de autoria de Matheus Moreno
dos Santos Camargo e coordenado por Andreia Machado
Oliveira. Voltado a inovagdo, geragdo de conhecimento e
transferéncia de tecnologia.

S"EFEMERI: Exibi¢des FullDome e Experiéncias com Midias
Emergentes em Redes Informacionais. Projeto de Pesquisa
e Extensdo em andamento (data inicial 09/03/2020, previsdo
de data final 29/12/2023), de autoria de Matheus Moreno dos
Santos Camargo e coordenado por Andreia Machado Oliveira.
Voltado a inovacéo, geragéo de conhecimento e transferéncia
de tecnologia.

% Balance Unbalance (2017) - BunB17. Evento produzido
pela i-DAT em colaboragéo com o Sustainable Earth Institute e
Art and Sound na Universidade de Plymouth, o foi produzida em
colaboragdo com a Reserva da Biosfera da UNESCO de North
Devon, Beaford Arts, Eden Project e Fulldome UK. Informagdes
sobre Cosmografias: http://balance-unbalance2017.org/events/
cosmografias/.

% Immesphere. Festival de video arte fulldome. Planetéario
de Brasilia, Brasil. Festival de filmes imersivos para fulldome,
contou com uma curadoria reconhecida internacionalmente
nos meios artisticos e académicos, as obras enviadas por
artistas convidados foram selecionadas. Além de exibicdes
de filmes, o festival também contara com exposi¢do de Arte
e Tecnologia, oficinas e simpdsio, com o objetivo de fomentar
discussdes e debates artisticos sobre contetidos imersivos e
audiovisuais. Aconteceu em outubro de 2017. Programagcéo:
http://immersphere.com.br/pt/programacao/. Informagées
sobre Cosmografias do evento: http://immersphere.com.br/pt/
programacao/competitiva/#cosmografias.

4 Shared Virtual Monuments (2019), tem autoria
compartilhada entre os artistas/pesquisadores: Andreia
Machado Oliveira, Barbara Almeida, Camila dos Santos,
Evaristo do Nascimento, Fabio Almeida, Jonas Louzada,
Jonathan Ferreira, Luiz Augusto Alvim, Matheus Moreno dos
Santos Camargo, Natélia Faria, Vanessa Fredrich e William
Sena Santana. Exibido na DIGIFEST (2019), na Durban
University of Technology - DUT, em Durban, Africa do Sul.
Instituicdo promotora: University's City Campus.

4 Campus Open Mapping V.1 (2019), aconteceu na
Biblioteca Central da UFSM, tem curadoria de Wagner de
Souza Antonio (Calixto Bento).

42 Campus Open Mapping em Realidade Virtual V.3 (2021),
aconteceu na plataforma online Sansar, tem curadoria de
Wagner de Souza Antonio (Calixto Bento) e Matheus Moreno
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dos Santos Camargo. Expografia de Matheus Moreno
e Barbara Almeida. Programacéo: https://www.ufsm.br/
laboratorios/labinter/campus-open-mapping-vr. Acessivel na
plataforma online Sansar: https://atlas.sansar.com/experiences/
labinter-4345/sala-4.
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