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RESUMO

Este artigo concentra-se no campo da arte contemporanea e tem como objetivo discutir os trés
momentos de concepcdo da segunda edicdo do Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul (FACTORS 2.0) e compartilhar a experiéncia de curadoria e expografia em
mostras de arte e tecnologia. Como o festival aconteceu durante o 24 Encontro da ANPAP em
2015, no Museu de Arte de Santa Maria (MASM), um espaco que ainda ndo esta adaptado as
especificidades de mostras tecnoldgicas, a curadoria se adaptou ao espago do museu, com
suas limitagbes, as quais geraram outras alternativas expositivas. Como resultados tem-se
neste festival de arte e tecnologia, uma proposta curatorial e expografica que passou por
adaptacbes constantes de ideias conforme as reais condi¢cbes de infraestrutura fisica e de
suporte tecnolégico.
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ABSTRACT

This article concentrates on the field of contemporary art and aims to discuss the three moments
of conception of the second edition of the Festival of Art, Science and Technology of Rio Grande
do Sul (FACTORS 2.0) and share the experience of curation and expography in exhibitions of
art and technology. As the festival took place during the 24th ANPAP Meeting in 2015, in the
Museum of Art of Santa Maria (MASM), a space that is not yet adapted to the specificities of
technological exhibitions, the curatorial adapted to the space of the museum, with its limitations,
which generated other expository alternatives. As a result of this festival of art and technology, a
curatorial and expographic proposal have undergone constant adaptations of ideas according to
the real conditions of physical infrastructure and technological support.
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O FACTORS 2.0: trés momentos
O Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, em sua segunda edicéo,

realizada em setembro de 2015 nas dependéncias do Museu de Arte de Santa Maria (MASM),
integrou a edicdo comemorativa do 10° Simpdsio de Arte Contemporanea, realizado pelo
Laboratério de Pesquisa em Arte Tecnologia e Midias Digitais (LABART) e promovido pelo
PPGART/Mestrado em Artes Visuais. Também integrou a programacao do 24 ° Encontro
Nacional da Associagdo Nacional de pesquisadores em Artes Plasticas (ANPAP). A curadoria e
a expografia, assinadas pelas autoras deste artigo, permitiram nesta segunda edicdo do
Festival a realizacdo de um percurso expositivo, a partir de uma estrutura organizada como um

labirinto, para ser percorrido como uma rede.

Considerando que o festival trata de obras/projeto em arte e tecnologia eletrénica e digital, o
trabalho conjunto das curadoras baseou-se na concepg¢éo de labirinto, tanto como argumento
curatorial quanto estratégia expositiva. A ideia de labirinto na arte e tecnologia nao é recente, ja
foi usada por Jean-Frangois Lyotard na exposicao “Les Imateriaux” em Paris, 1985: “(...) Um
labirinto de situagfes organizado por questdes: nossos sites (...). O visitante, em sua solidéo é
convocado a escolher seu caminho nos cruzamentos das redes que o envolvem e das vozes
que o chamam (...)” (1985 apud: OBRIST, 2014, p.194).

A intencao foi propiciar ao publico ndo apenas uma aproximacgao de obras em arte e tecnologia,
resultantes da pesquisa distinta de artistas brasileiros, mas a possibilidade de uma experiéncia
estética mediada a partir da diversidade técnica e tecnolégica dos projetos artisticos, no

contexto da arte contemporéanea, no espaco de um museu tradicional.

Espera-se da curadoria, que esta mais proxima do campo da recepcao
do trabalho do que da invencdo deles, que saiba compreender e
relacionar o trabalho de arte, sendo na histéria da arte, numa sequéncia
de outros trabalhos ou no contexto de uma discussao atual. Afinal, a arte
contemporanea possui particularidades que exigem certo conhecimento
de seu desenvolvimento. (Alves in: RAMOS, 2012, p.44).

Materializar no espaco fisico da mostra a ideia de labirinto hipermidia, proposta por Machado
(2002) e Ledo (1999), significou conectar ponto a ponto artistas, obras e historias. Deste modo
permitiu-se que o publico escolhesse o caminho conectivo a seguir, em termos conceituais e

estéticos, pensado para sensibilizar e impactar os participantes durante o percurso.



26* Encontro da Associagio Macional dos Pesquisadores em Artes Plasticas

?
anpap o Memdrias & InventAGOES
[ = Cipirad | 25 & 20 da aalasbeg da 2017

Nessa oportunidade foram expostas as obras de Andrei Thomaz, Bruna Dias, Carlos
Donaduzzi, Fernando Codevilla, Flavya Mutran, Gabriel Mascaro, Gilbertto Prado, Jack Holmer,
Joana Burd, LABINTER, Matheus Moreno, Suzete Venturelli e Yara Guasque. Em paralelo a
mostra no espaco fisico do MASM, aconteceu a +MOSTRAONLINE que sempre acompanha o
FACTORS. Um computador instalado no MASM, com acesso ao website, permitia que o publico
pudesse navegar em outros caminhos a partir das obras de Ane Witt, Edgar Franco e Bruno
Mendonca, Lucas Junqueira, Jonathan Harris e Sep Kanvar.

1° Momento: o ser
O labirinto proposto pela curadoria colocou em evidéncia no primeiro momento, linguagens ja

reconhecidas no campo da arte: o video, a fotografia, e a escultura. Entretanto, com um olhar
gue denuncia contaminacdes, os artistas propdem, por meio de suas obras, repensar 0s modos
de existéncia, as questbes de identidade e memdéria, assim como o ato de viver em sociedade.
Rush afirma que assim como outros artistas que trabalham com linguagens como a pintura, a
gravura e a escultura através de materiais tradicionais, ha os que exploram, “[...] e quase
sempre subvertem, tanto o potencial critico quanto o tecnolégico dos novos meios de
expressao” (2006, p.2). Tais questdes se revelam no primeiro momento do FACTORS 2.0, a
partir de documentérios de rua, dos movimentos e transitos sociais, das ocupacdes de espacos
publicos, das manifestacdes, das identidades anénimas, dos selfies, do tempo, das repeticdes,

do viés critico da arte digital pelo uso de Low-Tech, da subversao e das redes colaborativas.

Na entrada da exposicdo, neste primeiro momento, estdo presentes as videoinstalacfes e
esculturas eletrbnicas, através do uso de Low-Tech, as quais apresentam a estética da
gambiarra. Joana Burd convida o publico a inserir-se na obra “Para onde véo as bolhas” (2014)
de maneira ludica. Através de uma televisdo de tubo de 14” as bolhas de sabéo ideoldgicas
sopradas no video pela prépria artista, extrapolam o limite da tela e enquanto bolhas de sabéao
reais, por meio de um aparato que permite a formacéo delas, invadem o espago expositivo. A
obra de Joana é posicionada de maneira que as bolhas de sab&o sejam direcionadas para fora

do espaco da exposicao.

Seguindo o percurso idealizado da mostra (Figura 2), a fotografia em movimento é investigada
por Carlos Donaduzzi em “Sem fim” (2015), em uma TV de LCD. A partir de cenas cotidianas

estaticas, porém com um movimento quase imperceptivel e interminavel, o artista, no intuito de
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“desacelerar o tempo pela repeticdo”, propicia ao publico um momento de deleite, de ndo sentir

0 tempo passar.
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Figura 2 - Joana Burd e Carlos Donaduzzi instalando suas respectivas obras,
“Para onde vao as bolhas” e “Sem fim”
Fonte: Arquivo pessoal das autoras

Na sequéncia, “Matryoskas” (2015), jogo desenvolvido em Ipad por Andrei Thomaz, traz em uma
proposta lidica a questdo da sustentabilidade convidando o publico a ocupar o lugar de quem
trabalha com a triagem de residuos reciclaveis. O jogo indica que precisamos controlar o
excesso de residuos, de lixo, que produzimos diariamente, com consciéncia critica. O publico
interage coletando os residuos que sao visualizados pela metade, como bonecas russas e precisam
do encaixe dos seus pares. Em um primeiro layout o Ipad ficaria a frente da obra de outro artista.
Porém, é realocado para facilitar o manuseio dos painéis, que formam o que se chamou de “lihas de
apoio tecnoldgico” (Figura 3), ou seja, local destinado para proteger e esconder os fios, projetores e

computadores.
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Figura 3 - Obra “Matryoskas” em Ipad e llhas de apoio tecnoldgico
Fonte: Arquivo pessoal das autoras
Deste modo os painéis precisam ser deslocados constantemente para ligar outras obras,

necessitando estar livres de obstaculos a sua frente.

Documentarios de rua que registram em tempo real os movimentos sociais e as ocupagdes de
espagos publicos sé@o revelados no trabalho de Gabriel Mascaro em “Nao é sobre sapatos”
(2014). Com o viés politico da imagem, Mascaro trata das identidades veladas e do anonimato
em tempos de manifestagdes do povo nas ruas. Na mostra a obra se encontra fixada na parede
com o registro das téticas de infiltragdo da policia através de fotografia, impressa e emoldurada;
e, ao lado da fotografia, o monitor exibe o video sobre os protestos ocorridos em 2013 e a

maneira como os policiais identificam os manifestantes, pelos seus sapatos.

O contraponto entre as identidades anénimas e a autoexibicdo na web através de selfies é
revelado por Flavya Mutran em suas obras EGOSHOT (2011) e BIOSHOT (2015) (Figura 4)
que lancam mao de QR Codes e aplicativos (http://www.yearbookyourself.com/), onde

autorretratos ficcionais sao reorganizados produzindo identidades mutantes, em que raga, Sexo,
tipo fisico e codigos visuais de épocas distintas estdo em fluxo, 0 que demonstra os transitos

sociais.

BOELTER, Valeria; GASPARETTO, Débora Aita; LIMA, Andrea Capssa; SANTOS, Nara Cristina. A curadoria e a

expografia em arte e tecnologia: os trés momentos do Factors 2.0, In Encontro da Associacdo Nacional de 3894
Pesquisadores em Artes Plasticas, 260, 2017, Campinas. Anais do 260 Encontro da Anpap. Campinas: Pontificia

Universidade Catdlica de Campinas, Campinas, 2017. p.3890-3903.
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Figura 4 — "Nao é sobre Sapatos" e “Egoshot” e “Bioshot” sendo instalado
Fonte: Arquivo pessoal das autoras

Na sequéncia do percurso expositivo encontra-se a obra de Yara Guasque que aborda a
natureza, a botanica e (re) apropriacdes dos jardins publicos. Redes colaborativas estao
presentes nesta videoinstalacdo Jardim Colaborativo de Fritz Muller (2015). A partir de um
estudo das cartas trocadas entre Fritz Miller e Charles Darwin sobre os espécimenes da Mata
Atlantida no século XIX, a artista trabalha imagens de fontes distintas, video e google-imagens

e propde reconfigurar o jardim no proprio espaco expositivo da arte.

O publico também percebe, no labirinto proposto pela curadoria, o viés critico que aparece na
escultura eletrébnica Quatro llhas (2013) (Figura 5) com circuito iluminado controlado por
Arduino, onde Joana ressignifica 12 teclados de computador utilizando elementos invisiveis ao
usudrio e propbe uma cartografia, cuja “territorialidade imaginaria” reconecta o social e

ultrapassa as hegemonias e fronteiras disponibilizadas por meio do digital.

BOELTER, Valeria; GASPARETTO, Débora Aita; LIMA, Andrea Capssa; SANTOS, Nara Cristina. A curadoria e a
expografia em arte e tecnologia: os trés momentos do Factors 2.0, In Encontro da Associacéo Nacional de 3895

Pesquisadores em Artes Plasticas, 260, 2017, Campinas. Anais do 260 Encontro da Anpap. Campinas: Pontificia
Universidade Catdlica de Campinas, Campinas, 2017. p.3890-3903.
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Figura 5 — “Jardim Colaborativo de Fritz Mdiller" e “Quatro llhas”
Fonte: Arquivo pessoal das autoras

2° Momento: o espago-tempo
Ao percorrer o labirinto do FACTORS 2.0 o publico, no segundo momento, se depara com

artistas interessados nas relagbes homem-sistema, de organico-inorganico, com énfase no
espago-tempo. Nessa transicdo entre o mundo fisico e o virtual, se percebe as influéncias
humanas no estimulo-resposta, o que contribui para pensar a sustentabilidade da vida na terra.
Propostas ludicas por meio de jogos que abordam questfes sociais e ambientais, bem como
videoinstalagfes e ambientes e virtuais que tratam do espaco-tempo (passado/presente/futuro)
e labirintos virtuais pautados na glitch art, ou por meio de softwares, exploram a desconstrugéo

e 0 questionamento de mundos possiveis.

Neste segundo momento do argumento curatorial, “0 espago-tempo”, também necessita de
algumas realocagfes por questBes técnicas, como na videoinstalagdo interativa Entremeios
(2014), do Labinter (Andreia Machado Oliveira, Marcos Cichelero, Matheus Moreno, Fabio
Gomes e Evaristo Nascimento), onde a presenca e a participacdo do publico séo
imprescindiveis. Na montagem, a obra teve de ser realocada em funcdo da insuficiéncia de
energia do local pré-definido pela curadoria e expografia, colocando-a do lado oposto, no

espaco destinado ao gamearte Santa Maria Invaders, de Suzete Venturelli (Figura 6).
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Figura 6 — “Entremeios” e “Santa Maria Invaders”
Fonte: Arquivo pessoal das autoras

Observa-se que o equilibrio € um dos agentes da conexdo social, seja do ponto de vista
ecolégico, ou daquele obtido pelo respeito entre humanos e “ndo-humanos”. No gamearte
“Santa Maria Invaders” (2015), Suzete Venturelli convida o jogador a controlar preconceitos. A
obra, que trata da diversidade, consiste em eliminar os simbolos do preconceito através da
interacdo ao lancar flores contra eles em defesa prépria. De um modo sutil e poético a artista
trabalha o ativismo por meio da arte e tecnologia digital interativa.

Ainda, no “espacgo-tempo”, a obra “Transcave” (2015) de Matheus Moreno, com projecao
captada a partir do movimento do publico, gera composic¢des tridimensionais. Ao questionar 0s
mundos fisico e virtual, o organico-inorganico e, por meio do software Mandelbulb3d, o artista
capta o que é organico e os dados geram composigdes tridimensionais, as quais sao projetadas
a partir do movimento do corpo do interator. A presencga do publico frente & obra anima as

geometrias fractais no ambiente virtual.

Em Desertesejo (2000-2014), projeto artistico desenvolvido no Programa Rumos, Novas Midias,
do Itau Cultural/Sao Paulo, Gilbertto Prado prop&e explorar o espago, o tempo, as paisagens a
partir de um ambiente virtual interativo multiusuario para Web que conta com trés mundos, onde
0 interator percorre com o avatar os fragmentos de sonhos e lembrancas compdem os

ambientes. A passagem por eles ocorre através de portais (Figura 7).
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Figura 7 — “Transcave” de Matheus Moreno e “Desertesejo” de Gilbertto Prado
Arquivo pessoal das autoras

Para Bruna Dias o espaco virtual e o erro podem ser um jogo. A partir de projecdes e Joystick
com instrucdes de uso, em Espaco 2 (2014) a artista convida o publico a percorrer um labirinto
virtual em 3D, cuja estética € pautada na glitch art. O visitante aqui € convidado a interagir e
explorar a desconstrucdo destes mundos.

E, na sequéncia do labirinto, A “+MOSTRAONLINE” com obras acessadas via computador
estava planejada, em um primeiro momento, para ficar na entrada da exposi¢do; assim, ao
retornar da visitagdo, o publico poderia disponibilizar um tempo a mais acessando as obras
online. Mas com a conexao da Internet baixa nessa localizagdo, ela foi repensada e colocada

no final do percurso (Figura 8), entre as obras de Bruna Dias e Matheus Moreno.

Figura 8 — “Espago 2", instrugdes do Joystick e a +Mostra Online entre as duas obras
Fonte: Arquivo pessoal das autoras
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3° Momento: o0 maquinico
A curadoria buscou para o terceiro momento da exposi¢cdo obras que tem como intencdo

representar um futuro que estamos vivenciando desde agora, onde a maquina € cada vez mais
autbnoma e o nivel de inteligéncia se torna cada vez mais elaborado por meio da arte
generativa. As diversas possibilidades interativas, através da interacdo humano-computador,
alteram as obras e os sistemas computacionais assumem um diadlogo entre seus préprios

componentes.

Obras que possibilitam o acompanhamento de seu processo evolutivo também estdo presentes
no festival. As diferentes telas expostas na software art “Planetaria” (2013) de Jack Holmer,
baseada na natureza, na genética e nos modos de reproducéo das planarias, marcou o terceiro
momento. O artista convidou o publico para interatuar nesse ambiente virtual ao alimentar e
desenvolver os vermes a partir de clicks no mouse que estimulavam o desenvolvimento dessas
criaturas autbnomas. A obra é acessada através de dois monitores e mouses, sobre moveis
baixos para acessibilidade de cadeirantes e criangas. Realizada com linguagem computacional
de cddigo livre, Processing, demonstra a segunda interatividade, ou seja, aquela em que a

maquina dialoga com o publico, mas também com o proprio sistema computacional.

A presenca do interator € imprescindivel para o artista Fernando Codevilla, que tem como foco
a sinestesia, uma perturbacdo neurolégica que associa o som as informacgdes visuais.
“Sonografia” (2014) transforma os ruidos do publico no espaco expositivo em dados, que séo
mapeados pelo artista e alteram a projecdo com imagens abstratas (Figura 9).

Figura 9 — Publico interagindo com “Planetarias” e os testes em “Sonografia”
Fonte: Arquivo pessoal das autoras
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O desafio na montagem € encontrar o lugar mais adequado, com maior ruido possivel para a
visualizacdo da obra, sem interferir na ordem da mostra. A proposta inicial era que a obra
ficasse no canto, na juncdo dos dois painéis, porém a distancia do projetor ndo foi suficiente
para que a projecao se configurasse no tamanho ideal. Depois de alguns testes a solu¢cao mais
adequada, sugerida pelo artista, foi colocar a obra em escala menor e sobre uma lampada
fluorescente. Codevilla relata que esta nova maneira de expor a obra reafirma a proposta de

transformar som em luz.

A obra Ciurbi, de Suzette Venturelli, uma ciberintervencdo urbana interativa dentro do MASM,
aconteceu apenas no dia 23 de setembro para a inauguracdo da edigcdo do 24° Encontro da
Associacao Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas - ANPAP (Figura 10), que em 2015

esteve sediado em Santa Maria-RS.

Figura 10 — Obra “Ciurbi” de Suzette Venturelli e Inauguragdo da mostra no 24° ANPAP
Fonte: Arquivo pessoal das autoras

Procedimento de montagem e adequacdes expograficas/curatorais
Para a expografia do FACTORS 2.0, realizou-se uma visitagdo ao espago expositivo para

conhecimento prévio e registro de informagBes técnicas na planta baixa e, posteriormente,
simulou-se a expografia nesse espaco por meio de programas digitais. A partir das informacdes
técnicas revisadas por Boelter (2016), com o checklist da exposi¢édo verificado e concluido, o
espaco expografico foi elaborado em articulagdo com o projeto curatorial: o labirinto pensado

como metéafora da cultura atual “hiperlinkada” disponibilizou ao publico os trés momentos.
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Para a montagem da exposicdo o0 MASM ofereceu uma estrutura de 18 painéis moéveis, de
2,30m x 3,40m com rodinhas, que auxiliaram para criar nichos e barreiras para formar o
labirinto. Estes painéis facilitaram a montagem do festival pela mobilidade e por disponibilizarem
pontos de energia elétrica em sua base, funcionando como filtros de linha, com tomadas em

suas estruturas que sédo ligadas a energia.

Os painéis de entrada da exposi¢cdo foram pintados de amarelo, cor referente a identidade
visual do festival de 2015, transmitindo unidade entre as pecas graficas e 0s elementos
expogréaficos. O painel de abertura contém: a marca FACTORS 2.0; o nome dos artistas; o
nome dos curadores e da designer de exposi¢do. O segundo painel traz o texto curatorial que,
assim como o folder distribuido na entrada, pode auxiliar o publico no percurso e na fruicdo das
obras (Figurall).

Figura 11 — Paineis 1 e 2 de entrada da exposi¢éo e Folders
Fonte: Arquivo pessoal das autoras

Estes sdo alguns procedimentos que ocorreram antes e durante a montagem do FACTORS 2.0,
mas sinalizam para o fato de que o projeto de expografia se mantem em constante

transformacéo, pois durante as mostras podem ocorrer problemas eventuais.

A exposicdo durou vinte e quatro dias e alguns aparelhos néo resistiram por tanto tempo, como
por exemplo, a obra “Para onde vao as Bolhas” que no 22° dia, na inauguracdo da ANPAP,
parou de funcionar. Em outra situacdo, a lampada de um dos projetores queimou por nao
suportar tantos dias de uso. Algumas obras precisavam ser reinstaladas constantemente,
muitas vezes na hora em que a exposicdo estava acontecendo, interferindo na participacdo do

publico. Assim, faz-se necessario pensar na reducao do tempo de exposi¢ao, ou disponibilizar
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pecas eletrbnicas e aparelhos de reposicdo. O escurecimento do local é outro fator para o qual
se deve ter atencdo, pois se de um lado ele contribui para que as projecdes sejam bem
visualizadas, por outro pode prejudicar a leitura de textos, legendas, instrucbes ou de QR
Codes.

Considerac0des Finais
A curadoria e a expografia do FACTORS 2.0, por meio destes labirintos contaminados pela

ciéncia, tecnologia e midias digitais, propde um olhar expandido da arte, considerando sua
insercdo em outros sistemas estéticos, sociais e computacionais. Pensar o
publico/participante/interator é primordial para conceber os trés momentos propostos, o ser, o
espaco-tempo, e 0 maquinico, que permitiram promover novas reflexdes criticas e sensiveis

que fazem referéncia a alguns dos modos de conexao entre arte-ciéncia-tecnologia.

Ao abrir a exposicdo com a Low-Tech e com a ludicidade, propiciou-se o conforto necessario
para o primeiro momento, bem como obras que utilizaram QR-Codes, aplicativos e jogos
através de tablets, elementos presentes no dia a dia de todos. A mostra ao ser percorrida
através do labirinto se torna gradual em cada um dos momentos, pois aqueles elementos do
cotidiano dao lugar aos jogos e ambientes virtuais, como em um tempo de transi¢cdo, para entdo
concluir o percurso no terceiro momento onde a arte generativa estabelece o elo na relacdo

homem<>maquina.

Embora alguns problemas técnicos tenham acontecido quanto a infraestrutura do MASM, por
outro lado esse espaco possibilitou uma expografia, montagem e instalacdo das obras o mais
proximo do previsto, contribuindo para o percurso, a interagdo e aproximacao do publico com a
poética da arte e tecnologia digital. A presenca de alguns artistas para a instalacdo de suas
obras, os painéis moveis com tomadas, as “llhas de apoio tecnoldgico”, os backups, os
checklists com instruges de instalagdo das obras, as opc¢des de configuragdes diferentes de

montagem das producdes, sdo um diferencial para o bom resultado da mostra FACTORS 2.0.

Notas
1 Parte do texto curatorial da mostra FACTORS 2.0 foi reproduzido, ou serviu como base de dados em trechos
especificos deste artigo.
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