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Matheus Moreno dos Santos  “Monumentos Virtuais”, sendo uma pesquisa poética sobre projection

Camargo art. Tal projeto é uma parceria entre Brasil e Africa do Sul, realizado a
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memoéria e monumento, confrontando narrativas oficiais e imponentes

em detrimento da vida cotidiana e da efemeridade diéria. Neste sentido,

praticas em arte e tecnologia tornam-se um espaco e um tempo de re-

sisténcia e de revitalizagdo de outros sentidos para a vida, sob um olhar
contemporaneo.
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Virtual Monuments and Memory:
an interdisciplinary and collaborative transnational
experience in projection art

Abstract

This article presents the interdisciplinary and collaborative artistic project
“Virtual Monuments”, as a poetic research on projection art. Such
project is a partnership between Brazil and South Africa, carried out
based on audio and video records of the daily lives of the Brazilian cities
of Santa Maria (RS) and Fortaleza (CE), and of the South African city of
Durban. The artistic proposal is developed for dome projection, 3600
panoramic screen and video mapping. The project problematizes notions
of memory and monument, confronting official and imposing narratives
at the expense of everyday life and daily ephemerality. In this sense,
practices in art and technology become a space and a time of resistance
and revitalization of other senses for life, under a contemporary look.

Keywords: Virtual Monuments. Memory. Collaboration. Art and
Technology. Expanded Cinema.
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“"Monumentos Virtuais” é um projeto de arte e tecnologia que in-
vestiga, experimenta e expande outras formas possiveis de reali-
zagbes e projecdes audiovisuais. Sobretudo, a partir de préaticas
em projection art, através da qual tanto podem ser exploradas
diversas poéticas visuais e sonoras quanto formatos expositivos
e de projecoes alternativas em multiplas superficies, como a de
fulldome'.

Este projeto é desenvolvido de maneira interdisciplinar
e colaborativa, numa parceria entre o Laboratério Interdisciplinar
Interativo da Universidade Federal de Santa Maria (Lablnter-
UFSM), Santa Maria, Rio Grande do Sul, Brasil; o Interdisciplinary
Lab, da Durban University of Technology (DUT), Durban, Africa
do Sul; e o Projet’ares Audiovisuais da Universidade Federal do
Ceard (UFC), Fortaleza, Ceard, Brasil. Partimos da captacéo, por
meio de diferentes dispositivos tecnoldgicos, de imagens visuais
e sonoras do cotidiano das cidades de Santa Maria, Durban e
Fortaleza. Registros a partir dos quais sao feitas poéticas imagéti-
cas que problematizam por onde transpassam as memoarias e 0s
monumentos desses espacos, com suas particularidades e glo-
balidades. Ou seja, um diadlogo espacial e temporal que atravessa
histérias, relacdes humanas, lugares, afetos, aquilo que é transito-
rio entre o que se impode e 0 que é apagado, o que é lembrado e 0
esquecimento.

Apresenta-se, ainda, como uma espécie de usina coletiva
de poéticas audiovisuais, com o intuito de conhecer, debater, ex-
perimentar, compartilhar e contribuir para as realizacoes artisticas
e tecnoldgicas e o debate académico transnacional sobre concep-
cao, producao, participacao, recepcao e exposicao de propostas
artisticas audiovisuais. Especialmente, no que tange a ampliacao
dos formatos e suportes projetivos para além dos mais comumen-
te difundidos. Atua, assim, em multiplas instancias, a comecar
pelo processo de ver e escutar as cidades, sob os diferentes olha-
res dos artistas/pesquisadores de cada laboratério, segundo suas
culturas, suas histérias, suas narrativas escolhidas, até a realizacao
de seus registros e criagao coletiva do video.

Os compartilhamentos de tais registros, ideias e conheci-
mentos ocorrem via plataformas online, produzindo coletivamen-
te memdrias e monumentos virtuais, enquanto experimentos de

1 Tecnologia de projecdo de video para arquiteturas em domo ou cupula, como de
planetérios.
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dissolucao de hierarquias e estruturas de poder institucionalizadas.
Passando ainda, pela edicdo, como transversao audiovisual, com
a insercao de outros elementos, tais como: linhas, anamorfismos,
sons e musicas visuais, nos cruzamentos e friccoes entre os mate-
riais de trés cidades, interligando Brasil e Africa do Sul.

A producao dos videos leva em consideracao as estruturas
arquiteténicas dos locais de projecdo e passa por constantes tes-
tes em diferentes ambientes, simulagdes virtuais de domos e cu-
pulas, até os audiovisuais serem exibidos tanto nas suas cidades
de origem quanto em outros espacos expositivos. No Lablnter,
pesquisamos processos generativos em ambientes imersivos e
interativos, associados a linguagens analégicas e digitais, para a
criacdo de artefatos de udio e video. Discutimos, também, so-
bre as possibilidades e os desdobramentos da modificacdo dos
métodos de criacao para diferentes superficies, produzindo deslo-
camentos e paralaxes nos circuitos expositivos tradicionais. Além
das alternativas de recepcao e a multiplicacdo de olhares, também
proporciona-se com o projeto visibilidades de discursos e expe-
riéncias plurais.

Deste modo, “Monumentos Virtuais” versa sobre os méto-
dos de pesquisa e criagdo colaborativos, na convergéncia entre
a arte generativa e a musica visual para a geracao e interacao de
imagens e sons em distintas superficies. Com o fomento da ex-
perimentacao de outros métodos de producao e exibicao de ima-
gens, questionamos as tecnologias emergentes e os formatos
consagrados do audiovisual, trazendo criagcdes para a projection
art em fulldome nas cuUpulas de planetérios, telas panordmicas
360° e video mapping? em fachadas arquitetonicas.

Ademais, a investigacao decorre de outras duas propostas
desenvolvidas anteriormente: a primeira, “Cosmografias Sonoras”,
criada ao longo do projeto “UVM 2015-2016 (Understanding
Visual Music)", durante um ano, organizado pelo Prof. Dr. Ricardo
Dal Farra, que envolve pesquisas sobre musica visual voltadas para
fulldome, apresentadas no Planetério Galileo Galilei de Buenos
Aires e em outros locais. A segunda, “Same Same, but diffe-
rent”, uma videoinstalacdo e uma instalagao interativa, feita em
parceria entre o Lablinter/UFSM e o Interdisciplinary Lab/DUT,
com exibicdo no evento internacional “"ISEA Durban 2018". E,
neste momento, o projeto procura se redimensionar, a partir
do contexto de pandemia de COVID 19 (uma nova espécie de
Coronavirus), abordando o distanciamento social e as escutas das
cidades, a partir dos registros domésticos, de nossas janelas para
o mundo, e das poéticas que dai podem emergir.

Portanto, “Monumentos Virtuais”, ao trazer a arte enguan-
to subversdo da propria linguagem, busca causar a desconstru-
cao das narrativas tradicionais e questiona o que entendemos
por poder, suas estruturas, significacdes e estetizacdes. Assim,
apontamos que produgdes em projection art e cinema expandi-
do podem romper com narrativas lineares tradicionais, associando
a tecnologia envolvida, o espaco e a imagens visuais € sonoras
de exibicdo, redimensionando sua percepcdo e fruicdo. Nesta

2 Ou mapeamento de video. Projecdo de video em objetos e superficies regulares ou
irregulares, tais como fachadas de casas e edificios.
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perspectiva, o projeto visa a expansao das linguagens e métodos
cinematograficos, experimentando um audiovisual integrado & arte
contemporanea, com o uso de tecnologias emergentes.

Experiéncias expandidas em projection art

Dos tempos remotos do Paleolitico, com projecoes de formas
humanas e objetos iluminados por fogo em cavernas escuras até as
multiplas captacdes e projecoes na atualidade, atravessamos um
longo percurso em que sombras, luzes e imagens se disseminam
por uma multiplicidade de superficies em projection art e no
cinema expandido. Nesse contexto, desde seus primoérdios e até
mesmo antes de seu advento, no final do Século XIX, o cinema é
uma conjuncao de experimentos tecnoldgicos e artisticos hibridos.
Das tentativas de imprimir movimento a pintura e a fotografia até
a criacao de multiplos dispositivos. Do mais simples taumatrépio,
passando pelo quinetoscépio, o cinematografo e, hoje, as cameras
fotogréaficas e filmadoras hibridas dos telefones celulares. Da
lanterna mégica as pinturas manuais das peliculas cinematograficas
e as trucagens de Georges Mélies. Chegando ao cinéorama e as
projecoes de telas expandidas, como a proposta de Abel Gance,
no filme “Napoléon” (1927). Sem detalhar, ainda, as sucessivas
transformacoes dos equipamentos de gravacdo de audio, video
e de revelacdo de filmes, que influenciam as préprias estéticas
filmicas, como com os documentarios, o cinema verdade, o Free
Cinema, entre outros géneros.

Sobre o cinema expandido, o termo foi conceituado na
década de 1960, por Gene Youngblood, no livro “Expanded
Cinema” (1970), no qual o denomina enquanto associagao entre
cinema, ciéncia e tecnologia, e ressalta a relevancia da arte,
associada a proliferacao das imagens, na expansao da percepcao
humana (YOUNGBLOOD, 1970). Também pensa a transgressao
do cinema com a computagado, causando uma relacdo espaco-
temporal continua, idealizando o cinema expandido como gerador
de sensacoes simultaneas. O autor entende que:

Cinema expandido néo se refere a filmes de com-
putador, video de fésforos, luzes atdbmicas ou
projecoes esféricas. Cinema expandido ndo é um
filme em tudo: assim como a vida, € um processo
de se tornar unidade permanente do homem histé-
rico para manifestar a sua consciéncia para fora da
mente, para a frente dos olhos (YOUNGBLOOD,
1970, p. 41).

Com esse breve percurso relatado, “Monumentos Virtuais”
procura contribuir para as pesquisas e as poéticas do cinema
expandido e projection art hoje, que podem abranger desde a
videoinstalagdo a experiéncias em video mapping, projecao
fulldome, grafite luminoso, facade art, led mapping, intervencoes
urbanas e outras acdes. Sao diversas tecnologias que exploram
multiplas superficies de apresentacao, projecdo, navegacio e
interacéo entre obra e publico. Como Mondloch coloca:

A introdugcdo de telas mididticas em instala-
¢bes esculturais no final da década de 1960
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implicitamente reintroduziu o espagco ilusionista e
virtual em um tipo de pratica artistica que, com
base nas ambicdes criticas do minimalismo, tinha
como objetivo eliminar o transcendentalismo mo-
dernista em favor de um encontro perceptivo no
tempo presente entre o espectador e o objeto de
arte”® (MONDLOCH, 2010, p. 62, tradugdo nossa).

McLuhan (1967) afirma, as tecnologias sdo ampliacdes dos
sentidos humanos, alterando nossas percepcoes e nocoes espaco-
temporais. Assim, a imersao surge como uma das caracteristicas
dos ambientes, uma abertura na comunicacao entre elementos,
motivando a quebra da hierarquia entre individuos, midias e meios.
Um espaco ativado pela sinestesia, pela sincronizacao dos sentidos
através da imersao, destacando a conexao dos espacos fisicos
e virtuais, fazendo emergir da mente sensacdes que ampliam
a visualidade, a0 mesmo tempo, subjetivo e objetivo. Em que o
som ganha destaque quando associado a imagens visuais, em
propostas de musica visual que apresentam as camadas dessas
multiplas dimensoes, ativando a superficie concava do domo, que
se torna uma membrana viva, uma hiper superficie cibrida (hibrida
de espaco fisico e ciberespaco). Estes ambientes desencadeiam
experiéncias imersivas e interativas, associacoes entre corpos e as
hipermidias. O corpo, assim, vincula-se as imagens e a vibracao do
som, expandindo seus sentidos e percepcoes, presencia a diluicao
do que é definido como interior e exterior (CAMARGO, 2016).

A imersao, como elemento estético explorado em projecoes
fulldome, é um tema amplamente discutido pelo tedérico Oliver
Grau (2007), que a reconstroi pelas origens da tendéncia da arte
de proporcionar a maxima experiéncia de realidade no sujeito. Para
isso, 0 autor analisa desde os murais pictéricos do século XIX, os
chamados panoramas, até o cinema em sua sala escura no século
XX e as videoinstalacoes da arte contemporanea (OLIVEIRA et al.,
2016, p. 80). Para Murray (2003), imersao & um termo metaférico
derivado da experiéncia fisica de estar submerso na dgua. Quando
estamos submersos experimentamos um ambiente novo, algo
fora de nossa vida cotidiana, diferente e a sensagao provocada por
ele também. Em ambientes imersivos, somos envolvidos por uma
realidade completamente estranha que nos possibilita experiéncias
gue muitas vezes ndo sdo possiveis na vida real (OLIVEIRA et al.,
2016, p. 81). Isto &, com as tecnologias digitais, "o trabalho com o
computador pode nos proporcionar acesso irrestrito as emocgoes,
aos pensamentos e as condutas que nos sao vedados na vida real”
(MURRAY, 2003, p. 102).

Neste contexto, podemos dizer que na imersao os ambientes
transformam-se, pluralizam-se, liquefazem-se, ampliam-se,
possibilitando formas inéditas de perceber e imaginar. Espacos
com arquiteturas em domos, por si so, ja apresentam propriedades
imersivas. Contudo as praticas em projecdo buscam a visualizagdo
em formatos ampliados, aumentando, assim, a imersao nele, pois
“quanto mais bem resolvido o ambiente de imersao, mais ativos

3 "The introduction of media screens into sculptural installations in the late 1960s
implicitly reintroduced illusionistic and virtual space into a type of art practice that,
drawing on the critical ambitions of minimalism, had aimed to eliminate modernist
transcendentalism in favor of a present-tense perceptual encounter between the
spectator and the art object” (MONDLOCH, 2010, p. 62).
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desejamos ser dentro dele” (MURRAY, 2003, p. 127). Nesses
ambientes, tém-se a possibilidade de colocar o observador, nao
diante da tela, mas dentro dela (OLIVEIRA et al., 2016, p. 84).
Neste projeto, a projecao para domo, por exemplo, que é uma
geometria hemisférica de superficie cdncava, na qual o publico
pode se conectar de outra maneira com a imagem, visa suscitar
outras relacdes entre corpo e ambiente, para além dos fatores
psicoestéticos. A cupula, ainda, oferece uma acustica que permite
fortes experiéncias imersivas e a sensagao de um espaco infinito
ao redor.

Os ambientes imersivos oportunizam vivéncias sinestésicas,
todavia precisamos nos questionar até que ponto estas
experimentagcdes diferenciadas do corpo, principalmente as de
fulldome e de video mapping, inserem o observador no sistema
da obra e o fazem fabricar no seu préprio corpo outra estrutura,
ou, ao contrério, se tais vivéncias hipnotizam o observador pelo
fascinio do ilusionismo e anestesiam corporalmente. Observamos
algumas propostas de projecao fulldome presas as possiblidades
da tecnologia em que se tornam um mostruario de efeitos e
alternativas ja previstas pelos programas ou que utilizam as
capacidades tecnoldgicas para criarem padroes esperados e
sobrecodificados, como o ilusionismo. Contudo, constatam-se
propostas artisticas que nos lancam a outras dimensdes espaco-
temporais, aos virtuais do corpo proposta-maquina-humano na
contemporaneidade (OLIVEIRA, 2010).

Sobre os cuidados com o ilusionismo, Lev Manovich (2006)
estuda-o como ponto chave dos novos meios, salientando trés
aspectos: 1) paralelo entre o figurativo no computador e o realismo
fotografico; 2) paradoxo que quanto mais dominio das imagens no
computador se tenha, mais forte é o imaginario cinematogréafico, “a
cultura visual do computador é cinematografica em sua aparéncia,
digital em seu plano material e informatica (softwares) em sua
l6gica” (MANOVICH, 2006, p. 241); 3) imagens ilusionistas se
relacionam com a realidade fisica (dngulos de um objeto) e com
a visdo humana (perspectiva linear). Mesmo que o realismo no
computador ndo se diferencie de uma fotografia ou de uma obra
renascentista, na busca da profundidade, o ilusionismo na arte e
tecnologia, segundo Manovich (2016), se individua com algumas
distingdes: antes dos meios informaticos a realidade se centrava
no dominio da aparéncia visual, agora a fidelidade visual é um
fator entre outros, sendo a participacdo corporal (audicdo, tato)
muito ativa nas producoes digitais. Além da representacdo da
aparéncia visual, busca-se modelar com realismo a maneira em
gue 0s objetos e os seres humanos atuam, reagem, se movem,
crescem, pensam e sentem. As imagens sao construidas em
um hibridismo dos modos mecanicos, analégicos, digitais até as
imagens sintéticas (OLIVEIRA, 2010).

Manovich (2016) coloca que ha um objetivo que aimagem pelo
computador seja idéntica a fotografica, sendo que as fotografias
sintéticas séo até mais realistas que as tradicionais. A imagem
sintética é o resultado de uma visao diferente, mais “perfeita” que
a humana. Segundo ele, se a fotografia tradicional aponta para o
passado, a fotografia sintética aponta para o futuro. No ilusionismo
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do computador, o sujeito ndo é mero espectador, mas usuario. O
monitor estd sempre se alterando entre representacao e controle
pela acdo do sujeito. A alternancia entre as ilusdes e as interacdes
obriga o usuario a trocar entre diferentes atitudes mentais, entre
classes distintas de atividades cognitivas. A iluséo fica subordinada
a acao; a profundidade a superficie; a janela aberta a um universo
imaginario subordinado ao painel de controle (OLIVEIRA, 2010).

Ha um modo de olhar, ou melhor, de construgao do olhar
baseado no ilusionismo. Neste sentido, talvez, pode-se dizer que
o ilusionismo é um elemento na composicao pictérica que salta
de época em época, constituindo individuos e conjuntos distintos
referentes a cada época. Oliver Grau (2007) salienta a presenca do
ilusionismo nos ambientes virtuais dos computadores como um
postulado da imagem tecnoldgica, focando a funcao representativa
das imagens (OLIVEIRA, 2010). Ele também nos mostra
semelhancgas no papel do artista dos panoramas e da arte digital:
o artista, em geral, ndo executava a pintura, “ele era responsavel
pela composicao: selecionar o ponto de vista do observador de
acordo com as diretrizes estabelecidas” (GRAU, 2007, p. 143), o
que podemos relacionar com as projecoes fulldome nos espacos
arguiteténicos imersivos.

Na perspectiva de conjugar projecao e espaco, Perrella

(1998) propde umareformulacaodasteoriasarquitetdnicas, aoinserir
os conceitos de complexidade e velocidade a superficie, buscando
superar as dicotomias existentes entre estrutura e ornamento,
imagem e forma, dentro e fora. Ou seja, a "hiperarquitetura
seria a unido da arquitetura da topologia com a do pixel”
(SPERLING, 2003, p. 58), conectando forma tridimensional e
imagem digital. Por esse viés, o elemento arquiteténico tem sua
materialidade testada e sua mutacao ativada pela presenca do
publico, imerso ou interagindo com as imagens, diferentemente
da experiéncia da projecao sobre tela plana, na altura dos olhos e
a frente do espectador, potencializando as relagdes simbidticas e
sinestésicas, que ampliam os modos de comunicagao do corpo
com as tecnologias. Acessando fluxos interativos reciprocos, que
fazem surgir uma espacialidade informativa, sem dentro ou fora,
mas habitdvel em imagens.

Memorias em monumentos virtuais

“Monumentos Virtuais” pode ser entendido e experienciado néo
somente como a producao de um monumento, mas também como
descobertas de monumentos virtuais colaborativos e interativos.
Neste sentido, um contra-monumento compartilhado. Visto que o
cinema expandido almeja permitir outros modos de experimentacéo
ao sair do cubo negro, incorporando o inesperado, aquilo que pode
ser invisivel e silenciado nos monumentos estabelecidos, estando
entre as pessoas em seus cotidianos, nas vidas efémeras que
compdem o fluxo da histéria. Produzindo outras cinematografias
e possibilidades de composicdes, entre imagem, som, espaco €
tempo, propde novos sentidos e consciéncias ao publico. Para
Marschall (2009):
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Monumentos sdo ‘instituicdes’ publicas através
das quais narrativas selecionadas e grupos as-
sociados podem ganhar visibilidade, autoridade
e legitimidade, mas também sao locais de con-
testacdo onde talvez diferencas antes invisiveis
possam se tornar evidentes. Séo loci da contem-
plagdo privada e do luto, bem como de rituais pu-
blicos de comemoragao e performances encena-
das de prestar homenagem, portanto (em teoria)
servindo como locais da transmisséo transgene-
racional de memoarias valorizadas (MARSCHALL,
2009, p. 2, traducdo nossa)*.

A associacao entre o espaco fisico, os pixels do digital
e as redes online, como afirma Peter Anders (1997), gera uma
espacialidade cibrida de conexao reciproca, o que produz fluxos
comunicativos que constantemente se atualizam e se autorregu-
lam, compondo ambientes transmidiaticos de interacdo comum,
contra-monumentos. Sendo assim, o espaco cibrido pode ser en-
tendido como a fusao de atualidade e virtualidade, o que pode ser
percebido nas imagens presenciadas em projecdes imersivas e
interativas, onde o evento transforma a arquitetura em fenémeno.

Ainda sobre os monumentos, Mitchell (2003) coloca que:
Monumentos ndo sdo nada sendo auxilios seleti-
vos a memoria: eles nos encorajam a lembrar de
algumas coisas e a esquecer de outras. O proces-
so de criagdo de monumentos, especialmente
onde é abertamente contestado... molda a me-
moria publica e a identidade coletiva (MITCHELL,
2003, p. 445, tradugao nossa)®.

Os monumentos publicos com suas histoérias e seus per-
sonagens consagrados sao extensdes de poderes estabelecidos
que perduram ao longo do tempo. Vide as construgdes da Roma
Antiga, por exemplo, que subsistem até hoje nos espacos de diver-
sas cidades europeias, mesmo depois de séculos apds o declinio
do Império Romano. Muitas vezes, o proprio Estado estabelece
quais individuos, grupos, culturas, patriménios e valores devem
ser eleitos ou marginalizados. Os monumentos, dessa maneira,
tornam-se um lembrete da exclusdo social e apagamento da me-
modria publica e coletiva. Na contraméo desse pensamento, 0s
registros audiovisuais produzidos nas cidades de Santa Maria,
Durban e Fortaleza resgatam acdes simples do cotidiano, acoes
minoritarias que falam daqueles esquecidos ou invisiveis, de luga-
res comuns e de acolhimento. Retomando Mitchell (2003):

Nessas paisagens de memoria “minoritaria”,
aqueles grupos que se tornaram invisiveis na
paisagem, ou que foram desacreditados ou mar-
ginalizados na memorializacdo convencional, se
opdem a leituras normativas e/ou criam locais que
falam de uma interpretacéo diferente dos eventos

4 Monuments are public ‘institutions’ through which selected narratives and
associated groups can gain visibility, authority and legitimacy, but they are also
sites of contestation where perhaps previously invisible differences can become
evident. They are the loci of private contemplation and mourning, as well as of
public rituals of commemoration and staged performances of paying tribute,
hence (in theory) serving as sites of the trans-generational transmission of valued
memories. (MARSCHALL, 2009, p. 2).

5 Monuments are nothing if not selective aids to memory: they encourage us to
remember some things and to forget others. The process of creating monuments,
especially where it is openly contested ... shapes public memory and collective
identity (MITCHELL, 2003, p. 445).
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histéricos (MITCHELL, 2003, p. 451, tradugao
nossa)®.

Assim, buscamos desencravar algumas memérias eclipsa-
das, rearranjar os lugares de escuta e de fala. Trazer a tona aqueles
instantes que podem até mesmo serem desconsiderados enquan-
to memodria, em decorréncia da opresséao de discursos dominantes
que verticalizam e determinam o que deve ser lembrado e louvado,
em detrimento do que deve ser apagado e esquecido. Criar memo-
rias nas quais eventos, patrimoénios, praticas ou figuras sociais e
culturais invisiveis, negligenciados, desbotados ou mesmo sepul-
tados possam ser visiveis, lembrados, reconhecidos e celebrados
como parte da vida em suas amplas dimensodes. Dubow analisa as
memdrias como composicoes e afirmacoes, cuja esséncia é refle-
xiva e contemplativa. Entende que os monumentos sao marcado-
res histéricos, bem como estruturas que sao predominantemente
comemorativas e potencialmente auto-engrandecedoras.

Dubow considera os memoriais como estruturas
e instituicoes cuja esséncia é reflexiva e contem-
plativa, enquanto monumentos sdo marcadores
histéricos, bem como estruturas que sao predo-
minantemente comemorativas e potencialmente
auto engrandecedoras. (MARSCHALL, 2009, p.
11, tradugao nossa)’.

Nesse sentido, “Monumentos Virtuais” busca converter
monumentos em memoarias cotidianas, em contra-monumentos
ao transfigurar as estruturas fisicas em suportes de projecoes.
Dos planetérios as fachadas de casas e edificios, as cidades
participantes transformadas em memoriais virtuais compartilhadas,
publicas e inclusivas.

Novos monumentos e estituas sao necessarios
para ‘contar o outro lado da histéria’; expor histo-
rias suprimidas e preservar narrativas do passado
previamente escritas fora do registro histérico
oficial; combater interpretagbes tendenciosas
disseminadas através da paisagem simbdlica exis-
tente; para celebrar a identidade e as conquistas
dos grupos sociais anteriormente marginalizados
(MARSCHALL, 2009, 2, traducao nossa).

Em reacédo, considerando que monumentos publicos tra-
dicionais (fisicos) e sitios memoriais muitas vezes buscam fixar
permanentemente a memdaria através da imponéncia, os contra-
-monumentos e memoriais digitais criados através deste projeto
procuram ser fluidos e maleaveis.

Projetos coletivos de resisténcia a producéo
de memoria normativa incluem aqueles que se

6 Inthese landscapes of “minority” memory, those groups that have been rendered
invisible in the landscape, or who have been discredited or marginalized in
mainstream memorialization, oppose normative readings and/or create sites which
speak to a different interpretation of historical events.” (MITCHELL, 2003, p. 451).

7  Dubow considers memorials to be structures and institutions whose essence is
reflective and contemplative, while monuments are historical markers as well as
structures that are predominantly celebratory and potentially self aggrandising.
‘Monuments outwardly proclaim something. Memorials invite introspection and
interpretation’. (DUBOW CITED IN MARSCHALL, 2009, p. 11).
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recusam a aderir ao roteiro da histéria no formato
do poder dominante. Sdo memérias que fogem as
praticas regulatérias do Estado e/ou do mercado,
com individuos e grupos formando praticas “con-
trarias” associadas a monumentos dominantes,
ou criando seus préprios locais de luto ou celebra-
cao (Mitchell 2003, 451, tradugao nossa).

Por seu turno, os contra-monumentos trazidos a tona no refe-
rido projeto reforcam as memdrias coletivas, colaborativas e com-
partilhadas, projetando-as nas cupulas de planetarios e fachadas
de arquiteturas de espacos urbanos publicos, transformando-os
em locais reflexivos e contemplativos, alterando sua estrutura
original.

Ao trazermos memdrias para o espaco da arte, construi-
mos monumentos de fabulacdes, nos quais as memdrias sao afun-
dadas em suas virtualidades. Assim, quando falamos em monu-
mentos virtuais, almejamos acessar a virtualidade das memoarias e
dos monumentos atualizados no cotidiano, uma vez que “nds nun-
ca somente registramos o que esta presentemente em frente dos
olhos. Em toda visao nés vemos imperceptiveis qualidades, nés
abstratamente vemos poténcias, nés implicitamente vemos uma
vida dindmica, nés virtualmente vivemos a relagcdo” (MASSUMI,
2008, p. b). Entendemos que virtual existe em poténcia, esperan-
do para ser atualizado - virtual do latim: poténcia, forca, e na esco-
lastica: o que existe em poténcia e nao ainda em ato, o atual ocorre
como uma resposta as problematizacoes abertas pelo virtual.

Ou seja, as potencialidades dizem respeito a realidade virtual,
nao ha oposicéao entre o real e o virtual, mas sim entre o virtual e o
atual, numa perspectiva deleuziana. O real ndo se limita ao que é
atualizado, ao que se conhece, isto €, o real € uma poténcia virtual
que acessamos de diferentes formas com diferentes atualizagoes.
"0 virtual ndo se opde ao real, mas somente ao atual. O virtual
possui uma plena realidade enquanto virtual” (MASSUMI, 2008, p.
5). Gilles Deleuze (1988) propde uma filosofia da diferenca basea-
da em uma teoria das multiplicidades que implica elementos atuais
e virtuais. O processo de virtualizacdo passa do ato ao problema,
ao acontecimento que o instaurou. Apresenta-se como 0 movi-
mento mesmo do devir outro, e a atualizacdo realiza 0 movimento
contréario, emerge do plano de intensidade dos devires, dando uma
forma possivel para aguele momento. (OLIVEIRA, 2010).

Monumentos Virtuais em multiplas superficies

“"Monumentos Virtuais” é um projeto processual que visa amplia-
coes entre problematizagdes tedricas e producdes praticas a partir
de uma metodologia interdisciplinar e colaborativa. Para melhor ex-
planar como tal projeto opera e como tomam corpo suas metodo-
logias, & necessario descrever como acontecem seus processos
de criacdo, da parceria entre os laboratérios envolvidos a projecao
das obras audiovisuais. Acontece entre o o Lablnter (Santa Maria),
o Interdisciplinary Lab (Durban) e o Projet'ares Audiovisuais
(Fortaleza), interligando América do Sul e Africa, e gira em torno
de uma criacédo dialégica transcultural. Boa parte das trocas inter-
laboratoriais acontece via Internet e redes virtuais, como trocas
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de e-mails, compartilhamentos de arquivos em drives de nuvens,
mensagens via aplicativo WhatsApp, videoconferéncias e, ainda,
em alguns momentos, intercambio presencial entre artistas/pes-
quisadores dos laboratérios®.

O tema de “Monumentos Virtuais”, dos monumentos que
transcendem uma hegemonia discursiva e de poder estabeleci-
dos, é resultado de muitas conversas e discussoes. E o objetivo
artistico, o de descontruir uma composicao imagética visual e so-
nora como unidade e centrada nas cupulas fulldome, de reconfi-
gurar novos espacos expositivos e de projecéo, transformando as
cidades e suas fachadas, suas faces "monumentais”, através de
um audiovisual expandido, decorre de alguns anos de conversa-
coes dos laboratérios, com seus diversos perfis de artistas/pes-
quisadores, de projetos e de conjunturas estruturais. Com o tema
e 0 objetivo consensualmente definidos, cada grupo de artistas/
pesquisadores desenvolve seus caminhos criativos, com alguns
pontos em comum e outros diversos. Tendo em vista, porém,
transformar as cidades em tema e espacos expositivos (fachadas
de edificacoes e interior de clpulas de planetarios), em locais de
reflexao sobre as estruturas invisiveis e virtuais presentes em cada
uma das cidades, entre o estabelecido e o marginal, e que nao ne-
cessariamente precisam ser monumentos edificados.

Cabe também destacar o apoio, a colaboracéo e a parceria
do Planetario da UFSM no projeto. Espaco fundamental para os
testes das projecoes, tal como para o processo de criagdo como
um todo, com a emergéncia de questionamentos, problemas, pos-
sibilidades, proposicoes e poéticas. E a importancia do trabalho
de 4udio, com a dedicacao dos integrantes do Lablinter e o apoio
dos estudios da Coordenadoria de Comunicagéo Social da UFSM.
Por esses e outros motivos, a producao poética de “Monumentos
Virtuais” almeja fomentar e promover cooperacdes em redes de
pesquisa e criacdo entre instituicoes nacionais e internacionais,
em nivel da graduagcédo e pds-graduacdo, entre a academia e a
comunidade.

Em suma, é um projeto de pesquisa poética em andamen-
to com vérias propostas artisticas, sendo que, neste artigo, foca-
mos na proposta audiovisual para fulldome, realizada entre 2018
e 2019. Sobre os artistas/pesquisadores diretamente envolvidos
nesta proposta especifica, estdo as equipes do Lablnter/UFSM/
Brasil, com Andreia Machado Oliveira, Barbara Almeida, Camila
dos Santos, Calixto Bento, Evaristo do Nascimento, Fabio Almeida,
Jonas Louzada, Jonathan Ferreira, Luiz Augusto Alvim, Matheus
Moreno Camargo, Natélia Faria, Vanessa Fredrich e William Sena
Santana. Da UFC/Brasil, com Milena Szafir. E do Interdisciplinary

8 Entre maio de 2018 e novembro de 2019, os laboratérios ficam conectados em agoes
colaborativas. O Labinter oferece oficinas de softwares, de construgdo de ambientes
imersivos e interacdo entre imagem e audio, com Touch Designer, e de edicao de
imagens e animacéo de videos, com Adobe After Effects. Além de promover encontros
de pesquisa em 2019, como os “l e Il Encontro de Pesquisa - Propostas Artisticas para
Fulldome”, com a colaboragdo da Prof®. Dr® Milena Szafir (UFC) e do Ms. Luyanda
Zindela (DUT). A Prof®. Dr®. Milena Szafir (UFC) realiza uma capacitacao durante o més
de setembro 2019 no Lablinter e a Prof®. Dr®. Andreia Oliveira realiza uma viagem para a
UFC e duas viagens para o Interdisciplinary Lab/DUT/Durban, Africa do Sul. De Durban,
o Ms. Luyanda Zindela faz uma residéncia artistica no Lablnter durante dez dias e estava
programada outra residéncia artistica em marco de 2020 com a Profa. Tasneem Seedat e
Ms. Niresh Singh, contudo foram adiadas em decorréncia da pandemia de COVID 19.
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Lab/DUT/Africa do Sul, Luyanda Zindela, Niresh Singh e Tasneem
Seedat.

A respeito da proposta audiovisual “Monumentos Virtuais”
(2018-2019)°, juntamente com a colaboragdo das partes envolvi-
das j& citadas aqui, o processo de criagcdo envolve mais instancias.
Como a captacado e o registro audiovisual nas cidades, respon-
dendo a perguntas sobre quais espacos eleger, quais momentos
captar, quem mostrar e quando. Essa etapa do projeto conta com
as diferentes possibilidades de equipe e estruturas de cada lugar
envolvido. Em Santa Maria, as poéticas imagéticas visuais e sono-
ras acontecem por meio de diferentes dispositivos, da cadmera de
celular, a cdmera hibrida de fotografia e video, cdmeras de captura
360° a camera profissional, ao passo que o dudio € um misto de
captacoes dos préprios microfones embutidos nos dispositivos de
registro audiovisual a gravacdes de estudio e tratamento sonoro
feito por Jonas Louzada e Luiz Augusto Alvim, ambos da area da
Engenharia Acustica.

A edicao da narrativa audiovisual, por sua vez, faz-se pre-
sente em todo o processo criativo, agregando elementos inerentes
ao conceito do projeto. A propdsito da projection art e do cinema
expandido, o material editado para projecao fulldome abarca o
conceito de imersdo. O mesmo pode ser dito a respeito da ani-
magcao, das linhas, das formas e sua relacdo com o som. O relato
audiovisual, criado por meio de diversos olhares e discursos, em
diferentes suportes e naturezas técnicas e tecnolégicas, confere a
montagem uma poética instigante, que fala simbolicamente sobre
as ligacoes entre Santa Maria, Durban e Fortaleza.

O desenho sonoro é realizado para o espaco imersivo de
planetério, utilizando uma DAW (Digital Audio Workstation). O
mote da proposta é explorar, com ferramentas de espacializacao do
som, através de sintetizadores e diversas gravacoes de dudios das
cidades e de narragdes, a composicao da trilha sonora, com uma
abordagem hibrida e dindmica. A criacdo de um campo sonoro que
amplie o senso de imersao (por meio do software Ambisonic),
pois 0s dudios sao manipulados ndo sé quanto as suas caracteris-
ticas timbricas, mas também quanto as suas qualidades espaciais,
permitindo que o espectador perceba a localizacdo das fontes so-
noras no ambiente de exibigao.

A proposta artistica audiovisual, ao todo, tem 4:30"" (qua-
tro minutos e trinta segundos) de duracao, entre imagens coloridas
e em preto e branco, e pode ser dividida em trés momentos prin-
cipais. O primeiro, uma animagao que inicia com linhas circulares
brancas sobre fundo preto, que se entrecruzam, deslocam-se no
seu suporte de projecao, como linhas meridianas dos mapas das
cidades que nao se centram em nenhum local especifico. Criamos
uma animagao com linhas soltas e leves, que fossem contra a
tendéncia de localizacao central dos monumentos oficias fisicos
das cidades (Fig. 1). Com o software After Effects, fizemos uma
composicao de 1480x1480 pixels, na qual essas linhas de formas
circulares se movimentam, através da opcao de objeto 3D (em trés
dimensoes) na timeline do software, do uso da cdmera dentro da

9 https://vimeo.com/447948167
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Fig. 1. “Monumentos

Virtuais”, 2019. Frames

digitais da proposta
audiovisual formato
para exibicao fulldome,
1480x1480 pixels.
Fonte: Labinter.

Fig. 2. “Monumentos
Virtuais”, 2019.
Frames digitais da obra
audiovisual formato
para exibicao fulldome,
1480x1480 pixels.
Fonte: Labinter.

animacéao e da escala, usando a expressao Wiggle.

Logo, as linhas soltas se transformam em sequéncias simul-
tdneas centradas, que conversam, de algum modo, com 0 momen-
to seguinte de videos das trés cidades, compostos em faixas. As
linhas centradas e os videos/faixas apresentam cenas do comércio
informal presentes em todas as cidades, sendo um elemento em
comum, globalizado, independentemente das diferencas culturais
de cada local (Fig. 2). No domo do planetario, este elemento estéti-
co de centralizagdo do ponto de visdo, explora e coloca em cheque
a centralidade da estrutura fisica apresentada, de forma similar a
uma estrutura monumental de ostentacao do poder. Neste caso, a
superficie concava de domo arquitetdnico de planetério.

Para criar as faixas, usamos recortes de videos de comércios
informais (chamados no Brasil de camel6s ou ambulantes), em que
foram recortados de um “Filme A e B”, com um tempo de duragéao
longo, sendo duplicados em diversos videos (A1, B1, A2, B2, A3,
B3..etc.) com tempos de duragao e inicios diferentes, repetidos
em circulos. No software After Effects, através do Ancor Point,
no centro da composicao foi possivel dispor todas as camadas de
video com um nucleo em comum, e através da ferramenta puppet
foi possivel corrigir uma pequena distorgdo na imagem, como se
fosse um trapézio, a parte superior e inferior do video. Também
utilizamos uma mascara de transparéncia em volta dos videos para
gue na faixa circular houvesse unidade (Fig. 2).
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Fig. 3. “Monumentos
Virtuais”, 2019. Frames
digitais da obra audiovisu-
al formato para exibicdo
fulldome, 1480x1480
pixels. Fonte: Lablinter.

Fig. 4."Monumentos
Virtuais”, 2019.

Frames digitais da obra
audiovisual formato

para exibicao fulldome,
1480x1480 pixels. Fonte:
Labinter.

Posteriormente, com o intuito de quebra e deslocamento do
foco central do domo, fizemos distorcdes nos videos/faixas dupli-
cando a animacao de surgimento central do circulo e adicionando
efeitos de Turbulent Displace, criando uma animacao com as trés
faixas. Também foi usado o efeito Tint para alterar a cor das fai-
xas. O movimento dos videos/faixas acontece juntamente com o
surgimento de novas faixas e linhas que cruzam a distorcao, sendo
recortes da mesma faixa duplicada e com algumas modificacoes
do tempo, somadas a movimentacao na posicao e na rotacéao (Fig.
3). A partir das faixas, foi utilizado uma méascara quadrada para iso-
lar partes e a animacédo Wiggle para distorcer os fragmentos. Com
esses fragmentos, criamos uma pré-composicao para darmos o
efeito de distorcdo das silhuetas dos mesmos. Assim a composi-
cao dos fragmentos aparece e some com o efeito de opacidade
(Fig. 3).

J& na terceira parte, surgem trés “globos” (esferas) com
videos dos locais do cotidiano das trés cidades. Um “globo” para
Durban, com videos de suas ruas e pontos de transportes coletivos,
entendendo o transporte coletivo como um contra-monumento
que diz sobre o funcionamento do cotidiano da cidade. Outro,
para Santa Maria, com videos de estradas entre arvores e morros,
marcando os trajetos entre pontos definidos da cidade, como do
centro para a UFSM, para bairros distantes, para a quarta coldnia,
sendo a paisagem natural o seu contra-monumento. E, outro
“globo"” para Fortaleza, com videos de dunas e praias que fazem a
fronteira da propria cidade. Esses “globos” se entrecruzam, tendo
sua dimensao e temporalidade distorcidas (Fig. 4).
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Fig. 5. “Monumentos
Virtuais” na Mostra
EFEMERA Imagem.
Integrando a mostra
“Lablnter Arte - Meméria
— Tecnologia, em outubro
de 2019. Planetario da
UFSM, Santa Maria RS,
Brasil. Fonte: Registros
fotogréficos de Matheus
Moreno.

Os processos criativos resultantes do projeto ja circulam por
diferentes espacos, desde suas cidades natais até outras locali-
dades e eventos. Foi exibido no “EFEMERA Imagem — Exibicao
Internacional Audiovisual FullDome"™ (2019), em outubro de
2019, com projecdo em cupula no Planetario da UFSM (Fig. 5).

Ainda, a proposta fulldome recebeu o convite para parti-
cipar do evento “Conciertos de Musica Visual en Fulldome -
UVM 2019", realizado no Planetério Galileo Galilei, no ambito do
"“Festival Noviembre Electrénico”, em novembro de 2019, em
Buenos Aires, Argentina (Fig. 6). O evento em questéo faz parte do
projeto “UVM (Understanding Visual Music)", organizado pelo
Dr. Ricardo Dal Farra, diretor do Centro de Experimentacion e
Investigacion en Artes Electronicas (CEIARTE), da Universidad
Nacional de Tres de Febrero (UNTREF), Buenos Aires, Argentina.

10 "EFEMERA Imagem - Exibicao Audiovisual Internacional Fulldome” ¢ uma mostra anual
gue acontece no Planetério da UFSM desde 2016. O evento é organizado pelo Lablnter,
com curadoria do doutorando em Artes Visuais pela UFSM, Matheus Moreno, e da Dr?
Andréia Machado Oliveira. Este projeto é um desdobramento do projeto “EFEMERA -
Exibicoes Fulldome e Experiéncias em Midias Emergentes e Realidade Aumentada”, de
autoria de Matheus Moreno.
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Fig. 6. “Monumentos
Virtuais”, no evento
“Conciertos de MUsica
Visual en Fulldome -
UVM 2019". Integrando
o “Festival Noviembre
Electrénico”, nos dias
21 a 28 de novembro
de 2019. Planetério
Galileu Galilei, Buenos
Aires, Argentina. Fonte:
Registros fotograficos do
CEIART.

Fig. 7. "Monumentos
Virtuais”, 2019. Frames
digitais da obra audio-
visual “Monumentos
Virtuais”, formato para
exibigao em tela pano-
ramica de 360 graus e
video mapping. Fonte:
Lablinter.

Também participou do evento DIGIFEST 2019, na Durban
University of Technology (DUT), em Durban, Africa do Sul.
Nesse momento, experimenta-se, pela primeira vez, a adaptacao
da projecdo do suporte de fulldome para uma tela panoradmica
em 360° (trezentos e sessenta graus), com ampla participacéo do
publico (Fig. 7 e 8). Percebe-se que o publico tem mais liberdade
de visualizacao, pois pode se deslocar imerso no espaco exposi-
tivo, 0 que ndo acontece em planetarios, com projecdes em suas
cUpulas, pois todos se encontram sentados em cadeiras, olhando
para cima. A ocasiao, ainda, demonstra as possibilidades de des-
dobramentos do cinema expandido, com a ativacdo de espacos
expositivos alternativos e imersivos.

volume 04 _ n. 02 _ 2020

Vazantes

Monumentos Virtuais e Memoria:

uma experiéncia interdisciplinar e colaborativa transnacional em projection art

Andreia M. Oliveira / Barbara A. de Souza / Camila dos Santos
[ Luiz Augusto T. E Alvim / Luyanda Zindela / Matheus Moreno dos S. Camargo /

Nireshs Singh /Tasneem Seedat




Fig. 8. “Monumentos
Virtuais”, como “Shared
Virtual Monuments”, na
“DIGIFEST”, setem-

bro de 2019. Durban,
Africa do Sul. Instituicdo
promotora: University’s
City Campus. Fonte:
Registros fotogréaficos de
Luyanda Zindela.

Fig. 9. "Monumentos
Virtuais”, no evento
“Campus Open Mapping
V.1". Na Biblioteca
Central da UFSM, Santa
Maria. No dia 13 de de-
zembro de 2019. Fonte:
Registros fotogréaficos de
Matheus Moreno.

“Monumentos Virtuais” ainda tem participacdo no evento
“Campus Open Mapping V.1", organizado pelo doutorando em
Artes Visuais da UFSM, Wagner Bento, com apoio do Lablinter
e do Grupo de Arte e Design (GAD), também da UFSM (Fig. 9).
Nesse momento, a projecao sofre outra inflexdo, a projecdo em
video mapping, na fachada da Biblioteca Central da UFSM, em
dezembro de 2019.

Nas animacdes audiovisuais da proposta em questao, as ima-
gens exploram a visualidade do som e a musicalidade do que se
vé, sincronizando a mutacao dos padrdes visuais com elementos
sonoros, a luz dindmica das imagens projetadas com a estrutura
material arquitetbnica, gerando novas percepcdes espago-tem-
porais. Assim, o domo cbéncavo da arquitetura dos planetérios
apresenta-se como uma hipersuperficie, onde é possivel viven-
ciar associacdes das imagens audiovisuais digitais com o espaco
fisico sensivel, compondo um espago imersivo de experiéncias
efémeras.

Em busca de contra-monumentos...

A partirdo projeto “Monumentos Virtuais”, problematizamos o
que consiste um monumento, na direcao de um contra-monumento
aberto a virtualizacoes. Procuramos dessa maneira, alternativas
que transformassem convengodes tradicionais da visibilidade
centralizada do monumento, da escultura e da arquitetura memorial
oficial. Os contra-monumentos ao modificarem sua materialidade
com o passar do tempo, provocam conhecimentos baseados no
desaparecimento e na mudanca. Ao expressarem mais que uma
interpretacao unitaria, identitaria, acabada, linear e parcial de
acontecimentos, configuram-se como um elemento para tornar
visivel a auséncia ou afirmar uma negacéao.

Com a ideia de um contra-monumento, procuramos outros
caminhos que desviassem das estruturas fundamentais do
monumento. Afinal, como produzir um artefato memorial que
ndo fosse na diregcdo de uma légica monumental? Como ativar
uma meméoria que nao ansiasse um olhar habitual, fixo e reto?
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Légica esta que coloca o observador em uma posicdo passiva
de absorcdo de uma narrativa pronta e fechada, ao contrario,
propomos memoragdes que se diferenciam com o passar do
tempo. Entendendo a memdria como um territério incerto e
instavel, falamos de uma meméaria que no lugar de almejar ser
eterna, visa ao seu proprio desaparecimento e esquecimento, para
que a partir de suas ruinas seja resignificada; que ndo queira se
conservar imaculada e intocavel, contudo que demande atencao e
instigue sua propria violagao.

Enguanto o monumento € da ordem da inteligéncia, amemdria
€ da ordem da intuicdo que, para Henri Bergson (1964), move-se
pelos fluxos do movimento, pela constante transformacao que
dura, pela duracao pertinente a ordem do tempo. A intuicdo nos
assalta apresentando alguma coisa, sem que possamos remeter
ao ja feito anteriormente. Ela atualiza o virtual que se constitui na
experiéncia, j& que nao existe o dado a priori, mas o criado no
vivido com a poténcia de se diferir. Ela nos surpreende, pois nao é
resultado da realizacdo de uma finalidade; ela acontece. A intuicao
precisa de experiéncias cognitivas que vao além da recognicao,
baseadas nos processos de criagdo. Sao experiéncias abertas
a imprevisibilidade, a uma finalidade que se esgota na proépria
experiéncia sem atingir um resultado previsto, estando num limiar.
"0 limiar € uma "ultrapassagem” vivenciada de um estado para
outro, mas também pode ser visto como um acumulo progressivo
de detalhes, de pequenas passagens que condicionam e alinham o
devir no sentido de uma eventualizacdo intuitiva” (PALAZUELOS;
FONSECA, 2017, p. 939).

A memédria habita um tempo em gque coexistem passado,
presente, futuro, como aponta Bergson (1964), um tempo que
dura, continuo, uma duracédo. Passado ndo € somente o que se
foi vivido, mas principalmente o que se passou por nés e nao
foi conscientizado, possiveis de temporalidades pendentes. Em
nossas experiéncias atualizamos infimas possibilidades de um
virtual imanente. O que ndo atualizamos e concretizamos, nao
deixa de existir, pelo contréario, constitui-nos como um passado no
presente, como um futuro anterior.

Deste modo, procuramos escutar as temporalidades dos
locais, olhar as cartografias dos seus territérios difusos, de suas
topologias mutantes, em permanente reconstrucdo e dar vozes
aos seus contra-monumentos virtuais como trajetérias cotidianas
dindmicas, instaveis e abertas. Na emergéncia de poéticas que
evoquem ecos da cidade, que desentranhem da opressao da urbe
as muitas narrativas possiveis, de ir além da mera necessidade de
contar uma histéria oficial, encontrando sua afirmagao ao dar ao
observador o encargo de construir memoérias. Como um problema
que nao pretende ser resolvido, gerando um debate que tem
sentido enquanto estad aberto, inconclusivo e consciente de sua
prépria impossibilidade de resposta. Produzindo novos lugares no
presente.

Enfim, o projeto “Monumentos Virtuais” busca ampliar as
possibilidades de producao, criacao e desdobramento audiovisuais
a partir do formato imersivo fulldome, uma vez que imagens
projetadas em uma superficie plana, como uma parede, difere
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muito de imagens em superficies céncavas ou circulares. Esse
trabalho é composto em camadas sobrepostas: a camada de
base desfaz a relacdo form-background com o fulldome, através
de um campo de profundidade espacial infinita, dentro do qual a
transformacao da narrativa se desenrola. Imersas nesse volume
ilimitado, figuras de luz interagem entre si, como variagcdes de
cor e intensidade, em movimentos rotacionais que geram uma
composicao dindmica de imagens efémeras.

Aqui, também ¢é preciso problematizar os processos
criativos de imagens contemporaneas e musica visual através
de experiéncias com processos generativos. Sobre uma
representacdo audiovisual fulldome que atualiza constantemente
a arquitetura, através de eventos e reconexdes do espaco/tempo,
permitindo a readaptacao constante também dos individuos,
imersos nas imagens mutantes desses ambientes, intermediados
pelas interfaces tecnolégicas.

Com a poética de retirar visdes centralizadas dos espacos
culturais, busca-se criar espacos imersivos € sensiveis, onde
figuras, eventos, costumes e simbolos sejam deslocados do
cotidiano. Entende-se que monumentos sdo estruturas fisicas
gue ocupam espacos publicos, impondo seu poder como
simbolos coletivos de figuras legitimadas, eventos ou elementos
do patrimbnio de uma cultura. Assim, vislumbra-se que, através
deste projeto, possa problematizar-se esses locais, contestando
seu poder e reescrevendo suas memorias constantemente.

O projeto visa reforcar uma iniciativa de colaboracao artistica
e interdisciplinar entre paises em desenvolvimento do Hemisfério
Sul: Brasil e Africa do Sul, que enfrentam desafios culturais e
socioeconémicos semelhantes. Ou seja, os contra-monumentos
no lugar de serem uma resposta a tais questdes, abre para uma
série de perguntas, sendo concebidos e compartilhados de forma
colaborativa pelos laboratérios participantes, a partir dos espacos
urbanos e seus agentes transeuntes.
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