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Resumo

Este artigo apresenta um estudo sobre o uso de obras de arte abertas em ambientes
de arte-educacio, com foco nos processos de capacitagdo e colaboracio interdisciplinar.
As experiéncias aqui relatadas apontam para um caminho de empoderamento por meio
do desenvolvimento e adaptagdo de programas de computador e da criagdo audiovi-
sual. Como fio condutor das experiéncias é ressaltada a subversao - tanto no formato
de expressdo quanto na possibilidade de criagdo e adequagao de ferramentas digitais,
destacando-se a importancia do modelo de licenciamento do software livre. Os campos
de expressao escolhidos foram o video ao vivo (remix) e a criagdo e uso de software inte-
rativo, em didlogo com experiéncias brasileiras de arte aberta e de processo como obra.
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Abstract

This article shows a study about the use of open artworks on art-education
practices, with focus on qualification processes and interdisciplinary colabora-
tion. The experiences discussed here aim towards a path of empowerment by com-
puter software development / modification and by audiovisual creation practices.
As the conducting thread of the experience is the subversion - both on the expres-
sion format and on the possibility of the creation of digital production tools, point-
ing out the importance of the open source software format. The chosen expression
fields were live video (remix) and the creation and use of interactive software, in di-
alogue with Brazilian experiences of open artworks and processes as works of art.
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0 cinema ao vivo como meio de expressao artistica

Este estudo tenta encontrar uma relagdo entre a pratica artistica e a transmissao
de conhecimentos da drea de criagdo em cinema digital ao vivo e o software interativo,
vistos em sintonia, como obras abertas. A pratica de cinema ao vivo ¢ entendida como
o processo de apresentacdo de conteido audiovisual para uma audiéncia, simultanea-
mente a cria¢do. O video foi escolhido como suporte para a criagdo por sua natureza
multifacetada. “Ao contrario de outras formas expressivas, o video apresenta-se quase
sempre de forma multipla, variavel, instavel, complexa, ocorrendo numa variedade in-
finita de manifestacoes. Ele pode estar presente em esculturas, instalagoes multimidia,
ambientes, performances, intervenc¢des urbanas (...) ” (DUBOIS, 2004:13). A escolha de
um método de criagdo que tem em seu cerne a questdo da montagem (edi¢ao) aproxima
o fazer artistico das préticas contemporaneas de captacio e o compartilhamento eletrd-
nico de imagens. Outro trago essencial para a compreensao dos processos de criagdo de
arte nos tempos atuais ¢ a interatividade. “Ao se colocar como ferramenta alimentadora
do insight criativo, a interatividade é um procedimento que, potencialmente, assegura
uma modifica¢do substancial na relacdo entre artista, espectador e objeto criado, por
permitir a instauracdo de processos de criagdo coletivos. (...) Os papéis (emissor / re-
ceptor) invertem-se mutuamente, tornando possivel processos de co-criagoes” (PLAZA,
1998:105). Nao somente pela amplitude do seu leque de utiliza¢des praticas, mas tam-
bém pela sua capacidade de servir de elo entre fazeres, como ressalta Christine Mello,
“o video passa a ser compreendido como um procedimento de interligagdo midiatica e a
ser valorizado em seu carater de interface, como uma rede de conexdes entre as praticas
artisticas” (MELLO, 2008:36).

A imersao e a interatividade atuam com papéis importantes no processo de arte-
-educagdo. “O desenvolvimento intelectual significa um progresso gradual do conheci-
mento operativo sobre o figurativo; é o aspecto operativo que, construindo ou recons-
truindo as coisas em pensamento, permite a apreensdo da significacao do objeto. Assim,
a aprendizagem passa a ser considerada como algo pessoal, decorrente da agao do sujeito
sobre os conteudos” (CASTANHO, 2005:92).

O cinema ao vivo proporciona didlogos em édreas de discussdao muito importantes
para a arte contemporénea, tais como o tempo e a constru¢ao de narrativas multimidia, a
apropriagao e a interatividade. Neste trabalho, compreende-se o cinema ao vivo como o
conjunto de préticas relativas a montagem (edigao) de filmes, com apresentagdo simulta-
nea a criagdo. “O trabalho ao ser apresentado ao publico deixa de ser uma obra acabada,
encerrada em si mesma, para se tornar uma obra participativa, em processo, inacabada,
que necessita do outro para completar-lhe os sentidos” (MELLO, 2008:170) Trata-se,
como preconizou Hélio Oiticica, da saida da arte do plano pictorico e escultdrico para
o plano da agao artistica. O potencial da coautoria se concretiza nao s6 na capacidade
de modifica¢do do software, mas na experiéncia do remix, uma recombinacéo de conte-
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udos e formatos. O processo permite uma capacitagdo para comunicagao de conceitos
e narrativas providos da forga performatica e dos desafios especificos do improviso, do
caos e das conexdes inesperadas. Observa-se aqui um ponto chave: o contraste com o
sistema de ensino por meio de cdpias e versdes de desenhos e pinturas. O processo de
programacgao/modificagdo de software e de criagdo de obras por meio da improvisagao
culmina para a valorizagdo da sintese, tanto no sentido educacional da aprendizagem,
como postulado por Lev Vygotsky, quanto no sentido cinematografico, como posto por
Sergei Einsenstein. Ambas as concepgdes de sintese entendem o produto final como algo
totalmente diferente do que a soma ou justaposi¢ao dos seus elementos constituintes.

A questdo da apropria¢do de imagens, que acontece com frequéncia nos processos
de remix, agrega uma perspectiva subversiva a experiéncia, reforcando a questdo da cri-
tica aos formatos estabelecidos (formatos de software, formatos de narrativas, formatos
legais de direitos autorais). S6 a antropofagia nos une - Oswald de Andrade.

Evolucao de uma obra aberta (o software Quase-Cinema)

O Quase-Cinema é um programa de computador para experiéncias nos campos
de narrativa, composi¢ao e montagem cinematograficas®. O software permite a criagao
de performances de video ao vivo, utilizando como matéria-prima o banco de imagens
do artista (videos e imagens estaticas), texto e imagens de camera de video (webcam
ou cameras profissionais). O performer pode ajustar parametros de ritmo (medido por
batidas por minuto) para coordenar a visibilidade, os efeitos de cor, a edi¢do e a compo-
sicao de camadas de video, a fim de criar narrativas temporais ou composi¢des visuais
abstratas®.

A ideia para criagdo de um software de performance com video ao vivo nasceu
de uma necessidade de expressdo desvinculada dos processos ja engessados pelos sof-
twares de produgdo audiovisual disponiveis no mercado. Previ que, munido de uma
obra passivel de modificagoes, poderia desenvolver trabalhos expressivos cada vez mais
emancipados do um padrao estético vigente, imposto por limites técnicos aplicados a
metodologias de trabalho dos programas de criagao digital. Optei por criar um software
capaz de operar em um suporte novo dentro da historia do cinema e das artes performa-
ticas: o audiovisual como performance improvisada.

O programa Quase-Cinema nasceu da minha necessidade expressiva no campo
da imagem em movimento, mas evoluiu para uma ferramenta mais abrangente, fazendo
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3 www.quasecinema.org

4 Registros das performances de videoarte realizadas pelo autor, com o software Quase-Cinema,
podem ser vistos na pagina < www.quasecinema.org/portfolio.html >.
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intersecdes com outras expressoes artisticas além do cinema experimental, tal como a
pintura gestual e o body-art. Desde a realizagao dos primeiros protétipos do programa,
observei a potencialidade criativa do processo de ter acesso a um software “vivo”. O
conceito de programa vivo ¢ evidenciado no ciclo de desenvolvimento do software, que
¢ intimamente ligado aos processos de criagdo artistica que utilizam o software. O ciclo
inclui as seguintes etapas: a ideia para determinada expressdo artistica, a programacao
da funcdo no software, o uso do software e a analise do uso - vislumbrando possiveis
melhorias. “A maquina performa, no sentido artistico do termo, quando se deixa arreba-
tar, isto é, quando é dobrada em sua positividade técnica” (MEDEIROS, 2002:11).

O nome Quase-Cinema é uma homenagem ao artista plastico Hélio Oiticica e
ao cineasta Neville dAlmeida, que assim também batizaram seus projetos audiovisuais
transgressores. A relagdo principal com a obra de Hélio Oiticica ocorre no plano de
transformagdo do espectador em protagonista, e do artista em propositor e “motivador
para a criagao” (BASUALDO, 2007). Também podemos tragar um paralelo com o cine-
ma novo, de Glauber Rocha, sé que agora, ao invés de uma camera na mao, temos uma
ilha de edi¢ao sob a ponta dos dedos.

A figura 1 mostra a interface da primeira versao funcional do software (0.1). A
coluna de imagens na esquerda indica os clips (pedagos de filmes) disponiveis no disco
de armazenamento do computador do usudrio. A linha horizontal mostra 8 camadas de
imagens para composi¢do, que podem ser controladas individualmente. No centro da
interface encontramos os controles de cada camada de clips: velocidade, tipo de mes-
clagem (blend), tamanho, posigao e cores. O controle de cores permite a vinculagdo de
cores diferentes aos tons claros e escuros das imagens originais, criando efeitos do tipo
duotone, originalmente utilizados em artes graficas (impressdo com duas tintas). A drea
inferior direita contém os clips selecionados para acesso rapido, com uso do mouse ou
atalhos de teclado. O nome V] Xorume, visivel também na interface, refere-se a persona
artistica adotada pelo autor para realizagido de performances de video ao vivo. A referén-
cia é ao termo chorume, um residuo do lixo urbano, aqui utilizado como metafora de
reciclagem de material audiovisual.

Desde o inicio do projeto, o programa aderiu ao formato de software livre. En-
tende-se como software livre um programa de computador que garanta determinados
direitos ao usudrio, entre eles os direitos de distribui¢do, estudo e adaptacdo. Essa foi
uma escolha de postura, aqui nem subserviente (as poténcias tecnolégicas mundiais)
nem nacionalista, uma vez que varios componentes dos processos de criagdo e de utili-
zagdo de midias digitais ocorrem em equipamentos de tecnologia importada (cameras,
computadores, sistemas operacionais). Observou-se, sim, uma especificidade brasileira:
a tendéncia, inclusive governamental, de uso do software livre, gragas a seu potencial de
emancipagdo tecnologica e seus baixos custos de distribuigao e implantagao.

36 Esta obra esté licenciada com uma Licenca Creative Commons Atribuigao 4.0 Internacional.



- @‘4@5 8 ?j HBH r
E @EEE BHPEE SHEE BHERE EER EEE

EEN - BE cea ceral  HEECOEE

Modlo: Blend

Quase-Cinema _principal _ritmo  audio 3D

in:0.00  out:0.00
Indios_Grafismo02

programacéo: Alexandre Rangel (VJ Xorume)

Quase-Cinema 2 -

texto

auto colorama prefs  ajuda fade X

] [KIIES K>

I o W 100
|colTR [RE[GHINCINTINRINGIMTIMK]BL [AP[AD]sP[BT]LI [suloK[Ln]oN]
L

L 4
» = i OR KKKy
I e S [ 50
cO[TR RE[GHINCINTINRING[MTIMK[BL [AP[AD|SPET|LI | SUDK[LN DN
1 L i O R [

| | o 50
| colTR [RE[GHINCINTINR[NG[mMT[MK[BL [AP]AD[SP[ET]LI [SU[DK[LN[DN]

¢ i <ED <
0l 3 100
| colTR[RE[GH[NCINTINRING[mMT[MKIBL [AP[aD]sPeT|Li [sulok|Ln (DN}

(A7 5] I [ o S A

Figura 1.

Primeiro protétipo
operacional do software
Quase-Cinema (2005).

Figura 2.

Quase-Cinema versao 1
(2006).

Figura 3.

Quase-Cinema versao 2
(2009).




A primeira encarnagdo/materializagdo do software disponibilizada ao publico
(Figura 2) foi fruto de meu projeto final de graduagdo em artes plasticas pelo Instituto
de Artes da Universidade de Brasilia (IdA / UnB), sob a orientagdo do Prof. Dr. Elyeser
Szturm.

Cada versdao do Quase-Cinema possui capacidades exclusivas. Ou seja, as versoes
do programa nio sdao necessariamente evolugdes, mas sim mutagdes. Como uma das
fungoes presentes somente na versdo 1, podemos citar a capacidade de analisar o audio
ambiente para controlar pardmetros de uma camada de video. Pode-se, por exemplo,
vincular a transparéncia de um video ao volume das frequéncias agudas (ou graves) do
som do ambiente da performance. Outra peculiaridade dessa versao ¢ o grande nimero
de possibilidades de mesclagem entre as camadas de video - vinte possibilidades, tais
como clarear, escurecer, inverter...

A interface desta versdo 1 foi organizada tendo como base quatro camadas de
video, uma area de pré-visualizagdo de clips e dez bancos de clips para organizacao da
performance e acesso rapido ao material audiovisual. O foco da criagdo da interface do
programa tem sido posto na sua facilidade de uso, tanto na questdo do aprendizado ini-
cial como na da facilidade de uso, por usudrios mais experientes, durante performances
ao vivo.

A versao inicial foi desenvolvida com a linguagem de programagdo de multimi-
dia Director/Lingo®. As versdes seguintes foram desenvolvidas, respectivamente, com as
linguagens openFrameworks/C++° e Processing/Java’. As mudangas de sistema de pro-
gramagcao refletiram preocupagoes de longevidade do programa, performance e facili-
dade de programagao, manutengao e colaboragao. No formato atual de desenvolvimento
(utilizando openFrameworks e Processing), a transparéncia e a abertura a colaboragao
externa sdo potencializadas, por estarmos desenvolvendo software livre utilizando sof-
tware livre! Vale dizer que o Quase-Cinema funciona em sistemas operacionais livres
(do tipo Linux) e também em sistemas mais difundidos (Windows e Mac OS X). Sempre
saliento a adequacdo de tais ferramentas para utilizagdo por artista / realizadores sem
formacao formal em programagdo de computadores, como é o meu caso: bacharel em
artes plasticas e programador autodidata.

A versdo 2 do programa (Figura 3) foi fruto da Bolsa de Estimulo a Criacao
Artistica, da Funda¢ao Nacional das Artes (Funarte / Ministério da Cultura), com a qual
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5 http://www.adobe.com/br/products/director
6 http://www.openframeworks.cc
7 http://www.processing.org
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o projeto foi contemplado no ano de 2009. A bolsa permitiu que uma nova versao do
software fosse criada por mim, em um periodo de seis meses. A versdo 2 teve, como no-
vidade principal, o controle de parametros das camadas de video por meio de ajuste de
BPM (batidas por minuto) durante a performance. Isso possibilita o trabalho direto com
o ritmo da montagem (edi¢do), criando uma amarragiao temporal do contetdo visual
ao conteudo sonoro das apresentagdoes. Também programei a funcao de integragdo de
imagens ao vivo, por meio de webcam ou cameras profissionais tipo DV (com conexao
tipo Firewire).

Evolugoes individuais

O software Quase-Cinema foi utilizado em varias oficinas de produgédo de video
artistico, como destacado nos proximos paragrafos. Como um projeto continuado, o ob-
jeto (software) recebeu criticas e sugestoes que resultaram em sua continua modificagao,
para atender a uma série de demandas criativas. Os participantes das oficinas sdo con-
frontados com a questio de que estio manipulando um sistema (software) que foi criado
por uma pessoa (artista) dotada de determinados objetivos. E o mais importante é que
esse sistema pode ser estudado, alterado e subvertido de acordo com as necessidades e
ideias de expressdo do usuario.

Dentro da proposta de obra aberta, o software é apresentado como a abertura de
uma caixa-preta, evidencializando um processo de emancipagdo de limites técnicos —
tanto do artista como do publico (aqui agindo como colaborador do projeto). Ocorre
entdo uma desmistificagcdo do ato de criacdo de uma pega de software. Uma vez tratadas
as ideias decorrentes das discussdes tedricas e técnicas das oficinas e exposigoes, da-se
inicio a um processo de retroalimentagdo do projeto, por meio de demandas dos usua-
rios do programa. Os participantes com maior conhecimento técnico tém suas duvidas
esclarecidas, enquanto as pessoas que tém “somente” as ideias podem ver tais fungdes
sendo esbogadas/programadas por outros participantes ou pelo programador principal.
Ambas as partes do grupo sdo encorajadas a continuar as suas pesquisas e a colaboragido
em torno da criac¢do de software criativo.

Um dos exemplos de modificagdes ocorridas foi a adi¢ao da capacidade de gra-
vacdo das performances de video, que transformou o sistema em um editor de pecas
finalizadas — em contraste com apresentagdes somente efémeras. Muitas vezes, a linha de
eventos que culmina em novas funcionalidades do software desenrola-se rapidamente,
vide o exemplo da pintura com luz apresentado a seguir. Observo que a imediaticidade
ideia/realizagao técnica s6 se torna possivel com o uso de sistemas de software aberto
(livre).
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Pintura com luz — ao vivo

A pintura com luz tradicional é o processo de sensibilizacao de filme fotografico
ou sensores de cameras digitais com uso de luzes controladas (como pincéis). As fontes
luminosas podem ser lanternas, fosforos, lasers, flashs fotograficos, etc. Seja com came-
ras fotograficas analdgicas ou digitais, o processo necessitava de uma exposigao prolon-
gada do fotograma para captar os tragos de luz.

A partir da experiéncia de uma oficina artistica do Quase-Cinema realizada no
evento “Liquid Borderlands®”, ocorrido em Aalborg, na Dinamarca, em 2009 (Figura 4),
empenheime entdo em criar um processo que viabilizasse a realizacdo de pinturas com
luz com video (ao vivo), ao invés do processo com fotografia. Isso permitiria a observa-
¢ao dos tragos enquanto eles eram desenhados, e nao quando a fotografia estivesse dis-
ponivel. Programei o efeito durante a semana de realizac¢do da oficina. Essa capacidade
foi adicionada ao Quase-Cinema 2 como uma adequagao aos afazeres e demandas do
grupo de participantes da oficina. O encontro permitiu a realizagdo de performances e
oficinas, onde a tdnica foi o compartilhamento de informagdes e a colaboragio entre téc-
nicos em eletronica e artistas (com atuacao em arte eletronica e intervengdes urbanas).

A efetivagdo do sistema de pintura com luz visualizavel - e controldvel - por meio
do video permitiu um dialogo da performance de V] com as artes plasticas e a pintura
gestual. O sistema vai um passo além, no sentido da transposi¢do da pintura de abstra-
¢ao gestual para o video, disponibilizando um controle do escorrimento (smearing) dos
tracos luminosos. Esta fusao atualiza as duas linguagens, enriquecendo a experiéncia
como um todo, onde a multidisciplinaridade das capacidades expressivas (desenho, vi-
deografismo, programacdo) ganha um ténus de protagonismo.

O desdobramento seguinte utilizando o sistema de pintura com luz foi a criagdo
da performance “Eon®” (Figura 5), apresentada como um ambiente sensorial interativo
na galeria “Fortress to Solitude”, em Nova York, em 2010. Considerei essa obra como
a exploragao com video de uma nova técnica: “gravuras de luz”. Se a pintura com luz
permite desenhar de acordo com a movimentacio de um ponto de luz (como um pin-
cel), a gravura de luz procura fazer um registro de luminosidade a partir de fotogramas
completos de video. Dai a metafora da gravura, ja que cada quadro (frame) do video se
comportaria como uma matriz de gravagdo. A performance mesclou a pintura com luz,
feita pelo artista ao vivo, usando uma lanterna, com a técnica de gravura com luz, usan-
do videos feitos a partir de pinturas gestuais do artista Wagner Hermusche.
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8 www.tossestreger.org/events/lib09-dokumentation-part1

9 Registro da performance “Eon”: www.youtube.com/watch?v=uFLLuxSRFZ4
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Expansao do suporte via video mapping

Continuando uma busca de expansao do plano de expressdo, presente em meu
trabalho, procurei integrar ao Quase-Cinema a capacidade técnica de realizar projegoes
de video mapeado (video mapping). O mapeamento de video é uma técnica de projecao
que possibilita a expansdo do suporte das imagens, permitindo uma fuga do quadro /
tela de projecdo. Por meio da manipulagdo de pontos geométricos, programas de com-
putador podem dimensionar e distorcer planos de proje¢ao a fim de criar encaixes com
determinados objetos, esculturas, ou obras arquitetonicas.

O primeiro desafio a partir do conceito técnico de mapeamento de video foi uma
oficina no evento “VideoAtaq'”, no Centro Cultural Parque das Ruinas, no Rio de Ja-
neiro, em 2010. Abordei a oficina como possibilidade e incentivo para a criagdo da nova
fungdo. Trabalhei com o grupo as possibilidades de funcionamento e interface com o
usuario do programa. Ao final da oficina, aconteceram performances de video ao vivo
com projecao na fachada do Parque das Ruinas, local de encontro da boemia carioca na
primeira metade do século XX.

A oportunidade seguinte para exploragdo, apresentagao e desenvolvimento da ferramen-
ta de mapeamento de video foi o evento “Jornada Brasileira de Imagens ao Vivo - Entre
a partitura e o improviso'"”, ocorrido em Fortaleza, em 2010, no Centro Cultural Banco
do Nordeste (Figura 6). O mapeamento funciona, neste contexto, como uma ferramenta
para expansdo do suporte imagético; a subversao acontece quebrando paredes e trazen-
do a arte para o lado de fora da galeria, interferindo agora no circuito de exibi¢ao de arte.

Adaptacao para uso em galerias de arte

Exemplificando a possibilidade de uso e adaptagdo do Quase-Cinema por inicia-
tivas educacionais, cito o convite que recebi para contribuir com a tese de doutorado
“VJ-Edu: video jockey educativo em software interativo para o visitante de uma exposi-
¢do de arte”. Convidado pelo Dr. Julio Caetano Costa, realizamos uma imersao criativa
de uma semana de dura¢do em Nova York, ponto de encontro entre a minha residéncia
em Brasilia e Montreal, no Canada, onde o pesquisador realizava seu trabalho. A pro-
posta foi fazermos uma versdao do Quase-Cinema adaptada para uso em instituigoes
museoldgicas, como ferramenta de auxilio a equipe de monitoria de exposigdes de arte.
O software adaptado permite uma utilizagao direcionada a compreensao de um univer-
so maior de obras do artista realizando a mostra, disponibilizando registros de outras
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10 www.videoataq.com.br

11 www.cinemaaovivo.wordpress.com/os-trabalhos
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obras, entrevistas e material grafico complementar a exposi¢do. O objetivo da colocagao
do software neste contexto é a expansao da experiéncia no ambiente expositivo, criando
novos contextos a partir de recombinagdes (remix) e olhares inicos sobre o material
disponibilizado. A versdo VJ-Edu também permite o seu uso por meio de dispositivos
do tipo smartphone com telas sensiveis ao toque.

Feijoada como o remix primordial

Desde 2011, venho desenvolvendo uma nova versao do programa Quase-Cinema,
sem que a versdo anterior se torne obsoleta, ja que as versoes possuem funcionalidades
diferentes. Uma das principais caracteristicas desta etapa mais recente do projeto con-
templa uma modificagdo no formato de cria¢ao/distribui¢ao. O software foi disponibili-
zado ja no inicio da sua programacao, ao invés de no final, como nas versoes 1 e 2. Acre-
dito que dessa forma o projeto se apresente mais susceptivel de receber contribuigdes,
visto que ainda se encontra no estagio inicial de desenvolvimento. Por meio do sistema/
site de compartilhamento de programacdo GitHub'?, os colaboradores e interessados no
projeto podem ver, passo a passo, todas as decisdes tomadas pelo programador principal
durante a constru¢ao do programa. Comparo esse sistema de constru¢ao transparente
com uma “pintura aberta”, onde cada uma das pinceladas do artista pode ser observada
e avaliada individualmente e cronologicamente, sendo passivel de comentarios e modi-
ficacoes.

O nome da mais nova versao do software ¢ Quase-Cinema Feijoada Remix, ressal-
tando ainda mais a sua brasilidade e prevendo tornar-se um caldeirao de novas possibili-
dades criativas. As principais caracteristicas desta obra em progresso sdo a possibilidade
de uso de controladores externos tipo Midi (permitindo uma maior mobilidade cénica
do performer), a integracao de mapeamento de videos em areas com angulos retos ou
formas curvilineas e uma interface mais aberta a expansdes. O langamento dessa versio
aconteceu em uma oficina durante o “Festival Internacional Cultura Digital.br'®”, reali-
zado em 2011 no Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro, sinalizando a viabilidade
do desenvolvimento continuado do projeto Quase-Cinema.

Os exemplos reunidos de obras e desenvolvimentos de software apresentados sus-
tentam a ideia de um formato de arte-educa¢ao emancipadora, onde os participantes do
processo (corpos discente e docente) sdo incentivados a buscar as suas proprias solu¢oes
€ processos criativos.

W
12 https://github.com/AlexandreRangel/QuaseCinemaFeijoada

13 www.culturadigital.org.br
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Figura 4.

Alexandre Rangel em
performance com
pintura com luz.

Figura 5.

Performance “Eon”,
de Alexandre Rangel
e Wagner Hermusche
(2010).

Figura 6.

Mapeamento de video
na escultura “Quadra-
do” do artista Sérvulo
Esmeraldo.




Fontes das imagens

Figura 1 - Interface do protétipo 0.1 do Quase-Cinema. Fonte: autor.
Figura 2 - Interface do Quase-Cinema versao 1. Fonte: autor.
Figura 3 - Interface do Quase-Cinema versao 2. Fonte: autor.

Figura 4 - Alexandre Rangel em performance de pintura com luz. Foto: Simon Ander-
sen.

Figura 5 - Quadros de registro em video da performance “Eon”. Fonte: autor.

Figura 6 - Mapeamento de video em escultura de Sérvulo Esmeraldo, em Fortaleza.
Quadros de registro em video. Fonte: autor.
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