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Neste ano, resolvemos realizar simultaneamente

o FILE RIO e o FILE GAMES, que, por tradigéo,
aconteciam em meses diferentes. A ideia &
potencializar o Festival Internacional de Linguagem
Eletronica em sua verséo carioca e criar a
oportunidade de maior interagdo com obras de
dois segmentos distintos das artes digitais. No més
da Copa do Mundo de Futebol, estdo aqui dois de
nossos campedes de audiéncia.

O que podemos ver na convivéncia do FILE RIO
com FILE GAMES é um relevante recorte de como
criadores de todo o mundo tém dedicado esforgos
a ampliar as nogbes conceituais de tecnologia e
elaboram novas experiéncias a partir do hardware
e do software. Por outro lado, a tecnologia por

si sO ndo tem bastado aos artistas como base

de uso. A inventividade e a inquietagdo — além

do aprofundamento, cada vez mais intenso, das
possibilidades de interagdo com a obra — sdo o que
mais chamam a ateng&o, no conjunto.

Hoje, a ideia de game ou jogo ganhou uma dimensao
especial no campo da pesquisa e da criagdo
artistica e promete ser um dos principais eixos de
reverberacdo de novas ideias da arte atual. Trata-se
de uma porta aberta que exige ainda permanentes
investidas.

O FILE RIO e o FILE GAMES pesquisam e divulgam
a produgao nacional e internacional, trazendo para o
Rio de Janeiro aquilo que acontece no agora.

O Oi Futuro da boas-vindas e convida a todos a
se divertirem.

Roberto Guimaraes
Diretor de Cultura
Oi Futuro
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As tentativas de Candas em combinar diyersas
formas nao necessariamente implicam em
simplesmente um insight pioneiro, mas sim no

uso das possibilidades infinitas na associagao

do conhecido com o desconhecido. Através do
desconhecido, criamos um novo modo de pensar
que tenta substituir e dar espacgo para uma nova
ferramenta de autoexpressao. Conclusivamente,

a notacao grafica da a oportunidade de se criar
uma linguagem pessoal que mantém sua base na
sensacéo do visual e do sonoro em paralelo.

A fonagéo, de acordo com Candas, é a presenca da
linguagem sonora em “SYN-Phon”, onde a estrutura
é sustentada pela prdpria sintese. A musica, em
suas infinitas formas, estende-se para explorar uma
linguagem humana comunicativa, assim, fazendo
com que a ideia conceitual tenha uma importancia
muito mais significante do que a prépria ferramenta.
Para Candas, a presenca da musica em espagos
negativos carregados positivamente € um elemento
chave para a substituicdo do desconhecido buscando
ser expressado. Com a realizagdo de “SYN-Phon”, o
limite do musico é atravessado, atingindo o nivel de
um compositor livremente infligido. Lérinc e Matyas,
fazendo as entradas musicais, no trompete e no
violoncelo respectivamente, atingem a livre expressao
legitimamente com os impulsos na linha de criagéo
de uma nova linguagem.

“SYN-Phon” demonstra uma articulagdo com base
nas descobertas coletivas pessoais de Candag em
Budapeste durante o més de junho. Buda e Peste,
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em suas localidades geograficas separadas, possuem
naturezas quintessenciais diferentes, além do relato
de enchentes recentes em Duna, ela se destina a
atingir o publico como uma linguagem expressiva
sensual. Ela inclui sons, criados e coletados em
Budapeste, gravados pelo préprio Candas. Toda a
notagéo grafica esta disponivel em formato impresso
para ser parte da assimilagao introdutoria.

Notacao grafica e composicao por Candas Sisman
Barabas Lorinc: Trompete

Olveti Matyas: Violoncelo

Candas Sisman: Eletronicos e objetos

Candas’s trials of combining various forms don’t
necessarily imply the mere creation of a pioneering
flash but rather the use of the endless possibilities

in associating the known and unknown. Through the
unknown, we come about with a new way of thinking
that tries to substitute and make space for a new tool
of self-expression. Conclusively the graphical notation
gives liberate opportunity in creating one’s personal
language that holds its basis on feeling the visual and
sound in parallel.

Phonation, in accordance to Candas is the presence
of sound language in “SYN-Phon” where the structure
is supported by the synthesis itself. Music in its
myriad forms extends to exploiting a communicative
human language, thereby making the conceptual idea
much more of significant importance than the actual
tool. For Candas the presence of music in positively

charged negatives spaces is a key element for
substitution of the unknown seeking to be expressed.
By the happening of “SYN-Phon” the line of musician
is crossed into a rather freely inflicted composer.
Lérinc and Matyas as the musical inputs, on trumpet
and cello respectively, attain free expression rightfully
to the impulses in line of creating a new language.
“SYN-Phon” demonstrates an articulation based on
Candas’s intimate collective findings of Budapest
during the month of June. Buda and Pest in the
separate geographical allocation hold different
quintessence natures, in addition to the anecdote of
recent flooding events of Duna it is meant to reach

out to the audience as a sensual expressive language.

It includes sounds, constructed and picked up in
Budapest recorded by Candas himself. The whole
bulk graphical notation is available in print form to be
part of the introductory assimilation.

Graphical notation and composition by
Candas Sisman

Barabas Loérinc: Trumpet

Olveti Matyas: Cello

Candas Sisman: Electronics and Objects

CANDAS SISMAN
SYN-PHON
TURQUIA | TURKEY

Candas Sisman

Candas Sisman (1985, 1zmir) estudou arte na lzmir
Anadolu High School for Fine Arts e formou-se

na Animations Department of Eskisehir Anadolu
University em 2009. Passou um ano de sua faculdade
recebendo treinamento de design multimidia na
Holanda (2006-2007). Com Deniz Kader, em 2011,
fundou o “NOHIab”, um projeto que gera projetos
coletivos de arte e design. Recebeu diversos prémios
desde 2007, entre eles uma meng&o honrosa do Prix
ARS Electronica Computer Animation/Film/VFX e
primeiro lugar em design sonoro no Roma Viedram
Video Festival. Participou de muitos festivais de
novas midias. O artista vive e trabalha em Istambul,
representado pela PG Art Gallery na Turquia.

Candas Sisman (1985, Izmir) studied fine arts in Izmir
Anadolu High School for Fine Arts and graduated
from the Animations Department of Eskisehir Anadolu
University in 2009. He spent his one year of college
receiving multimedia design training in Holland
(2006-2007). With Deniz Kader, in 2011, he founded
“NOHIab”, a project which generates collective
projects in arts and design. He has received several
awards since 2007, among which are an Honorary
Mention from Prix ARS Electronica Computer
Animation/Film/VFX and Best Prize in Sound

Design from Roma Viedram Video Festival. He has
participated in many new media festivals. The artist is
living and working in Istanbul, represented by PG Art
gallery in Turkey.
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CHEVALVERT, 2ROQS,
POLYGRAPHIK & SPLANK
MURMUR

FRANCA | FRANCE

Ideia

“Murmur” é uma protese arquiteténica que permite

a comunicagdo entre transeuntes e o mural no qual
estéa ligada. A instalagdo simula o movimento de
ondas sonoras, criando uma ponte luminosa entre

os mundos fisico e virtual. H4 um efeito magico, um
mistério no modo como as ondas sonoras se movem.
“Murmur” foca-se nesse movimento, criando, assim,
um dialogo incomum entre o publico e o mural.

Objeto

No ambito do projeto, um dispositivo especifico

foi projetado e criado para coletar os murmurios

do publico. Esse objeto foi chamado de “camara
de eco”, fazendo referéncia a mitologia grega. Ele
representa ndo apenas a técnica crucial do dispositivo
“Murmur”, mas também seu aspecto magico,
transformando as ondas sonoras em ondas de luz.

Idea

“Murmur” is an architectural prosthesis that enables
the communication between passers-by and the

wall upon which it is connected. The installation
simulates the movement of sound waves, building a
luminous bridge between the physical and the virtual
worlds. There is a magical effect, a mystery in the way
that sound waves move. “Murmur” focuses on this
movement, thus creating an unconventional dialogue
between the public and the wall.

Object

Within the frame of the project, a specific device was
designed and created in order to collect the murmurs
of the public. This object has been called “Echo
Chamber”, making reference to Greek mythology. It
represents not only the key technique of the “Murmur’
device, but also its magical aspect, turning sound
waves into light waves.
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Murmur (Filosofia)

Com base em uma abordagem colaborativa e
aberta, o grupo Murmur esta reunido em torno do
projeto desde o inicio de 2013. Quatro disciplinas
séo representadas: design visual, design de objeto,
design de som e um toque magico de programagéo.
Os estudios participantes sdo Chevalvert, 2Rogs,
Polygraphik e Splank. Cada um deles forneceu

ndo apenas suas experiéncias em suas préprias
especialidades, mas também suas percepgdes sobre
as outras trés.

voen el [ 144

Murmur (Philosophy)

Based on a collaborative and open approach, the
Murmur group has gathered around the project since
early 2013. Four disciplines are represented: visual
design, object design, sound design and a magical
touch of programming. The participating studios are
Chevalvert, 2Rogs, Polygraphik and Splank. Each of
them has provided not only their expertise in their own
specialties but also their insights on the other three.
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KARINA SMIGLA-BOBINSKI
SIMULACRA
POLONIA/ALEMANHA | POLAND/GERMANY
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“SIMULACRA” é uma disposigcéo experimental
optofisica. Em seu &mago estédo quatro painéis
monitores de LCD, que sdo montados na forma de
um quadrado oco e instalados na altura dos olhos no
meio da sala. O conjunto aparenta estar internamente
eviscerado, espalhado e envolvido. Um emaranhado
de cabos e dispositivos de controle é derramado

a partir do meio do quadrado. Ao redor, diversas
lentes de aumento estdo penduradas em correntes.
O raio ofuscante e sem imagens dos monitores da a
impressao de que suas imagens cairam. O que sobra
€ a esséncia do meio: Luz.

Mas as imagens estdo imdveis nas telas. E necessario
apenas um pequeno auxilio visual para reconhecé-las.
Os monitores de LCD requerem diversas peliculas
polarizadoras na frente e atras da camada de pixels
para produzir imagens visiveis. Essas peliculas
polarizadoras filtram as tais dire¢gdes de vibragao

da luz que é emitida. Uma delas esta localizada na
superficie do monitor e pode ser facilmente removida
usando um solvente e um raspador. O monitor
despido ndo mais apresenta imagens, mas brilha com
uma intensa luz branca.

Se vocé segurar uma pelicula polarizadora, como em
“SIMULACRA”, em sua verséo de lente de aumento,
diante do monitor, entdo sua funcgdo é restaurada. E
uma experiéncia impressionante e maravilhosa quando
as imagens repentinamente aparecem do branco

puro com o mero vislumbre através de uma pelicula
aparentemente transparente. Mas se vocé virar a lente
diante dos seus olhos, a estrutura de polarizagéo da
pelicula cria mudancgas insanas de cores ou mesmo
imagens complementares negativas.

No design das imagens de video que passam pelas
telas, Karina Smigla-Bobinski trabalhou habilmente com
o efeito de um corpo de luz brilhante e obscuro: maos,
pés, cabelos negros e longos pressionados contra o
interior das telas, sendo visiveis apenas através das
lentes, antes de desaparecerem no vazio branco.
“SIMULACRA” is an optophysical experimental
arrangement. At its heart are four LCD monitor panels,
which are assembled in the form of a hollow square,
and installed at eye level in the middle of the room.
The ensemble appears internally gutted, overgrown
and embraced. A tangle of cables and control devices
pours out of the middle of the square. All around it
several magnifying lenses dangle from chains. The
imageless glaring ray of the monitors looks as if the
images had fallen out of them. What remains is the
essence of the medium: Light.

But the images are still in the screens. It requires only a
small\visual aid to recognize them. LCD-Monitors require
several polarizing films in front and behind the pixel
layers to produce visible images. These polarizing films
filter the certain vibration directions of the emitting light.
One of them is located on the surface of the monitor
and can easily be scraped off using solvent and a glass
scraper. The stripped monitor doesn’t display any more
pictures, but shines with an intense white light.

If you hold a polarizing film, as in “SIMULACRA” in

a magnifying glass version, before the monitor, then
the function is restored. It is an impressive, wondrous
experience when images suddenly appear from the
pure white by the mere glance through a seemingly
transparent film. But if you turn the lens in front of your
eyes, the polarizing structure of the film creates wild
color shifts or even complementary negative images.

In the design of video images that run across the
screens, Karina Smigla-Bobinski worked skillfully with
the effect of an opaque glistening body of light: hands,
feet, long black hair pressed against the inside
surface of the screens, making them only visible
within through the lenses, before disappearing into
the white nothingness.

Karina Smigla-Bobinski

Karina Smigla-Bobinski vive e trabalha como artista
freelancer em Munique e Berlim. Estudou pintura

e comunicagédo visual na Academy of Fine Arts em
Cracdvia e Munique. Trabalha como artista intermidia,
com midias analdgicas e digitais. Produz e colabora
em projetos que vao desde a arte de realidade
mista a interativa na forma de instalagdes interativas
analdgicas, esculturas cinéticas, projetos de arte
in-situ e online, intervengdes de arte e performances
teatrais fisicas em multimidia.

Karina Smigla-Bobinski
Karina Smigla-Bobinski lives and works as a freelance
artistin Munich and Berlin. She studied painting and
visual communication at the Academy of Fine Arts
in Krakow and Munich. She works as an intermedia
artist with analog and digital media. She produces
and collaborates on projects ranging from interactive
eality art in form of analog interactive
Installations, kinetic sculptures, in-situ&online;-art-
projects, art interventions and multimedia physical
theater performances.
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REJANE CANTONI

& LEONARDO CRESCENTI
TUNEL | TUNNEL
BRASIL | BRAZIL
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“Tunel” é uma escultura cinética, imersiva e interativa,

composta de 92 pérticos que se desalinham em
funcéo da posicao e da massa do corpo do interator.
Varios usuarios podem entrar e interagir
simultaneamente na maquina. Interatores agenciam
a maquina via posicionamento e peso. Um exemplo
de interagcéo é: vocé entra no “Tunel” e se posiciona
préximo a uma das paredes laterais. Nesse caso, a
posicéo relativa e a forga gravitacional do seu corpo
provocam variagdes na altura do piso. O piso inclina
em até 5°, rotaciona progressivamente os porticos
associados na dire¢ao e no angulo correspondentes,
€ com isso propaga movimentos ondulatérios em
toda a extensao da obra. Para o observador externo,
movimentos internos ou o seu deslocamento em
relagdo a obra produzem efeitos épticos cinéticos.

Il 1
W

\

“Tunnel” is a kinetic, immersive and interactive
sculpture, composed of 92 porticos that become
disordered in function of the position and body mass
of the interactor.

Numerous users can simultaneously enter and
interact with the machine. Interactors agency the
machine via their position and weight. An example
of interaction is: you go into the “Tunnel” and stand
by one of the side walls. In this case, the relative
position and the gravitational force of your body
provoke variations of floor height. The floor inclines
up to 5°, the associated porticos progressively
rotate in the corresponding direction and angle, and
this propagates undulatory movements throughout
the entire installation. For the outside observer, the
internal movement or your displacement in relation to
the installation produces kinetic optic effects.

Rejane Cantoni & Leonardo Crescenti

A dupla atua em parceria no desenvolvimento de
estratégias de experimentacao e implementagéo de
interfaces audio-tatil-visuais, que possibilitam ao publico
explorar e interagir de maneira natural com bancos de
dados e ambientes virtuais, remotos ou hibridos.
Rejane Cantoni [www.rejanecantoni.com,
www.cantoni-crescenti.com.br]

nasceu em Sao Paulo; estudou Comunicacgao,
Semidtica, Visualizagdo de Sistemas de Informacao
e Interfaces Cinematicas, em Sao Paulo e em
Genebra; desde 1987 pesquisa e desenvolve
instalagdes imersivas com dispositivos de aquisicao
e manipulagdo de dados em ambientes naturais e ou
sensorizados e automagao.

Leonardo Crescenti [www.crescenti.com.br,
www.cantoni-crescenti.com.br]

nasceu em Sao Paulo; estudou arquitetura na
FAU/USP, em Sao Paulo; desde 1978 investiga e
desenvolve projetos em varias midias e suportes,
como fotégrafo e como diretor de fotografia
realizou 13 curta metragens obtendo um total de

21 premiacdes nacionais e 14 internacionais 28
participacdes hors-concours e 3 participacdes na
Quinzena dos Realizadores no Festival de Cannes.

Rejane Cantoni & Leonardo Crescenti

The two work together in the development of
strategies for the experimentation and implementation
of audio-tactile-visual interfaces that make it possible
for the public to explore and interact naturally with data
banks and virtual, remote or hybrid environments.
Rejane Cantoni [www.rejanecantoni.com,
www.cantoni-crescenti.com.br]

born in Sao Paulo, has studied communications,
semiotics, visualization of information systems and
cinematic interfaces, in Sao Paulo and in Geneva
(Switzerland); since 1987, researches and develops
immersive installations with devices of data acquisition
and manipulation in natural and/or sensorialized
environments, and automation.

Leonardo Crescenti [www.crescenti.com.br,
www.cantoni-crescenti.com.br]

born in Sdo Paulo, studied architecture at FAU/USP, Sao
Paulo; since 1978 researches and develops projects in
different media and supports; as a photographer and
photo director, accomplished 13 short films, receiving
21 national and 14 international prizes, 28 hors-
concours participations and three participations in the
Directors’ Fortnight at Cannes Festival.
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TAKESHI MUKAI, KEI SHIRATORI
& YOUNGHYO BAK

ARART

JAPAO | JAPAN

“ARART” é um aplicativo que da vida a objetos.

Ele liga a realidade as expressodes provenientes de
dispositivos moéveis acrescentando novas historias e
valores ao ambiente real.

Como as impressdes do ambiente que nos cerca e

0s varios objetos que envolvem nossos corpos irdo
mudar através do “ARART”?

No6s propomos “ARART” como uma nova plataforma
de expressao que pode manter um vinculo forte

com realidade.

“ARART” is an application that breathes life into
objects. It links reality with the expressions delivered
through mobile devices adding new stories and values
to the real environment.

How will the impressions of the environment that
surround us and the various objects that envelop our
bodies change through “ARART”?

We propose “ARART” as a new platform of expression
that can maintain a strong link with reality.
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Takeshi Mukai

Nascido no Japdo em 1985, estudou ciéncias sociais
na Universidade Ritsumeikan em 2004 e arte com
novas midias no IAMAS em 2009. Designer grafico
e programador, seu foco € em artes visuais com
tecnologias.

Kei Shiratori

Artista, musico e DJ baseado em Toquio e Ogaki,
seu interesse atual é em sistemas co-optativos de
distribuicdo autébnoma. Fundador da Matilde inc.
Younghyo Bak

Artista de novas midias interessado em expressoes
visuais e sistemas co-optativos autdnomos.

Takeshi Mukai

Born in Japan in 1985, studied social sciences at
Ritsumeikan University in 2004 and new media
arts at IAMAS in 2009. He is a graphic designer
and a programmer who focuses on visual arts with
technologies.

Kei Shiratori

A Tokyo-Ogaki-based sound artist, musician and DJ
currently interested in autonomous distributed co-
optative system. Founder of Matilde inc.
Younghyo Bak

Media artist interested in visual expressions

and autonomous distributed co-optative system.
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THEMBI ROSA & LUCAS SANDER
ESCADAADENTRO |
STAIRSINWARDS

BRASIL | BRAZIL

“EscadaAdentro” é uma videoinstalagéo feita pela
coredgrafa e dancarina Thembi Rosa em parceria com
o cineasta Lucas Sander. Foi concebida através de
um sistema de mapping que permite que a proporgao
do corpo seja mantida em relagéo a escada, trazendo
a tona movimentos inusitados a serem realizados
nessa superficie.

Registro audiovisual pela videoartista Paula Santos e
trilha sonora por Ricardo Carioba.
www.vimeo.com/tauma

“Stairslnwards” is a video installation made by

the choreographer and dancer Thembi Rosa in
partnership with the flmmakers Lucas Sander. This
video installation was designed to be project in stairs
in a system of mapping that keep the whole body into
the stairs bringing up unpredictable movements to
this surface.

Audiovisual register made by the video artist Paula
Santos and soundtrack by Ricardo Carioba. www.
vimeo.com/tauma

Thembi Rosa

Thembi Rosa é dancarina e coredgrafa. Mestre em
danca pelo PPG Danga da UFBA (2010) e graduada
em Letras pela UFMG. Desde 2000, realiza projetos
de danga em parceria com O Grivo, com coreégrafos
e artistas convidados.

Integra o Danca Multiplex com Renata Ferreira e
Margd Assis, e o Projeto Interferéncias, comunidade
ndémade formada por mais de 20 artistas de diversos
paises. www.dancamultiplex.com.br

Lucas Sander

Lucas Sander atua na area de audiovisual, como
diretor, montador, finalizador e artista digital. Dirigiu os
curtas-metragens Caixa de Pandora, em parceria com
Paula Santos, Funeral for a friend, com Milan Pingel

e Leonardo Amaral. Trabalhou em diversas obras do
diretor Cao Guimaraes, como montador, finalizador,
fotografo e assistente de diregao. E sécio-fundador
do coletivo audiovisual Tauma.

Thembi Rosa

Thembi Rosa is a dancer and choreographer. She has
a master’s degree in dance by PPG Danca of UFBA
(2010) and a graduation in Literature by UFMG. Since
2000, she performs dance projects in partnership with
O Girivo, with invited choreographers and dancers.
She is part of Danca Multiplex with Renata Ferreira
and Margd Assis, and the Project Interferéncias, a
nomadic community created by more than 20 artists
of several countries. www.dancamultiplex.com.br.
Lucas Sander

Lucas Sander works in the field of audiovisual as a
director, editor, finisher and digital artist. He directed
the short films Caixa de Pandora, in partnership with
Paula Santos, Funeral for a friend, with Milan Pingel
and Leonardo Amaral. He participated of several
works of the director Cao Guimaraes as editor,
finisher, photographer and assistant director. He is a
founding member of the audiovisual collective Tauma.
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Ol FUTURO

01. Corpos Virtuais
Ivana Bentes [org.], 2005 13. FILE RIO 2007:

Festival Internacional de
02. Estado de Atividade Linguagem Eletrénica
Funcional: E.A.F. Tina Ricardo Barreto e

Velho Paula Perissinotto [org.], 2007
Alberto Saraiva [org.], 2005
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Fernando Cocchiarale [org.],
Coedigao Contra Capa, 2007

03. Ciclo Paradigma
Digital: FotoRio 2005
Milton Guran [org.], 2005

04. Geracao Eletronica 15. Danca em Foco:

Tom Le&o [org.], 2006 Videodanca
Paulo Caldas e Leonel Brum
05. FILE RIO 2006: [org.], 2007

Festival Internacional de

Linguagem Eletronica 16. Atlas Américas

Paula Perissinotto e Paulo Herkenhoff [org.],
Ricardo Barreto [org.], 2006  Coedigdo Contra Capa, 2007

06. Pintura em Distensao
Zalinda Cartaxo, 2006

17. Fotografia e Novas
Midias: FotoRio 2007
Antonio Fatorelli [org.],
07. Wilton Montenegro: Coedicao Contra Capa, 200
Notas do Observatoério,
Arte Contemporanea
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Gldria Ferreira [org.], 2006
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Waly Salomé&o e out
Coedicao Contra G 2007

08. Nam June Paik: videos
1961-2000
Nelson Hoineff [org.], 2006

19. Reliquias ¢ as
Alfons Hug [@
Coedicdo G

Capa, 2007

09. Vicente de Mello,
Aspera Imagem 20. FILE 2008:
Alberto Saraiva [org.], Festi ernacional de
Coedigao Aeroplano, 2006  Ling m Eletronica

Pa erissinotto e Ricardo
10. Danca em Foco: B o [org.], 2008
Danca e Tecnologia
Paulo Caldas e Leonel
Brum [org.], 2006

. Poiesis

ndré Vallias, Friedrich W.
Bloch, Adolfo Montejo Navas
[orgs.], 2008

11. Camaras de Luz
Ligia Canongia [org.]
22. lvens Machado:
Encontro / Desencontro
Alberto Saraiva [org.],

o Contra Capa, 2008

12. Multiplicidad
Imagem_som_in
Batman Zavareze [org.], 200

100

23. Dancga em Foco: Entre
Imagem e Movimento
Paulo Caldas, Eduardo
Bonito e Regina Levy [orgs.] ,
Coedicéo Contra Capa, 2008.

24, Hiiziin. Carlos Vergara
Luiz Camillo Osoério,
Coedigao Contra Capa, 20

25. Marcos Chaves
Alberto Saraiva,
Coedigao Aeropla 08

26. Performal esente
Futuro
Daniela Lab
Coedicao (

9.,
a Capa, 2008

27. Ark Antartida
Alfo g,
Co o Aeroplano, 2009

LE RIO 2009:

stival Internacional de
guagem Eletronica
Ricardo Barreto e Paula
Perissinotto [org.], 2009

29. Meias Verdades
Ligia Canongia, 2009

30. Danca em Foco: A
Danca na Tela

Paulo Caldas, Eduardo
Bonito e Regina Levy [org.],
Coedigao Contra Capa, 2009

31. Gary Hill: O Lugar Sem
o Tempo. Taking Time
From Place

Marcello Dantas [org.],
Coedigao Contra Capa, 2009

32. Entre Temps: Uma
década de videoarte
francesa na colecao do
Musée d’Art moderne de la
Ville de Paris/ARC

Angeline Scherf, Odile
Burluraux, Jean-Max Colard,
2009

‘ormance Prese
o. Vol. Il

iela Labra [org.],
oedicao Aeroplano, 2009

34. Entreouvidos: Sobre
Radio e Arte

Lilian Zaremba [org.],
Coedigdo SOARMEC
Editora, 2009

35. Pierre et Gilles: A
Apoteose do Sublime
Marcus de Lontra Costa,
Coedicao Aeroplano, 2009

36. FILE 8 BIT GAME
PEOPLE: Festival
Internacional de
Linguagem Eletronica
Paula Perissinotto e
Ricardo Barreto [org.], 2009

37. Frederico Dalton:
Fotomecanismos
Coedicao Contra Capa,
2007

38. Multiplicidade:
Imagem_som_inusitados
Batman Zavareze [org.],
2007

39. Multiplicidade 2008
Batman Zavareze [org.],
Coedigao Aeroplano, 2009

40. Multiplicidade 2009
Batman Zavareze [org.],
Coedicao Aeroplano, 2010

41. A Carta da Jamaica
Alfons Hug [org.],
Coedicao Aeroplano, 2010

42, Sonia Andrade: Videos
André Lenz [org.],
Coedigao Aeroplano, 2010

43. Livro de Sombras:
Pintura, Cinema, Poesia
de Luciano Figueiredo
Katia Maciel e André
Parente [org.], Coedicdo +2
Producdes, 2010

44. Wlademir Dias-Pino
Wilademir Dias-Pino [org.],
Coedigao Aeroplano, 2011

45. Multiplicidade 2010
Batman Zavareze [org.],
oedigédo Aeroplano, 2011

AD - Festival de Arte
010

stival de Arte

Instituto

as, 2010

acoes
Edt
Coea
Contel

48. ReVID
Barros
Lenora de Bal
Saraiva [org.],
Coedigao Automa
Edigdes, 2011

49. Performance Pres
Futuro Vol. lll

Daniela Labra [org.],
Coedigao Automatica
Edigdes, 2011

50. Projetor: Tony Oursler

Paulo Venancio Filho [org.],
Coedigao Automatica
Edicdes, 2011

51. Geracao Eletronica
2011

Bruno Katzer, Rossine A.
Freitas, Tom Le&o [org.],

Edicéo Oi Futuro, 2011

52. FILE GAMES F 2011:
Eu quero jogar

Ricardo Barreto e
Paula Perissinotto
Coedicao F10, 20

53. Trans — Adrial
Alberto Saraiva [0
Coedicao Aeroplz

54. Power Pixels
Miguel Chevalier
Coedigao Aeropl

a0 Aeroplano,

55. Warhol TV
Judith Benhamo
[org.],

Coedicao Aerop , 2011

56. Além Cinel

Neville D’Almeic
Coedicao Nova teira,
2011

57. Luciferinas one
Michelin

Simone Michel
Coedicao Aera

g,
0, 2011

58. Pulso Ira
Marc Pottier [c
Coedicao Aer

0, 2011

Era uma .
arques ianne Ivo

0 Ae no, 2011 50 anos de Jorg

Itiplicidade 2011
Zavareze [org.],

2012

Carvalho.
te EPA!, Miguel Colker [org.],
atia Coedigao Aeroplano, 2012

69. | Seminario Oi
Mediacao em Mus
¢ Arte e Tecnologia -
N Reflexoes e Experi
Chie Adriana Fontes e Rita
Coed Gama [org.], Coedica
2011 Expresséo, 2012

ora, 2011

70 . Predicament -
acoes Dificeis

62. Brigida
preciso pa
Brigida Bal
Campos,
Coedigao plai

n Lorvo e Stéphanie
, Coedicéo Apicu

71. Xico Chaves
Alberto Saraiva [org.],
Coedicao F10, 2012

72 . Multiplicidade 2012
Batman Zavareze [org.],
Coedigao Aeroplano, 2013

73. Poesia Visual
Alberto Saraiva [org.],
Coedicao F10, 2013

74. Transperformance
Lilian Amaral [org.],
Coedicado F10, 2013

75. Regina Vater: Quatro
Ecologias

Paula Alzugaray [org.],
Coedicao F10, 2013

76. EXPO(R) GODARD
Aida Marques, Anne
Marquez e Dominique Paini
[org.], Coedigdo 7 Letras,
2013

77. MACHINARIUM
Marisa Flérido e Monica
Mansur [org.],

F10, 2013

Climachauska
araiva,

Coedigao Coletiva Projetos
Culturais, 2013

81. FILE GAMES RIO 2014:
Festival Internacional de
Linguagem Eletronica
Paula Perissinotto e

Ricardo Barreto [org.],
Coedigao FILE, 2014
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