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RESUMO

GOMES, Adryana Diniz. O mediador como criador-propositor na
cibercultura: um relato de cibermediacao cultural paraaresidéncia artistica
virtual do coletivo Arte, Cura e Rituais. Dissertacdo de Mestrado. Programa

de Pos-Graduacdo em Estudos Contemporaneos da Artes. Instituto de Artes e
Comunicagédo Social. Universidade Federal Fluminense. Niteroi, 2021.

Nesta pesquisa, consideramos o cibermediador cultural como criador-propositor
de encontros dialégicos em um locus virtual e estudamos seu trabalho a partir
da Teoria da Ac¢éao Coletiva de Howard Becker. Tomamos como estudo de caso
o projeto de cibermediacéo cultural De Portas Abertas que foi pensado para a
segunda edi¢do da residéncia artistica virtual do coletivo Arte, Cura e Rituais
junto ao Atelié Pandémica - um espaco virtual criado pelo curso de Artes da
Universidade Federal Fluminense. Partindo de uma andlise multi-aspectual,
dentro da Filosofia da Ideia Cosmondmica de Herman Dooyeweerd, realizamos
um estudo interdisciplinar (aproximando Sociologia da Arte, Ciéncia da
Comunicacéao e Filosofia da Tecnologia) para entender como o mediador se
relaciona com diferentes componentes da acdo coletiva, especificamente
Execucédo e Distribuicdo, que formam o mundo da cibermediacdo cultural e,

desta forma, compreender suas condi¢des inventivas.

Palavras-chaves: cibermediacdo cultural; residéncia artistica virtual; acao

coletiva; espacos virtuais de arte; aspectos modais.



ABSTRACT

GOMES, Adryana Diniz. The cultural mediator as a creator-proposer in
cyberculture: an account of cultural cybermediation for the virtual artistic
residency of the Arte, Cura e Rituais collective. Master's dissertation.

Graduate Program in Contemporary Studies of the Arts. Institute of Arts and
Social Communication. Federal Fluminense University. Niteroi, 2021.

In this research, we consider the cultural cybermediator as creator-proposer of
dialogic encountersin a virtual locus and we study his work based on Howard
Becker's Collective Action Theory. We take as a case study the cultural
cybermediation project De Portas Abertas, which was designed for the second
edition of the virtual artistic residency of the Arte, Cura e Rituais collective at
Atelié Pandemica - a virtual space created by the Arts course at Universidade
Federal Fluminense. Starting from a multi-aspectual analysis, within Herman
Dooyeweerd's Philosophy of Cosmonomic Idea, we carried out an
interdisciplinary study (connecting Sociology of Art, Communication Science and
Philosophy of Technology) to understand how the mediator relates to different
components of collective action, specifically Execution and Distribution, which
form the world of cultural cybermediation and, in thisway, understanditsinventive

conditions.

Key-words: cultural cybermediation; virtual artistic residence; collective action;
virtual spaces of art; modal aspects
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INTRODUCAO

O coletivo Arte, Cura e Rituais foi criado em abril de 2020, em meio & pandemia
provocada pelo COVID-19, por um grupo de mestrandos do Programa de Pds-graduacao
em Estudos Contemporaneos das Artes da Universidade Federal Fluminense. O nome foi
resultado do tema que se desejava tratar: novas formas de rituais para alcancar cura
através daarte. Presos em suas casas, devidoa quarentena, os artistas buscavam encontrar
cura pra si através de seus processos e “levar cura” para outros através de seus trabalhos.
Existindo o impeto de mudar o mundo ou, a0 menos, as circunstancias atuais, que vemos
presente em muitos coletivos (DABUL, 2016; SCOVINO, 2010).

Dentro do periodo de seis meses, o coletivo realizou duas residéncias artisticas
virtuais, sendo a primeira junto ao Organico Atelier — utilizando sua conta na midia social
Instagram —, no més de junho, e a segunda junto ao Atelié Pandémica, espaco virtual do
curso de artes da UFF, no més de agosto (ver Linha do Tempo no Anexo A). A residéncia
foi desenvolvida como uma forma de pesquisar colaborativamente o tema proposto ao
aproximar diferentes linguagens artisticas: videoarte, colagem, fotografia, performance,
desenho, entre outras que foram redefinidas por meio das tecnologias que as viabilizaram.
A curadoria foi realizada pelos préprios artistas. Para cada edicdo, o coletivo tomou a
iniciativa de buscar um espaco virtual para a exposicao final das obras. Apontando para
as caracteristicas de autossuficiéncia, autogestdo e experimentacdo presentes, com
frequéncia, nos coletivos (DABUL, 2016; SCOVINO, 2010).

As duas edicdes da residéncia artistica virtual exploraram a ideia de encontrar e
levar cura através da arte. Trataremos aqui da segunda edi¢cdo, considerando tanto o
trabalho dos artistas em organizar e vivenciar a residéncia quanto a exposi¢éo virtual que
ela gerou no Atelié Pandémica. Porém, nosso objeto de estudo é o projeto de mediacédo
realizado durante a residéncia, intitulado De Portas Abertas, que buscou aproximar o
publico tanto das obras quanto dos processos dos artistas coletivistas.

A existéncia dos coletivos no Brasil cresceu a partir dos anos 2000, mas pode
ser tracada até os anos de 1960, quando experimentos similares e germinadores desta
pratica comecaram a ser registrados. Ha diferentes modalidades de coletivos na arte
contemporanea, o que dificultauma definicdo. Apresentaremos o Arte, Cura e Rituais da
seguinte maneira: ha responsabilidades definidas, porém, as posicdes ndo sdo

hierarquizadas; os artistas sdo reconhecidos como parte do coletivo quando participam da
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residéncia; e seus trabalhos sdo assinados individualmente (DABUL, 2016; SCOVINO,
2010; MIRANDA 2020).

No periodo analisado (junho e agosto de 2020), o coletivo era formado pelos
seguintes artistas?:

Adryana Diniz (mediacéo)

Amanda Erthal (curadoria)

Ana Bia

Christian Paredes (curadoria)

Gabriela Bandeira (curadoria)

Jordana Coan

Julia Vita (curadoria)

Loren Minzu

Marcello Magdaleno

Mariana Queiroz

Rebeca Tolmasquim

Taineura Z

Tuca Mello (curadoria)

O Atelié Pandémica foi criado como uma iniciativa do Bacharelado em Artes e
do Programa de Estudos Contemporaneos das Artes da UFF, a partir do trabalho da
seguinte equipe de concepgéo e gestao:

Luiz Guilherme Vergara

Tato Taborda Jr.

Luciano Vinhosa

Luiz Sérgio de Oliveira

Viviane Matesco

Italo Bruno

Andrea Copeliovitch

Guiliano Obici

Hélio Jorge Carvalho

1 Ver apresentacédo dos artistas no Apéndice A



16

Esta pesquisa centraliza a experiéncia de mediar o trabalho do coletivo -
experiéncia esta que foi desenvolvida totalmente em ambiente virtual — aproximando
obra, artista e publico. Em nossa abordagem inicial do termo ‘mediagdo cultural’,
tomamos duas definigdes: 1) “tudo o que intervém entre uma obra e sua recepgao”
(HEINICH, 2008a, p 87); e 2) “criagdo de fluxos entre o publico, as obras, os artistas e
instituigdes, e sua missio como liga¢do dediferentes pontosde vista”2 (MORSCH, 2012).

Para realizar este estudo, propomos, a partir do sociélogo americano Howard
Becker3, a existéncia de mundos da mediacéo, isto é, acdes coletivas*, envolvendo os
mediadores e outros atores sociais, que geram convencgdes e cuja acdo € necessaria para
a producédo da mediagdo cultural. Os “mundos” de Becker sdo relagdes entre pessoas que
precisam cooperar dentro de convengdes conhecidas, integral ou parcialmente, por elas
para que algo possa ser feito. N&o se trata de uma estrutura, mas de uma situagdo passivel
de modifica¢des. O “mundo” € formado por padrdes de atividades coletivas geradas pela
rotinizagdo desta cooperacdo (BECKER, 1977a, 1977b, 2006, 2010).

Figura 1 Esquema mostrando a formagao do mundo da arte através da acdo coletiva a partir de Becker

execucao
forma >[padréo de atividade coletiva] ¢
41

/ distribuicao

€

sua rotinizagéo gera_p@\geya%[ NG BB ] formado por
rege a \ \,

justificacdo
€

conhecem a

acao coletiva
T que estao em <—enlre
y ; ~ :
permite a cooperagal |g————de relacdo l

de rede

viabiliza

obra de arte |€——resultam na processos artisticos

2 Traducdo livre de “le création de flux entre le public, les oeuvres, les artistes et les institutions, et as
mission em tant que connexion de différents points de vue” (MORSCH, 2012)

3 Becker trabalha com a nogdo de mundos artisticos, sendo estes “a totalidade de pessoas e organizag¢des
cuja agdo é necessaria a producao do tipo de acontecimento e objetos caracteristicos produzidos poraquele
mundo” (BECKER, 1977a, p 9).

4 Um conjunto complexo de sistemas interdependentes organizados pelas convengdes que, por sua vez,
regem as relacfes de cooperagdo, isto é, divisdo de trabalho, que sdo, em muitos casos, consensuais e
naturalizadas por aqueles envolvidos no mundo em questdo. Diferentes convencdes geram dife rentes
mundose é perfeitamente possivel que varios mundos coexistam em um mesmo momento em relacGes de
cooperacdo, conflito e desconhecimento (BECKER, 1977a, 1977b, 2006, 2010).
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Faz-se necessario, desde ja, diferenciar a nocao de arte colaborativa — ou a arte
doscoletivos - e 0 conceito de arte como acao coletiva proposto por Becker (1977a, 2010).
Para o sociblogo, toda e qualquer atividade artistica é coletiva, pois ele inclui todos os
participantes do processo, deste a producdo dos materiais até a distribuicdo (comercial ou
ndo) daobra final. Assim, acdo coletiva, em Becker, é divisdo de trabalho, que o tedrico
separa em oito componentes: concepcao, execucao, distribuigdo, recepgdo, justificacao,
apoio, sistema societal e Estado.

Esta pesquisa € um desdobramento de um trabalho anterior intitulado A
mediagdo cultural no ‘aprendizado tardio’. a versdo digital da Bravo! e os seus leitores,
realizada no curso de especializagdo em Jornalismo Cultural da Faculdade de
Comunicagdo Social da UERJ. O trabalho inicial se propds a estudar o processo de
mediacdo no webjornalismo cultural a partir da nog¢do de “aprendizado tardio” descrita
por Pierre Bourdieu (2005, 2007) como um meio de aquisi¢éo de capital cultural.

Entretanto este desdobramento se da de forma mais complexa que apenas a
mudanca de objeto de estudo. Tirar a pesquisa da comunicacdo social e levar para um
mestrado em arte acarreta em outras alteracbes — que a diferencia dos trabalhos
recentemente adicionados no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, pois a maioria
destes estdo dentro de areas como ciéncia da informacdo, sociologia e estudos culturais.
A primeira alteragdo vem da relacdo da pesquisadora com os demais discentes do
mestrado, todos artistas, que, desde o primeiro semestre, a fez repensar o mediador como
criador-propositor, ou seja, também um artista; abrindo novas perspectivas sobre a
mediacdo. Estas novas perspectivas geraram as demais alteracdes: pensar o processo da
mediacdo dentro de/entre 0os mundos da arte; aproximar nossa abordagem das
consideracOes sobre arte contemporanea; e focar no processo de desenvolvimento ao
invés do produto final da mediagdo em experiéncias culturais.

Porém, ndo foi esta a Unica modificacdo pela qual a pesquisa passou. As
circunstancias da quarentena provocada pela pandemia da Covid-19 ao longo do ano de
2020, periodo de realizacdo da pesquisa, nos levou a buscar novos interesses e enfoques
de pesquisa e também uma nova unidade de analise para o estudo de caso. A principio, 0
desejo era realizar uma microssociologia do mundo da mediacdo cultural estudando os
ambientes de centros culturais na cidade do Rio de Janeiro. O fechamento destas
organizacOes levou a grandes alteracdes nesta pesquisa, tanto na metodologia quanto no

objeto de estudo, pois vimos o crescimento de iniciativas de artistas no ambiente virtual.
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O periodo da pandemia também nos mostrou a relevancia desta pesquisa. Com
o fechamento dos espacos culturais, apenas o acesso virtual foi possivel, durante diversos
meses, as obras presentes nestes espagos®. Diversos projetos artisticos® surgiram neste
periodo buscando, no ciberespaco, alternativas a limitacdo do deslocamento fisico pela
cidade, para a continuagédo de atividades culturais, incluindo o Atelié Pandémica, criado
pelo curso de artes da UFF como espaco virtual de apoio aos alunos da graduacéo e da
po6s-graduacdo devido a paralisacdo da universidade. Com o fechamento dos espacos de
exposicao, artistas também se voltaram para o virtual, desenvolvendo novas maneiras de
chegar ao publico. O coletivo Arte, Cura e Rituais surgiu neste contexto e sua existéncia
como residéncia artistica virtual com um projeto de cibermediacdo cultural” préprio
tornou-se nosso novo objeto de estudo.

Dentre os cinco tipos de mediagdo considerados por Jean Davallon (2003) esté a
tecnoldgica, que inclui tanto a técnica quanto o social. Diferencia-se aqui a mediacao
humana, isto é, a que ocorre através daatuacdo direta de um agente/ profissional mediador
(ex.: visita guiada) e a mediacao técnica ou tecnologica, isto €, a que é realizada a partir
dos produtos mediadores que objetivam apresentar e/ou explicar a arte ao publico sem a
presenca do agente (ex.: audio guia). (DAVALLON, 2003).

Sobre a mediacédo tecnoldgica, Davallon afirma que:

A nocdo de mediacdo parece, portanto, designar, neste caso, as
operacGes — assim como 0s seus efeitos — de tecnicizacdo do
processo de comunicacdo (mediagdo técnica) e, a0 mesmo tempo,
da intervencdo da dimensdo subjetiva nas praticas de
comunicagdo (mediacdo social). (DAVALLON, 2003, p. 9)

Assim, a técnica presente no ato é considerada como estrutura, isto &, 0s
instrumentos utilizados dao forma a pratica, e o social dasentido ao que foi construido —
trabalhamos nessa pesquisa estas duas realidades como em uma relagdo encaptica, onde
um ente envolve aquilo pelo qual é envolvido. Pensamos ent&o nas possibilidades de fluxo

deinformacéo nainternet, que se popularizou a partir dadécada 1990 e hoje é considerada

5 O Conselho Internacionalde Museus (ICOM), que estabelece como as prioridades dos museus enguanto
equipamentos culturais, em seu Codigo de Etica para Museus (2011), o dever de preservar, interpretar e
promovero patrimonio da humanidade; garantindoque estes objetose suasinformacdes sejam registradas,
documentadas, pesquisadas, preservadas e estejam disponiveis e difundidas na sociedade, com fins de
educagéo, estudo e deleite. Isto levou os museus a explorarem a possibilidades do virtual (LOPES, 2017).
6 Um outro coletivo, este de atores, chamado Pandémica, realizou pecas teatrais pela plataforma de
videoconferéncias Zoom.

7 Esta realidade aumenta a possibilidade do publico de pesquisar na internet e aprender sobre o artista, a
obra e outros contextos artisticos e histdricos, atravésde diferentes websites, aplicativos e midias sociais,
mesmo sem experimenta-los presencialmente (DABUL, 2008a; SOUZA, 2018).
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como necessidade basica e um direito humano®. Na internet, o alcance de publico é
amplo®, os recursos de midia e interacdo especificos do meio enriquecem os contetidos
produzidos!® e ndo ha limitacdo de espaco!!l. Através de sites de busca como o Google e
0 Bing, qualquer pessoa pode ter acesso a um mundo de informacdes que ndo caberia em
uma enciclopédia. (LEITHART, 2018; LOPES, 2017; TEIXEIRA, 2008).

Para falar da transformacéo para a cultura digital, Fernando A S Lopes (2017)
aborda a virtualizagdo das realidades por meio de instrumentos de (re)produgéo a partir
de trés rupturas em momentos historicos: 1) Renascimento: “apresenta contribui¢des
representativas na virtualizacdo das realidades e nas representacdes do homem e do
espaco que ele habita através das novas técnicas aplicadas as producdes artisticas em
especial as artes plasticas” (p 16); 2) Era da Reprodutibilidade Técnica: onde vimos
“capacidade da maquina de representar a realidade e a conseguinte supressdao da
necessidade artistica de representar a realidade formal e reconhecivel” (p 17); e 3) Era
Digital: quando “a massificagdo dacomunicagdo digital, criagdo dasredes informacionais
e 0 surgimento da cibernética” criou uma “realidade [que] passa a ser digitalmente
virtual” (p 18) através de dispositivos baseados em algoritmos, removendo a necessidade
da presenca e existéncia fisica (LOPES, 2017).

A realidade virtual e as interag0es destas com as redes de
computadores possibilitaram a experiéncia de virtualizar por
completo um ambiente. As simulagdes computacionais
permitiram que as proprias obras de arte, primeiros expoentes das
representacOes das realidades, se tornassem objetos virtuais
digitais. (LOPES, 2017, p 28).

Esta nova realidade alcangou as préaticas de mediacdo dos centros culturais, que

tem ocorrido cada vez mais através de ferramentas digitais2. Tem também participado

8http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2011/06/onu-afirma-que-acesso-internet-e-um-direito-
humano.html Acessado em 15 de julho de 2019.

9 E mesmo a barreira linguistica hoje pode ser desconsiderada em certas ocasies com os browsers, como
0 Google Chrome, que traduzem sites e com as plataformas, como o YouTube, que legendam videos
automaticamente. H4 também aplicativos dedicados a traducdo de material textual e de audio.

10 Canavilhas (2014) fala sobre sete caracteristicas que estdo presentes no webjornalismo, masque podem
ser encontradas em outros tipos de contelddo online ou digital: hipertextualidade, multimidialidade,
interatividade, memoria, instantaneidade, personalizagdo e ubiquidade.

11 Em 26 de junho de 2018, a Wikipédia em portugués chegou a marca de 1.000.000 de artigos.
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipédia:Comunicado_sobre_um_milhdo_de_artigos acessado em 15 de
julho de 2019.

12 O Google Arts & Culture chegou ao Brasil em 2012, ano seguinte ao seu langamento, trabalhando com
quatro instituicdes. Dados de julho de 2018 apontam que 57 (cinquenta e sete) institui¢cdes trabalham hoje
com esta iniciativa do Google. Disponivel em: https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/advertising-
channels/novas-tecnologias/googleartsculture-inteligencia-artificial-para-uma-arte-mais-acessivel-e-
divertida Acessado em: 16 de agosto de 2018.
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do desenvolvimento das novas institucionalidades ligadas a arte, onde artistas
desenvolvem suas carreiras primariamente nos espagos virtuais. A partir de Martin-
Barbero!3, Lopes afirma que “a divulgagdo € o acesso as obras e o relacionamento do
publico com o artista e com as obras estao em um novo patamar” (LOPES, 2017, p 42).
Focamos entdo no mundo da cibermediacdo cultural, buscando estudar os
produtos digitais (aplicativos para smartphone, websites, ebooks, QR code, midias
sociais, realidade virtual e etc.) da mediagéo cultural na posicdo daobra de arte, ou seja,
centralizando, como atividade nuclear, a concepcao destes produtose aacdo do mediador

(ver descricao desses produtos no Anexo B).

Tabela 1 Comparacao entre 0 mundo da arte proposto por Becker e 0 mundo da cibermediacdo cultural

proposto neste trabalho

Componentes Mundos da Arte Mundo da Cibermediagéo
Cultural
Concepcao Artista — atividade nuclear Mediador
Execucdo pode ser o préprio artista ou | especialistas em tecnologia
outros profissionais | digital, podendo ser o proprio
especializados dependendo da | mediador ou outro profissional,
natureza da obra. como programadores,
webdesigners, produtores e
editores de contetdo, entre
outros
Distribuicéo mecenato, marchand, | lojas de aplicativos, servidores,
comercializagéo ou | websites de midias sociais (ex.:
autofinanciamento, no mercado | Facebook e Instagram) e outros
tende a incluir produtoras, | dentro do ciberespacgo
editoras, organizacoes

culturais, radios, canais de tv,
livrarias, cinemas, etc.

Justificacédo

criticos, estetas e teoricos da

0s académicos que estudam e

arte teorizam sobre a mediacdo
cultural
Recepcao publico iniciado, estudantes de | 0 publico visitante/usuario do
arte e ex-profissionais da area | espaco virtual de arte
Apoio categoria residual a estrutura das instituicdes,
empresas e  organizacgoes
envolvidas
Sistema Societal | o contexto mais abrangente que | 0 crescimento do uso das
permite que algo possa se | tecnologias digitais, as

apresentar enquanto tal

organizagbes culturais e as
novas institucionalidades

13 Tecnicidades, identidades, alteridades: mudancas e opacidades da comunicacdo no novo século. In:
MORAES, Dénis de (org.). A sociedade midiatizada. Rio de Janeiro, Ed. Mauad, 2006
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Estado

leis gerais e especificas e
intervencdo direta, isto €,
censura, repressao e
oficializacao.

Politicas publicas deincentivo a
producéo cultural, Marco Civil
da Internet’®, Lei Geral da
Protecdo de Dados!®

Sendo este mundo da cibermediacdo cultural tdo vasto, optou-se por selecionar
componentes especificos para aprofundamento. Serdo considerados execucdo e
distribuicdo, pois sdo estes os componentes que mais diferenciam o mundo da
cibermediacdo cultural de outros mundos da mediacdo; o componente apoio, pois ele
especifica a experiéncia do coletivo junto ao Atelié Pandémica e sua relacdo com a
universidade; e o sistema societal sera apresentado para nos dar uma visdo ‘macro’ da
questdo. (BECKER, 19773, 2010).

Este trabalho é um relato e analise sobre a experiéncia da propria pesquisadora
como cibermediadora cultural junto ao coletivo. Este relato é realizado a partir de um
Novo eixo para se perceber a mediacdo, isto €, como a atividade central da acdo coletiva,
- considerando a nocao de préaticas artisticas online, ciberespacos de arte, mediacdo
cultural e tecnoldégica — pensando como o virtual viabiliza questdes especificas da
mediacdo cultural.

Esta experiéncia com o coletivo Arte, Cura e Rituais € analisada aqui como
exemplo de cibermediacdo cultural, pois foi totalmente desenvolvida em meios
tecnoldgicos, desde o processo inicial de trabalho a exposicdo final das obras e relagdo
com o publico. A acdo da mediadora foi pensada exclusivamente para o ambiente virtual,
como locus de encontro entre artistas e publico.

Centralizamos entdo a acdo coletiva na mediadora, colocando-a na posicdo do
artista. O mediador colocado no lugar do artista é visto, dentro deste mundo, como um
criador-propositor, pois € aquele que cria oportunidades de dialogo entre os participantes
do encontro e propde modos de aproximagdo entre os que estavam separados. Desta
forma, fazemos duas aproximacoes tedrica-estéticas junto a essa ideia para definir melhor
quem é este mediador: 1) a arte contemporaneal® propositiva, a partir de Lygia Clark que
coloca a ndo-existéncia de uma experiéncia artistica isolada e eleva a posicdo do publico

de receptor para participante; 2) a nogdo de ciberarte de Pierre Levy que considera a

14 | ei n® 12.965 sancionada em 23 de junho de 2014, pela entdo presidenta Dilma Roussef, que regula o
uso da Internet no Brasil e que contem diretrizes para a atuagédo do Estado.

15 Lei n® 13.709 sancionadaem 14 de agosto de 2018, pelo entdo presidente Michel Temer, que trata sobre
o tratamento de dados pessoais nos meios digitais.

16 Considerando arte contemporanea como categoria estética, um género de arte atual,a partir de Nathalie
Heinich (2008b)
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quebra de limites entre artista e publico no desenvolvimento de uma obra-acontecimento.
Tanto a arte propositiva quando a ciberarte se encontram na tradicdo do jogo/rituall’ e
esta tradicdo que o mediador no papel de criador-propositor busca (GADAMER, 1985;
GOMES, 2020a, 2020b; LEVY, 2011).

Figura 2 Esquema apontando a aproximacao entre a Ciberarte de Pierre Lévy e a Arte Propositiva de
Lygia Clark.

( "sés, ndo exislimos”® J

pois acredita que
& mre/' ‘\emre—( quebra da separagido ] =
)
T proIO\le $

roduz '\1'3"‘

‘_p
obra-processo
T ) S P
pode ser vista como obra-aberta é
obra-acontecimento

isto é—( "a obra é o seu ato” ]Q—pode-se entender que

busca

arte propositiva

esta dentro da p[ tradicéo do ritual/jogo Jq segue a

Na segunda edigdo da residéncia artistica virtual do coletivo, realizada junto ao
Atelié Pandémica, no més de agosto, a mediadora desenvolveu o projeto De Portas
Abertas, que visava aproximar o publico ndo s6 das obras, mas também do processo de
criagdo dos artistas, brincando com o duplosentidode ‘residéncia’ que pode ser explorado
neste contexto: tanto a residéncia artistica como modelo de producdo cultural quanto a
casa onde o0s artistas habitam. O projeto foi desenvolvido inicialmente em trés etapas: sala
— espaco de exposicdo; cozinha — o lugar do fazer; e quarto — onde ocorrem as conversas
afetivas. Posteriormente, foi acrescentado o banheiro — representando a edigéo do corpo,
0 que deixamos e 0 gue carregamos conosco, a partir de sugestdo de outros artistas do
coletivo. Porém, por contingéncias geradas pela prépria pandemia, a cozinha ndo foi

explorada. O projeto serd apresentado em mais detalhes no primeiro capitulo.

17 Em Gadamer (1985), jogo é uma fungdo elementarda vida humana. Um automovimento que ndo tende a
uma finalidade ou objetivo especifico. E obra aberta, trazendo o artista/propositor e o receptor/participante
numa relacdo complementar. A obra deixa o espaco de jogo que deve ser preenchido por quem a Ié.
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Como podemos ver nos Anais do 24° Encontro ANPAP, em outras pesquisas feitas
sobre préticas artisticas online!®, o foco estava na acdo dos artistas e nas obras: circulagéo,
recepcao, legitimagédo e relacdo com o mercado. Este estudo se volta para a mediacao
destas praticas, trazendo uma contribuicdo complementar aos estudos mais recentes. Ja
as pesquisas sobre mediacdo em meios tecnoldgicos, apresentadas no mesmo documento,
falam de espacos institucionais, como museus e escolas, e circuitos alternativos a estes
espacos. Tratamos aqui de cibermediacdo cultural de préticas artisticas online,
contribuindo para essas pesquisas que consideram as novas institucionalidades.

Escolhemos efetuar um estudo de caso porque tratamos de um fendmeno
contemporaneo real e complexo e porque nossas perguntas sao do tipo “como” e “por
qué”. Estudos de casos permitem que as caracteristicas holisticas e significativas dos
processos sejam preservadas na investigacdo. Entendemos que estudos de casos podem
contribuir para andlises de casos futuros. Portanto, sabendo que esta experiéncia nao é
Unica, queremos poder contribuir com outros possiveis estudos que surgirdo sobre este
mesmo tema, através de nossas perguntas exploratorias, com a resposta para a seguinte
pergunta: como o mediador cultural pode ser criador-propositor na cibercultura? (YIN,
2016).

Becker (1977a, 1977b) afirma que a unidade basica de andlise socioldgica é a
acdo coletiva e os acontecimentos que dela resultam. O projeto De Portas Abertas sera
analisado entdo como uma agéo coletiva centralizada na mediadora, a partir dos aspectos
modais propostos pelo filésofo holandés Herman Dooyeweerd (1894-1977), em sua
filosofia da ideia cosmondmica.

Herman Dooyeweerd (2018) propde, em sua filosofia da ideia cosmonémica,
quinze aspectos modais ou modalidades'® — modos do ser, isto é, como experimentamos
coisas ou eventos - para analisar a realidade: quantitativo, espacial, cinético, fisico,
bidtico (fungdo bioldgica), sensitivo (sentidos e sentimentos), analitico (sistemas 16gicos),
formativo (formacédo cultural), linguistico ou simbdlico, social (organizacdes sociais),

econdmico, estético, juridico (leis e responsabilidades), ético (atos de generosidade) e

18 Bulhdes (2015, 2016) diferencia web arte das demais praticas artisticas online, identificando que a
primeira tem caracteristicas especificasporsercriada dentro do ciberespaco e a segunda engloba diferentes
projetos que utilizam a internet se valendo das dindmicas da rede, mastambém utilizam conceitos e posi¢oes
mais tradicionais do sistema de arte.

19 Dooyeweerd identificou estes quinze aspectos, porém ndo os apresenta como uma lista exaustiva,
afirmando que ha a possibilidade de outros serem identificados posteriormente. Alguns tedricos estudiosos
da Filosofia da lIdeia Cosmondmica ja rascunharam a possibilidade de separarum aspecto em dois (0
estético em deleite artistico e prazer), porém isto ainda nao foi propriamente realizado (BASDEN, 2020;
DOOYEWEERD, 2018).
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pistico (crengas fundamentais)?°. Cada aspecto modal é distinto e irredutivel, tem suas
préprias leis e se forma sobre o anterior de forma néo hierarquica, sendo o mais alto o
aspecto qualificador. Seres inorganicos possuem 0s quatro primeiros. Plantas vao até o
quinto e animais até o sexto. O ser humano possui todos 0s aspectos modais e nao pode
ser reduzido a um deles. Instituicdes sociais podem ser analisadas dentro dos aspectos
modais mais altos, do analitico ao pistico (DOOYEWEERD, 2018; WITTE, 1986).

Trazemos essa proposta para nos guiar em nossa abordagem do objeto de estudo,
para que possamos pensar 0s recortes que fazemos sem cair em reducionismos e
absolutizacGes; pois todo aspecto modal esté relacionado com o que 0 antecede e 0 que 0
sucede e ndo pode ser experimentado isoladamente. Tomemos como exemplo a relacéo
entre o social e o linguistico: as regras de polidez no espaco de trabalho organizam as
formas do discurso ali presente. Entretanto, podem ser pensados dentro de uma
dissociacdo analitica a partir da atitude tedrica do pensamento. Isto significa que nédo
podemos explicar todo o mundo a partir de um Gnico aspecto modal. Acreditamos que
essa relacdo interna entre os aspectos modais nos ajudara a ter uma abordagem
interdisciplinar e ndo reducionista da experiéncia e do projeto final, entendendo que o
projeto deve ser analisado dentro de seu contexto mais amplo e em conexd com as
necessidades e desejos humanos (BASDEN, 2020; BECKER, 1977a, 1977b; BORGES,
2018; DOOYEWEERD, 2019; WITTE, 1986).

A partir dessas consideragfes buscamos responder, neste trabalho, a seguinte

pergunta central:

e Como o mediador, no papel de criador-propositor, se relaciona com as
influéncias dos demais componentes da acdo coletiva sobre o processo de
desenvolvimento da mediacdo cultural na cibercultura?

Temos entdo como objetivo geral:

e Estudar o trabalho do mediador dentro das convengdes que organizam o

desenvolvimento da cibermediagéo cultural.
Sendo os objetivos especificos:
e Investigar como se ddo as propostas de uma mediacéao cultural propositora

no contexto da cibercultura.

20 H4 certas discordancias na tradicdo académica dooyeweerdiana sobre as traducdes e enumeracio das
modalidades (DOOYEWEERD, 2018)
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e Entender o papel do mediador nas convencgdes que regem o mundo da
cibermediacéo cultural.

Para tanto, usamos o termo ‘“cibermediacdo cultural” para falar da medicao
cultural que é realizada através das ferramentas da rede, existindo no ciberespaco. Este
fendbmeno é estudado como uma acgdo coletiva centrada no mediador. Tratamos entao,
principalmente, da relagdo do mediador com 0s componentes execucdo e distribuicdo.
Entretanto, crendo que a Teoria da Acéo Coletiva de Becker ndo abarca o abrangente
papel da tecnologia neste mundo da cibermediacdo cultural, entendemos ser necessario
fazer um didlogo com a Ciéncia da Informacdo e com a Filosofia da Tecnologia.

Na busca por responder nossa questdo central, encontramos a necessidade de
uma base teorica interdisciplinar que considerasse a relacdo do mediador cultural com o
desenvolvimento e uso dos dispositivos digitais (dentro do componente execucdo), com
a criacdo de mundos virtuais (dentro do componente distribuicdo) e com o processo de
virtualizacdo das experiéncias sociais (dentro do componente sistema societal).

Apresentamos entdo uma proposta de arcabouco teorico, desenvolvida a partir
de uma analise multi-aspectual do projeto De Portas Abertas, relacionando a sociologia
daarte com estudos em tecnologia a fim de compreender a cibermediacdo cultural. Parte
destetrabalho tedrico — principalmente para o capitulo quatro - foi usado durante o estagio
docéncia da pesquisadora em que se propds apresentar uma bibliografia que guiasse o
desenvolvimento de projetos de cibermediacdo cultural, tendo como ponto de partida a
bibliografia que auxiliou o desenvolvimento do projeto De Portas Abertas. Acreditamos
que a sintese tedrica aqui apresentada podera contribuir com futuros estudos e também
com a pratica da cibermediacdo cultural??,

O primeiro capitulo descreve o projeto De Portas Abertas com sua base socio-
filosofica e processo de criacdo, apresentando o desenvolvimento da nocdo de mediacao
cultural e do papel do mediador ao longo das ultimas décadas.

O capitulo dois apresenta como a mediadora foicentralizada como a artista desta
acao coletiva, o ponto de partida da nossa analise de sua relacio com os demais
participantes da acédo coletiva e o desenvolvimento da metodologia da pesquisa.

O terceiro capitulo descreve a relacdo da mediadora com o coletivo Arte, Cura e
Rituais dentro do sistema da arte contemporanea e do mundo da cibermediagéo cultural,

a partir de consideracdes sociolégicas sobre os coletivos de arte e a situacdo dos jovens

21 Dando continuidadea esta pesquisa, buscaremos testar esse arcabougo tedrico a partir de experimentagdes
praticas. Esta intencdo é apresentada nas consideracdes finais dessa dissertacéo.
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artistas no Brasil. Apresentamos assim o contexto social em que o De Portas Abertas foi
desenvolvido, isto &, as relacbes de cooperagdo com 0s atores sociais envolvidos que
influenciaram no trabalho da mediadora.

O capitulo quatro apresenta a relacdo da mediadora com a cibercultura, ao
descrever o trabalho do coletivo na virtualidade - tanto o processo quanto as ferramentas
de rede utilizadas. A partir de consideracGes na Filosofia da Tecnologia, levantamos
questdes sobre as possibilidades, os limites e desafios da virtualidade e como estes
influenciam no trabalho do cibermediador cultural, no desenvolvimento dos espacos

virtuais de arte e na experiéncia do publico.
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1. DEPORTAS ABERTAS — UM PROJETO DE CIBERMEDIACAO CULTURAL

Apresentado como um projeto de mediagdo cultural, De Portas Abertas foi
elaborado especificamente para a segunda edicdo da residéncia artistica virtual do
coletivo Arte, Cura e Rituais, realizada junto ao Atelié Pandémica, espaco virtual do curso
de artes da Universidade Federal Fluminense (UFF).

O projeto foi introduzido na residéncia pela mediadora com a seguinte descricao:

“Projeto de Mediagéo

Pensando a mediagdo como aproximacao entre publico e processos, ha o
desejo de abrir as portas desta residéncia e criar possibilidades de interacfes
com o publico para além de uma fruicdo isolada (o usuério da plataforma em
seu aparelho pessoal).

De Portas Abertas

Consideramos aqui ‘residéncia artistica” como uma casa de arte e
queremos abrir nossas portas para que o publico conheca os comodos da casa
e quem nela habita.

Assim como as pessoas gque convidamos para nossa casa sdo tratadas de
acordo com ‘niveis de intimidade’, teremos 3 niveis de aproximacdo: sala,
cozinha e quarto.

A ‘Sala’, que arrumamos quando recebemos as visitas, é a propria aba
Praticas e Conformagdes. Cada trabalho publicado na plataforma serd
acompanhado de um pequeno texto - semelhante aos que foram escritos para
o Livro dos Ritos Vol 1.

A ‘Cozinha’ representa o espaco do fazer. Convido a cada artista que
responda, em forma de videos curtos, a uma (ou mais) das seguintes perguntas
sobre seu processo:

o Como é o seu espaco/material de trabalho?

o Haum livro/autor que vocé considera fundamental no seu trabalho?

e Qual tem sido a maior dificuldade pra vocé, como artista, nesta pandemia?
O video devera ter até 2min de duracdo e ser gravado na horizontal. O artista
pode fazer uma gravagdo de tipo vlog, ou seja, segurando a camera com a
propria mao e ndo ha restricdes quanto a movimentagio. E recomendado que

a gravacao seja feita com luz natural durante o dia. Ndo ha problema com
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barulhos no fundo, mas evite sons muito altos que possam atrapalhar a
compreensdo do que é falado. Eu irei editar o material, que entrara na aba
Interacdes.

O ‘Quarto’ é o espaco das conversas afetivas. Meu desejo é organizar
pequenos encontros pelo Google Meet para que publico, artistas e curadores
possam conversar diretamente. Faremos 1 ou 2 encontros por semana, com 2
ou 3 artistas/curadores participando.

A pedidos, incluimos o ‘Banheiro’, como espaco de reflexdo e edigéo
(limpeza). Assim convido os artistas e pablico a resumir a experiéncia em 3
palavras para a criacdo de uma nuvem de palavras que entrard no livro dos
ritos. O envio sera feito através do Google Forms na ultima semana da
residéncia.

Todas as participacdes sao voluntarias.”

A proposta foi aceita pelo coletivo em reunido no dia 3 de agosto de 2020. O
‘Banheiro’ foi incluido apds esta reunido por sugestdo de alguns artistas. Durante o
percurso da residéncia, houve algumas modificacdes no projeto devido a certas restricoes
técnicas que serdo detalhadas mais a frente. Entretanto, o projeto manteve suas
caracteristicas principais. Apresentamos a seguir 0 processo de concep¢ado e execucao do

projeto.

1.1 Construindo o projeto De Portas Abertas

O projeto De Portas Abertas foi desenvolvido pela mediadora Adryana Diniz com
contribuices diretas (a adi¢do do ‘Banheiro”) e indiretas (0 conteddo dos textos que
formam a ‘Sala’) dos demais coletivistas. A ideia inicial foi concebida ao final do més de
julho e apresentada ao coletivo em reunido no dia 3 de agosto. Nesta reunido, o projeto
foi aprovado pelos membros do coletivo presentes, que também fizeram comentérios. O
projeto foi finalizado em 10 de agosto e sua execuc¢do foi iniciada na mesma semana, a
tempo da primeira atualizacdo das paginas Praticas e Conformac0es e Interacdes no

Atelié Pandémica. Descrevemos aqui este processo.
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Figura 3Exemplo do material que compds a secdo ‘Sala’ do projeto De Portas Abertas
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A ‘Sala’, que consistia de texto introdutorios escritos pela mediadora, seguiu uma
estrutura similar ao projeto de mediag&o realizado na 12 edicéo daresidéncia, o Livro dos
Ritos. A mediadora entrevistou os artistas, apds a finalizacdo dos trabalhos, para conhecer
0 processo e entender os conceitos por tras da obra?2. Este “livro” se tratou de um e-book
interativo com varios textos apresentando o coletivo, o projeto de residéncia e as obras
dos artistas coletivistas. Assim, ‘Sala’ foi inspirada pelo Livro dos Ritos?3.

A secdo ‘Cozinha’ ndo foi realizada e podemos creditar diferentes fatores para
isto. Os artistas tiveram restrigdes que entendemosestar relacionadas ao tempo disponivel
para a gravacao dos videos. O lembrete enviado no dia 20 de agosto de 2020 pela
mediadora no grupo do Whatsapp sobre os videos que comporiam a se¢do ‘Cozinha’ ndo
foi respondido. Ocorreu também que, durante o periodo de realizacdo da residéncia, a
mediadora teve problemas de saude que afetaram seu trabalho e ela decidiu priorizar o
processo de atualizacdo da pagina Praticas e Conformacgdes (ver Figura 17) para nao
prejudicar o calendario de atualizagdes que ja havia sido acordado. N&o foi enviado um

novo lembrete aos artistas apos o dia 20. Assim, os videos ndo foram gravados.

22 Este trabalho da mediadora é detalhadono capitulo trés, onde descrevemos o processo de atualizagdo das
paginas correspondentes a residéncia do coletivo no Atelié Pandémica (ver Figura 16).

23 Ver no Apéndice B algumas paginas internas do Livro dos Ritos. Todos os textos ndo assinados foram
escritos pela mediadora, inclusive as proposi¢fes de performances que acompanhavam cada obra (as
proposicBes foram apresentadas como pequenos rituais para que o publico pudesse interagir com as obras).
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O ‘Quarto’ passou por algumas alteracdes e ocorreu durante a ultima semana da
residéncia em seis encontros tematicos (ver Linha do Tempo no Anexo A). Os temas de
cada encontro foram definidos pela mediadora a partir das linhas de pesquisa da
residéncia: Reconexdes: Corpo e Natureza, Rituais de Cura e Protecdo; e Novas
Configuragdes: Corpo em Domicilio. Por motivos técnicos, os encontros ndo foram
gravados. Os artistas participaram de acordo com possibilidade de cadaum, isto é, acesso
a internet no horario do encontro e disponibilidade de horério, assim, alguns participaram
em mais de uma noite e outros ndo participaram de nenhuma.

O desejo de realizar o ‘Quarto’ veio da vontade de ter uma conexao mais imediata
com o publico. Diferentemente do locus da 12 edigdo, o perfil de Instagram do Orgéani.Co
Atelié, o Atelié Pandémica ndo possui ferramentas de interacdo (isto serd melhor
discutido no quarto capitulo)?*. Desde modo, buscou-se outros métodos de facilitar

conversas entre os artistas e o publico.

Figura 4 Material de divulgacdo das Conversas com artistas da se¢cdo ‘Quarto’ do projeto De Portas Abertas

24 Na midia social Instagram, foipossivel ao publico da residéncia interagir diretamente com asobrase os
artistas através de likes (ferramenta de interagdo onde o usuario da plataforma indica que “gostou” do
conteldo compartilhado) e comentarios deixados em cada postagem. Os comentarios do publico podiam
ser respondidos tanto pelos responsaveis pelo Organi.Co Atelié quanto pela mediadora e pelos artistas e
curadores do Arte, Cura e Rituais.
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O link para a participacdo da secdo ‘Banheiro’ foi compartilnado pelo grupo do
Whatsapp e também na pagina Interacdes no Atelié Pandémica. O formulario consistia
de duas perguntas: 1) Quais palavras vocé usaria para descrever a experiéncia de
acompanhar este projeto? 2) O que vocé ira levar consigo daqui pra frente? Devido a

baixa participacdo nesta etapa, ndo foi possivel montar a nuvem de palavras.

Figura 5 Apresentacdo do formulario para participagdo da se¢do ‘Banheiro’ no projeto De Portas Abertas

Arte, Cura e Rituais - residéncia
virtual no Atelié Pandémica

O grupo do Whatsapp “#ArteCuraeRituais” utilizado aqui é aberto para todo o
publico (diferente do grupo exclusivo para membros do coletivo). Haum link de convite
disponivel para acesso na pagina InteracGes e qualquer pessoa que visitar a pagina pode
utilizar o link para entrar nesse grupo. O objetivo do grupo era possibilitar uma
aproximacdo maior damediadora com o publico que permitisse um contato mais direto,
J& que no website do Atelié Pandémica isto ndo é possivel (no capitulo quatro,
apresentamos uma analise do website). No grupo, onde apenas a mediadora pode enviar
mensagens (configuracdo escolhida para evitar spam), cada atualizacdo nas paginas

Praticas e Conformacdes e Interacdes no Atelié Pandémica era notificada.

Figura 6 Imagem compartilhada no grupo do Whatsapp convidando o publico para participar do Conversa com
Artistas no dia do encontro.




Figura 7 Estrutura do layout do De Portas Abertas
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A seguir, apresentamos a base tedrica para o desenvolvido do projeto.
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1.2 O que e mediag&o cultural em meios tecnoldgicos

Jean Davallon (2003) apresenta a mediagdo como “acdo de servir de
intermedidrio” (p. 6), considerando a producao e circulacdo do conhecimento. A ideia de
mediagdo como “o que se coloca entre” ¢ presente tanto no campo juridico (conciliagdo
de partes em conflito), como no religioso (Jesus como o mediador entre Deus e homens)
e em diversos outros campos; 0 que torna o termo abrangente e de dificil definicdo. Ele
considera cinco tipos de mediacdo: a midiatica, a pedagdgica, a institucional, a cultural e
a tecnoldgica (DAVALLON, 2003).

Pensamos aqui em dois tipos de mediacdo que ocorrem ao mesmo tempo de forma
imbricada: a cultural e a tecnoldgica. Uma contém a outra, portanto sdo vistas aqui, a
partir de Peter Leithart (2018), dentro de uma relagdo pericorética, pois ao mesmo tempo
que sdo irrefutavelmente diferentes, existem misteriosamente dentro de uma
interpenetracdo, isto &, envolvem aquilo pelo qual sdo envolvidas. Esta interpenetracao
ndo se trata de aniquilar as diferencas, mas sim de inclusdo e pluralismo (LEITHART,
2018).

Desta forma, tratamos de uma mediacdo mediada, isto é mediacdo cultural em
meios tecnoldgicos ou cibermediacdo cultural, sendo capaz de alcancar grandes publicos
para além de restricdes geogréficas. Isto significa que essa mediacdo mediada pode
ocorrer também entre os diversos mundos artisticos de Becker (1977b, 2010). Através da
mediacdo entre mundos artisticos existe a possibilidade de atrair maiores publicos,
disseminar préaticas pouco conhecidas, democratizar o acesso as préaticas elitizadas e assim
permitir que, cada vez mais, um nimero maior de pessoas possa experimentar as artes
que estavam

separadas tanto pela natureza das obras produzidas, pelas
ideologias politicas e teorias estéticas que as exprimem, como
pela composicdo social dos diversos publicos aos quais tais obras
sdo oferecidas (BOURDIEU, 2005, p. 138).

Para o sociélogo Bourdieu (2003) existem muitas situacdes que interferem no
relacionamento dos individuos com as artes, como a influéncia familiar, a educacéo e a
distancia geografica dos centros culturais. Sendo o0 gosto uma construcdo social, essas
situacdes estdo ligadas a inser¢do dos individuos em um ou mais dos mundos artisticos.
Sabemos também que esses individuos ndo estdo isolados, mas sim circulam entre

diferentes mundos artisticos. Entretanto, se eles desconhecem as convencdes e 0s codigos
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dos mundos aos quais ndo pertencem, terdo dificuldades para reagir os trabalhos ali
produzidos (BECKER, 1977b; BOURDIEU, 2003, 2007).

Dentro da sociologia da arte, arte e contexto social estdo intimamente conectados.
Para Geertz (1997), a arte ndo pode ser vista como descolada do contexto social onde ela
¢ produzida, pois “um artista trabalha com sinais que fazem parte de sistemas semi6ticos
que transcendem em muito a arte que ele pratica” (p. 163). Bourdieu (1996), ao propor
uma anélise da obra, considera que a estrutura estruturante da obra tem uma relacéo de
interdependéncia que a vincula a outras obras e ao contexto social, isto €, as condicdes de
realizacdo. Segundo o antropdlogo Alfred Gell (2009), cada cultura tem suas proprias
intencdes estéticas e artistas ndo-ocidentais ndo devem ser avaliados a partir de lentes de
formacdo cultural ocidental. Para Gadamer (1985), a nogéo de arte que temos hoje tira do
contexto social e religioso as obras do passado que ndo eram “somente arte”. Logo, ndo
podemos usar as convencgdes domundo artistico do qual fazemos parte na arte pertencente
a um outro mundo artistico. Desta forma, a relacdo entre mundos desconhecidos pode ser
pensada em termos de “Eu e o Outro”. Para Heinich (2008b), mesmo por parte dos nao
iniciados, ha um “julgamento de avaliagdo” a partir de seus proprios conceitos. Usamos
nossas categorias para avaliar uma arte desenvolvida dentro de outras categorias. O
mundo desconhecido, como “Outro”, tem suas proprias convengdes, intengdes estéticas
e codigos (BECKER, 1982; GELL, 2009; GOMES, 2020; HEINICH, 2008b; KUIPER,
2019).

Se dois mundos artisticos estdo em situacdo de desconhecimento, ha entdo a
possibilidade de uma aproximacdo a partir dos individuos que pertencem a esses mundos
- esta aproximacao por ser realizada de varios meios, sendo o tecnoldgico um deles. Por
esse motivo, os mediadores (como centros culturais, museus, curadores, galerias de arte,
revistas, jornalistas, entre outros) tém um papel importante na sociedade, porque sdo
capazes de contribuir com a familiarizacdo entre os individuos e esta arte, que até entdo
era pouco conhecida, a partir de seus produtos que aproximam arte e publico (jornalismo
especializado, visitas virtuais, e-books, aplicativos para smartphones, websites, etc.),
exercendo uma transformagédo sobre a situagdo inicial®® - uma separacéo social que nos

mantém distanciados e necessitados de uma nova aproximacao; assim, aqueles que antes

25 Davallon (2003) aponta que a mediagdo favorece a “passagem a um estado melhor” (p. 6) e que a sua
acdo possuiquatro caracteristicas: 1) produz algum efeito sobre o destinatério, isto €, ele acende, aprende;
2) modifica o objeto, 0 atorou a situacdo de partida a partir da integracdo; 3) ha uma polémica sobre sua
forma e natureza, querseja humana quer seja objetificada; 4) tem impacto no ambiente socialem que ocorre.
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desconheciam as convencdes e 0s codigos de apreensdo da obra podem agora ler a obra
e se relacionar com ela a partir de uma nova experiéncia?® (BOURDIEU, 2003, 2005,
2007; DAVALLON, 2003; DUFRENE e GELLEREAU, 2004; GADAMER, 1985).
Essa relacdo entre obra, publico e mediacéo passa a ser debatidano final do século
XX dentro dasorganizacfes culturais, que modificam suas praticas de exibicdo das obras,
e se desenvolve ao longo das décadas em meios digitas. H& uma passagem do modelo
antigo dos saldoes de arte para um novo modelo que invoca o surgimento do “curador
pedagodgico” e a exposi¢do se torna espago de aprendizagem, fazendo, mais € mais, uso
das tecndlogas digitais nas estratégias de mediacdo. A partir dessa virada, surgem

diversos debates teodricos sobre as praticas da mediacao cultural (JAHN, 2016).

1.2.1 Uma busca pela definicdo do termo ‘mediagéo cultural’

De acordo com a classificacdo proposta por Heinich (2008a), a terceira
“geracdo” de pesquisa na sociologia da arte considera a arte como sociedade, fazendo um
recorte que observa os diferentes momentos da atividade artistica, isto €é: recepcao,
mediagdo, produgdo e obras. Nessa perspectiva, media¢do seria “tudo o que intervém
entre uma obra ¢ sua recep¢ao” (HEINICH, 2008a, p. 87). Se levarmos essa definigcéo
para os mundos daarte de Becker, mediagéo seria tanto distribuicdo (livrarias, galerias,
museus, revistas, TV, etc.) quanto apoio (funcionérios de organizacdes culturais,
afinadores de instrumentos, técnicos de maquinario, etc.), e é nessa categoria residual e
pouco definida que o socidlogo coloca a mediacdo. Essas categorizagdes revelam como
‘mediagdo cultural’ é um termo muito abrangente ¢ foi pouco estudad o no seculo XX. O
foco estava, inicialmente, nos estudos de recepcao.

Pierre Bourdieu é considerado um dos principais nomes dessa terceira geracao.
Seu trabalho de pesquisa mais conhecido e influente foi publicado no livro O Amor pela
Arte: os museus de arte da Europa e seu publico, em 1966. O socidlogo francés realizou
um estudo estatistico detalhado sobre os publicos de diferentes museus da Europa. Em
suas conclusdes, Bourdieu (2003) afirma que had um distanciamento entre certas

categorias de publico e a arte dos museus, devido ao capital cultural?’; as classes

26 Essa aproximacéo pode ocorrer também poroutros meios para além da acdo de mediacdo desenvolvida
pela organizacdo. Ha também asinteracdes sociais que ocorrem durante asvisitas ao espaco de exposicdo
entre casais, grupos familiares ou de amigos que se dispdem a comentar, interpretare avaliarasobrasentre
si a partir dos conhecimentos prévios que cada um detém por meios de conversas informais (DABUL,
2008b).

27 Capital cultural diz respeito ao acimulo de conhecimento e experiéncias dentro do que pode ser
considerado como mundo da arte. E formado principalmente através da influéncia da familia e da escol
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populares ndo teriam 0s cAdigos necessarios para ler as obras eruditas dosmuseus a partir
de uma fruicdo estética?® e precisariam receber alguma instrucéo para que possam ter a
‘possibilidade real’ de apropriacdo da obra. (BOURDIEU, 2003,2007; DABUL, 2008a).

A “solugdo” apresentada por Bourdicu é visto, segundo Ligia Dabul (2008a),
como proselitismo por Jean-Claude Passeron (O Raciocinio Socioldgico, 1994). Outros
sociologos falam sobre trazer outros tipos de arte aos museus, além da chamada erudita,
promovendo as artes populares nesses locais. Ambas “solugdes” geram aproximagdes
entre mundos artisticos e, em 1975, os centros culturais se tornam o espaco de realizacao
dessa interacdo (DABUL, 2008a).

Mirian C Martins (2014) aponta que ha diferencaentre explicacdo, interpretacéo,
apresentacdo, informacéo, conhecimento tedrico e mediacédo cultural. Para analisarmos o
conceito de Mediagdo Cultural, se faz necessario considerar que ele é composto de um
substantivo (mediacdo) e um adjetivo (cultural) que o modifica e especifica dentro do
dominio semiolégico (MARTINS, 2014; PERROTTI e PIERUCCINI, 2014).

O termo ‘cultura’ ¢ complexo por ser utilizado em diferentes areas do
conhecimento. Na antropologia, se trata de toda producdo material e imaterial de uma
sociedade?® e, portanto, leis, objetos, pecas de arte, costumes e etc. sdo igualmente
agrupados sob o termo cultura (LARAIA, 2001).

Desde as primeiras tentativas de uma definicdo para o termo ‘cultura’, houve
uma continua evolucédo nas proposi¢cdes. Apds 1952, podemos considerar sete abordagens
para o termo. A primeira é refinamento, isto &, cultivo da mente, uma das primeiras
defini¢des do termo. A partir do seculo X1X, com o avango da antropologia, surgem trés
novas considerac@es: 1) funcionamento: maneira de se comportar e se relacionar dentro
de certo grupo social; 2) pertencimento: visdo de mundo coletiva compartilhada por
membros de um mesmo grupo social; e 3) processo: enfatiza a acdo criativa de
significados dentro dos grupos sociais. No século XX, com o avanco da cultura de massa

e da industria cultural, cresce a ideia de cultura como produto, o que inclui producéo

(aprendizado total), porém também pode ser adquirido de outras formas, como a mediacao (aprendizado
tardio). Para Bourdieu, a falta de capital cultural leva a uma visdo funcionalista da obra. (BOURDIEU,
2003, 2007)

28 Bourdieu recorre a Panofsky (Meaning in the Visual Arts. New York: Doubleday Anchor Books, 1995)
para considerara possibilidade de a intensdo estética fazera obra dearte; “a obra de arte ¢ o que exige uma
apreensdo guiada por uma intensdo estética” (2005, p.270).

29 Tylor (1832-1917) sintetizou o termo germéanico kultur, que considera os aspectos espirituais de uma
comunidade, e o francés civilization, que se refere as realiza¢6es materiaisde um povo,no vocébulo inglés
culture, que toma um amplo sentido etnografico incluindo conhecimentos, moral, leis, crencas, costumes,
arte ou qualquer outra caracteristica adquirida pelo individuo como parte de um grupo (LARAIA, 2001).
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material e imaterial que representa uma comunidade ou heranga especifica. Passa-se a
considerar também ‘cultura’ como modo de vida que diferencia grupos sociais, entendo
a existéncia de varias culturas e préticas culturais, para além das expressdes artisticas®C.
A partir da influéncia do marxismo, surge a abordagem da cultura como poder exercido
por um grupo social sobre outro (SILVA, 2016 apud GOMES, 2017).

Bernand Darras (2009) afirma que “diversas concepcdes e defini¢bes de cultura
engendram diferentes formas de mediacao” pois estas sdo “dependentes de seus contextos
ideoldgicos e epistemoldgicos e das relacdes geralmente conflituosas que elas tém entre
si” (p 23). Apresentamos na Figura 8 um resumo visual do sistema de diviséo de cultura

do autor:

Figura 8 Rede conceitual do sistema de divisao de cultura segundo o proposto por Darras (2009)
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Darras (2009) desenvolve sua proposi¢do a partir de Bourdieu (As Regras da
Arte, 1996). Os sistemas auténomos autopoiéticos sao “centrados sobre a criagdo, a obra,

o artista, o meio artistico e a autodefini¢do da arte” (p 32). H4d uma hierarquizacdo em

80 Aqui destacamos a critica de Eco (1976) aos trés niveis de cultura —alta cultura, média cultura e baixa
cultura-, ao afirmar que eles ndo correspondem a uma nivelagéo classista, ndo representam trés graus de
complexidade e ndo coincidem com trés niveis de validade estética. Nao podemos negara validade de suas
afirmac0es se considerarmos que as formas culturais hoje rompem as barreiras entre classes sociais com
mais frequéncia e intensidade do que pensamos. Pois, a cultura de massa promoveu um dinamismo social,
aproximando 0s grupos que anteriormente eram associados com esses trés niveis (GOMES, 2017).
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relacdo ao mercado (industria cultural) pela tentativa de se afastar dele. Vé-se o artista
como “produtor auténtico de objetos que cada civilizagdo deixa para trds com a
quintesséncia e testemunho durdvel do espirito que a anima” (ARENDT, 1972, p 257
apud DARRAS, 2009, p 28). Esta ligado a abordagem de cultura como cultivo da mente
pois busca elevacdo espiritual da humanidade e enobrecimento do seu comportamento.
Entretanto, enquanto o ‘hermeticamente fechado’ € “insular, centripeto e autorreferente”

% ¢C

(p 33) o ‘circunscrito’ “ndo cultiva praticas isolacionistas” (p 33).

Os sistemas heterbnomos estdo ligados aos valores do mercado, onde ha uma
elite econbmica, mediatica e cultural que inventa e se apropria da inovacao, este, por sua
vez, entra na indUstria para consumo em massa, onde se multiplica, se replica, se reproduz
e sofre imitacdo, e, tendo chegado ao esgotamento social é desvalorizado e substituido.
Porém, pode haver influéncia do sistema auténomo, o que leva a uma quebra no processo
que limita a massificacdo; saindo do fluxo de mercadorias comuns e se elevando a
categoria de arte. O autor afirma que, dentro dos sistemas dialéticos, “seja a respeito das
relagdes entre natureza e cultura, inteligivel e sensivel, forma e conteldo, arte e ciéncias,
arte e cultura, arte e lazer, Gtil e inGtil, as diferentes concepg¢des da dialética acentuam
mais ou menos esta ou aquela parte do sistema” (p 34). Ao falar sobre os sistemas
dialégicos, destaca que “é possivel dizer que a cultura organiza o mundo organizando-Se
a si mesma” pois, “de um lado, o sistema de arte ¢, de outro, a industria cultural estdo
passando por um processo de auto-eco-reorganizacgéo, e eles ajudam a organizar 0 mundo
cultural organizando-se internamente” (p 34).

Segundo Darras (2009), cada abordagem gera um tipo de mediacdo diferente,
pois a mediacdo cultural ocorre no cruzamento de quatro entidades: 1) o objeto cultural
mediado; 2) o mundo cultural dereferéncia; 3) as representacdes, crengas, conhecimentos
e expertises do mediador; e 4) as representagdes ¢ crencas do ‘destinatario’.

Dentro desse sistema, a mediacdo pode ser imersiva, diretiva ou construtiva:

Tabela 2 Tipos de mediacgéo cultural de acordo com o sistema de divisdo de cultura como proposto por
Bernard Darras (2009)

Imerséo Diretiva Construtiva
Coniveéncia; L Formagéo;
] o Iniciacao;
Sistemas Centripetos Rejeicdo ao R Auto--
Participacéo )
profano aprendizagem
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Publicidade; Mimetismo; o
Mercado 3 ) Vulgarizagéo
promogao emulagéo
Sistemas ) Acesso; Proselitista; o
) Humanista®! ) L Educacionais
Centrifugos frequentacdo missionario
Dialético/ o .
o Educacionais Debate critico
Dialdgico

A partir da mediagdo construtiva nos sistemas centrifugos, tratamos de mediagdo
cultural como dindmicas que promovem a aproximacao entre individuos ou coletividades
e obras de cultura e arte (COELHO, 1999) e a “criacao de fluxos entre o publico, as obras,
0s artistas e institui¢cdes, € sua missdo como ligagdo de diferentes pontos de vista”32
(MORSCH, 2012). Entretanto, todas elas podem ocorrer conjuntamente de modo
complementar atendendo a diferentes necessidades de cadatipo de publico e organizacdo

(DARRAS, 2009).

1.2.2 A evolucéo da nocao de mediacao cultural —a “Virada Pedagégica”

As primeiras praticas de mediacdo realizadas nas organiza¢des culturais podem
ser consideradas diretivas, isto &, trazem informac@es, porém ndo respondem as perguntas
que o publico pode vir a ter. Os primeiros websites criados eram apenas institucionais,
trazendo informacdes basicas, como programacdo, compra de ingressos, histéria da
organizacao e etc. Inicialmente, a mediacdo € tidacomo um meio de acesso aos codigos
de leitura das obras. O publico € visto como espectador e 0 museu ainda é pensado como
um templo33. Os folhetos informativos, os textos que acompanham as obras no espaco da
exposicdo e as mini-enciclopédias em CD-ROM3* sdo exemplos da mediacdo diretiva
(DARRAS, 2009; JAHN, 2016; LEONEL, 2017; GALEGALE, 2017).

31 «“Aquias regras da selegdo valorizam as qualidades privilegiadas pelos detentores dos poderes simbélico,
elevando essas qualidades a qualidades humanas” (DARRAS, 2009, p 43)

32 Tradugdo livre de “le création de flux entre le public, les oeuvres, les artistes et les institutions, et as
mission em tant que connexion de différents points de vue” (MORSCH, 2012)

33 Leonel (2017) aponta a analogia criada por Ducan Cameron, em 1972, de “museu-templo” e “museu-
forum”. O museu pensando como templo € espaco de reafirmacdo, enquanto que o museu como féorum ¢
lugar de debate e experimentacdes que podem ocorrer de modo livre.

34 Levy (2011) apresenta como exemplo Actualité du Virtuel, CD-ROM publicado pela Revue Virtuelle do
Centre Pompidou no final da década de 1990 sobre as artes digitais, interativas e em rede.
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Com o “educational turn”, isto ¢, uma virada pedagogica3®, na década de 1990, 0
espaco de exposicao se modifica e hd o surgimento do curador pedagdgico, gque, sendo

um profissional mediador, ndo trabalha na selecdo de obras e/ou artistas e sim

... € alguém que atua como embaixador do publico e observa o
evento com os olhos do visitante. Foram justamente esses olhos
de visitante que nos levaram a conclusdo de que é fundamental
dar maior permanéncia e extensdo a acdo educativa
(CAMNITZER & PEREZ-BARBEIRO, 2009 apud JAHN, 2016,
p. 15).

Alena R M Jahn (2016) cita como exemplos dessa virada a artista canadense Janet
Cardiff com o audio-guia em 1990, a exposi¢do Culture in Action (Chicago, 1992) da
curadora americana Mary Jane Jacob?€, o mexicano Pablo Helguera e a instalacdo nomade
Escuela Panamericana del Desasosiego realizada em 200627, e, no Brasil, Menna Barreto
com o Café Educativo em 200738, O primeiro ato em diregdo ao virtual realizado pelas
organizac@es culturais foi a insercdo de sistemas multimidias nos espacos tradicionais das
exposicdes, permitindo ao publico sair do papel de observador para a possibilidade de
participacdo mais dinamica (JAHN, 2016)

Dabul (2008a) afirma que Garcia Canclini (Culturas Hibridas, 1998) chama a
mediag@o cultural de ‘contextualizagdo pedagogica’ ou arte-educagdo e vé como uma
busca por levar o conhecimento aos neofitos através de um processo consciente e
proposital; sem, entretanto, desconsiderar o publico como produtor de significados.
Priscila Leonel (2017) considera, a partir de Jacques Ranciére (O Espectador
Emancipado, 2012), esta aproximagdo como constru¢do de conhecimento coletivo, pois
0 espectador ndo é condicdo passiva. O publico é feito de pessoas com experiéncias
diversas e outros encontros com a cultura (MARTINS e PICOSQUE 2012 apud
LEONEL, 2017).

Em nosso projeto De Portas Abertas, estas ideias foram exploradas através do
Conversas com Artistas, realizadas pela plataforma Google Meet na ultima semana da

residéncia. Estes encontros tematicos foram organizados e conduzidos pela mediadora,

35 James K. A. Smith (2016), filésofo canadense, considera que toda pedagogia pressupde uma
antropologia, isto é, toda filosofia de educacdo ou modelo de ensino carrega consigo, mesmo que de modo
nédo articulado, um entendimento do que significa ser humano. Podemos entéo considerar que a Virada
Pedagdgica é fruto de nova visdo sobre o publico.

36 https://news.artnet.com/art-world/influential-curators-last-century-19-art-world-tastemakers-weigh-
1090805

37 http://www.forumpermanente.org/revista/edicao-0/entrevistas/pablo-helguera

38 https://mam.org.br/acervo/2012-018-barreto-jorge-menna/
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porém cada conversa tornou-se uma experiéncia diferente, construida pelas pessoas
reunidas naquela sala virtual.

A transagcdo do conhecimento, na cibercultura, gera reconhecimento de
experiéncia adquirida e novos modelos de educacdo com fluxos ndo lineares e a figura do
professor-curador, e ambos levam a uma quebra de modelos piramidais e uma navegagéo
sem curso tracado — passamos entdo para uma mediacdo relacional e simbolica, o
incitamento e gestdo de aprendizagem para troca dos saberes através de uma pilotagem
personalizada. Levy (2011) chama de “economia do conhecimento”, uma exploracao
coletiva que permite uma personalizagcdo massificada em busca de competéncias focadas
em processos, 0 que produz uma memoria coletiva, isto é, uma memoria ndo material
(LEVY, 2006, 2011).

Em Conversas com Artistas, ocorreram essas diversas trocas possibilitadas pela
aproximacdo de diferentes saberes. Cada participante trouxe seus conhecimentos e suas
experiéncias e houve a oportunidade de aprendizado com o outro. Na se¢do a seguir,

vamos explorar melhor a ideia de aproximacao do “eu” e o “outro”.

1.3 A nocdo de Pericorese como base filosofica para criagdo-proposicao

Todo esse projeto de mediacdo foi desenvolvido a partir da nogcdo de pericorese,
que, no grego, fala do “que contém e esta contido”, isto é, “habitacdo mutua” e faz alusdo
a danca em roda. O estudo em pericorese se iniciou ainda no primeiro semestre do
mestrado, durante a disciplina de Metodologia ministrada pelo Prof. Dr. Luis Guilherme
Vergara, com a introducdo da ideia de unidade tripartida como base de criacdo de
método®°. Esta ideia se desenrola da obra homonima de Max Bill (1908-1994), uma
escultura em aco inoxidavel, realizada em 1948/9, que pode ser descrita como trés
estruturas independentes justapostas a fim de formar uma nova forma, cujos inicio ou
final ndo podem ser identificados pelo publico; ha a ideia de loop infinito (CALIXTO,
2016 apud GOMES, 2020a; LEITHART, 2018; VERGARA, 2016).

Gregério Nazianzeno (329 - 390) apresentou 0 termo ‘pericorese’ como uma
tentativa filosofica de explicar a interpenetracdo das trés pessoas da Trindade (Pai, Filho

e Espirito Santo) em uma s esséncia. Na pericorese ha inclusdo e pluralismo, as partes

39 Vergara (2016) apresenta a ideia de uma ética tripartida para a arte a partir da ética de Espinosa.
Trabalhandocom esses conceitos, esta pesquisadora escreveu o artigo “Mediacd o entre publico e obra: uma
danca em trés movimentos pensada na Escola-Floresta” em 2019, que foi publicado em janeiro de 2020.
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se somam, conectam-se como fios em um tear, e formam algo que n&o existiria caso uma
delas ndo estivesse presente. Falamos de coisas que sao irrefutavelmente diferentes, mas
que existem misteriosamente envolvendo aquilo pelo qual sdo envolvidas (GOMES,
2020a, 2020b; LEITHART, 2018).

Para Leithart (2018), esta estrutura pericoréetica pode ser encontradaem diversas
experiéncias humanas e, nesta pesquisa, consideramos que a pericorese se da na mediacdo
em trés modos: 1) o encontro em si, isto é, a acdo damediacdo que pode ser descrita em
contato, experimentacdo e resposta®?; 2) a interacdo entre os participantes do encontro
(artista, mediador e publico), que ocorre dentro de uma relacdo dialdgica, sendo neste
nivel onde consideramos como a proposicao é criada pelo mediador, ou seja, como ele
convida para o encontro; e 3) o locus deste encontro, pensado a partir de uma relacao
encaptica, que inclui como a proposi¢do chega aos participantes e a ideia de mediacéo
mediada. Focaremos aqui nos dois Ultimos modos apresentados, ou seja, a relacdo
dialdgica e a encaptica, demonstradas a partir do né celta e da Fita de Mdbius (GOMES,
2020a; LEITHART, 2018) 41,

1.3.1 A relacédo dialdgica entre os participantes do encontro

O mediador chama para o encontro o publico e o artista (sendo que este pode estar
ali presente ou se fazer presente através de sua obra). H& entdo espaco para trocas, que
podem ser incentivadas ou abafadas pelo mediador. Encontramos aqui a necessidade de
abertura para o dialogo. Dialogismo, em Bakhtin (1981), indica que todo enunciado € um
ato responsivo, isto &, o locutor constrdi seu enunciado tendo em vista seu interlocutor, o
que interfere na estrutura e na organiza¢do do enunciado. Esta conexdo com o enunciado
anterior e, consequentemente, com o posterior é chamada de cadeia discursiva. A obra é
0 enunciado do artista e pede por uma resposta por parte do publico (BAKHTIN, 1981;
GOMES, 2020a).

O convite ao encontro é a propria proposicdo que o mediador coloca para 0s
participantes, podendo ser uma chamada a acdo. A partir daartista contemporanea Lygia

Clark (1920-1988), entendemos que o desejo final dessa mediacdo de base pericorética é

40 Esta relagdo foi explorada anteriormente pela pesquisadora no artigo “Mediagdo entre publicos e obras
pensada dentro da Escola-Floresta: uma danga em trés movimentos” publicado na Revista Poiésis em
janeiro de 2020.

41 Faz-se necessario apontar que ndo ha relacdo hierarquica entre os trés modos descritos e que eles se
desenrolam de forma concomitante na experiéncia da cibermediacédo cultural.
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a interacdo do outro, é gerar cadeia discursiva entre todos os participantes (BAKHTIN,
1981; CLARK, 1964, 1965, 1980, 1983).

A conexdo que surge entre artista/obra, mediador e publico é como um no celta,
onde os fios se entretecem e aparentam ser algo Unico —e o serdo até que o né se desfaca.
Cada fio tem a sua importancia e 0 modo como eles se unem interfere na forga final do
no. Leithart (2018) se volta para R Hughes (The Shock of the New, 1991) para afirmar
que realidade é interacao.

O dialogo existe junto a alteridade, se hd dominacdo do outro, este é reduzido a
‘isso’. A relagdo do tipo Eu-Isso, segundo Roel Kuiper (2019), é instrumentalizada, onde
0 outro é objetificado. Isso se da porque ela é baseada em mutualidade - “eu fago desde o
outro faga” ou “eu faco porque espero algo do outro” -, o ‘outro’ ¢ considerado a partir
de um interesse proprio, o que gera uma coesdo limitada. E preciso um afastamento da
dialética hegeliana, na qual o ‘outro’ € visto a partir das categorias do ‘mesmo’, o que
leva a um processo deinferiorizagdo. Nessa relagdo ndo hatroca, pois 0 ‘outro’ é colocado
em uma posi¢cdo de quem nédo tem o que oferecer (KUIPER, 2019).

Para que ocorra real dialogo € necessario que haja compreensdo do outro. Kuiper
(2019) usa a figura do abrago para desenvolver essa ideia: o didlogo entre o “proprio’ € o
‘outro’ deve buscar respeitar o ser-diferente, para que a alteridade seja mantida; e assim
temos relacdo do tipo Eu-Tu. Quase um oposto do tipo Eu-Isso, a relacdo do tipo Eu-Tu
é relacdo de simbiose, de base pericorética, possibilitando troca humana e reciprocidade
- que é atitude generosa e ndo pede contrapartida. O abraco é a conciliacdo ativa da
diferenca. A relacdo Eu-Tu, na mediacdo, permite a troca construtiva e a ligacdo de
diferentes pontos de vista (GOMES, 2020b; KUIPER, 2019; MORSCH, 2012).

O enunciado do artista, isto €, sua obra, existe em um contexto e esse contexto é
apresentado pelo mediador na ‘Sala’, isto é, o texto que acompanha a obra na pagina
Praticas e Conformagdes. O enunciado do publico é esperado através do Conversas com

Artistas, que, de forma literal, permite o dialogo entre artista e publico.

1.3.2 A relagéo encéptica na cibermediacdo cultural
Esta relacdo diz respeito ao entrelacamento de estruturas que possuem

identidade*2. Na cibermediacdo cultural, encontramos a relacdo encaptica do tipo “dois

42 Ver secdo 4.1.1 Pensando os dispositivos tecnoldgicos, onde tratamos da Ontologia de Hemman
Dooyeweerd.
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ou mais todos”; por exemplo, nos e-books onde a estrutura do livro e seu contetdo sdo
duas totalidades separadas. A cibermediacdo cultural é mediacdo cultural em meios
tecnoldgicos, temos dois tipos de mediacdo imbricados, por isso a pensamos a partir da
fita de Mobius (DAVALON, 2003; VERKERK et al, 2018).

A Fita de Mdbius, criada em 1858 pelo matematico e astrdbnomo alemédo August
Ferdinand Mdobius (1790-1868), € uma superficie plana capaz de ser moldada no espaco
através de um exercicio continuo que gera diferentes superficies ndo direcionadas, isto é,
ndo é possivel determinar o que é dentro e fora ou em cima e em baixo, dando a ideia de
circularidade da forma. Este objeto matematico foi inspiracdo para a escultura Unidade
Tripartida (1948/9) de Max Bill e esta presente na obra Caminhando (1964) de Lygia
Clark e, a partir de Leithart (2018), é metafora para pensar a relacdo encéptica neste
trabalho (CALIXTO, 2016 apud GOMES 2020a; CLARK 1964; LEITHART, 2018).

Essa relacdo encéptica entre mediagéo tecnoldgica e mediagéo cultural pode ser
considerada a partir de suas fungdes operatoria, que indica o funcionamento dentro da
tecnologia, e qualificadora, que aponta para o conceito de mediacédo cultural aplicado*s.
Podemos entdo dizer que a tecnologia sera escolhida segundo a ideia que se tem de
mediacdo cultural. Se pensamos mediacao imersiva, vamos buscar formas de exibi¢do da
obra em diferentes espagos para mais acesso. Se pensarmos em mediacdo diretiva,
podemos desenvolver conteudo educativo dentro de diferentes midias (ex.: e-book,
podcast, aulas gravadas ou ao vivo, etc.) Se pensarmos em mediacao construtiva, iremos
buscar as tecnologias interativas. Ao mesmo tempo, 0 acesso que temos (ou a inexisténcia
dele) a certas tecnologias irdo moldar o desenvolvimento do projeto de cibermediacéo
cultural. Vemos que os dois lados estdo abertos para influéncia matua, um contém o outro
(DARRAS, 2009; LEVY, 2006; MORSCH, 2012; VERKERK et al, 2018).

Voltemos para o exemplo do Conversas com Artistas apresentado anteriormente.
Por trabalharmos com a ideia de mediagdo cultural como “cria¢do de fluxos entre o
publico, as obras, os artistas e instituicdes, e sua missdo como ligacdo dediferentes pontos
de vista®* de Morsch (2012), buscamos meios de interacdo direta entre os trés
participantes do encontro (artista, mediador e publico). Foi esse o ponto inicial do projeto

De Portas Abertas. Deveriamos entdo escolher o dispositivo tecnoldgico que nos

43 Ver se¢do 4.1.1 Pensando os dispositivos tecnolégicos, onde tratamos da Ontologia de Heman
Dooyeweerd.

44 Traducdo livre de “le création de flux entre le public, les oeuvres, les artistes et les institutions, et as
mission em tant que connexion de différents points de vue” (MORSCH, 2012)
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permitisse esse movimento. Como néo nos era possivel modificar a estrutura do website
do Atelié Pandémica, foi preciso nos voltarmos para a apropriacdo de um dispositivo
externo; selecionamos o0 Google Meet. Sendo uma sala virtual, hdA um momento de abrir
e de fechar, essa interacdo em tempo real gera uma barreira para aqueles que ndo estédo
disponiveis naquele horério definido, esta realidade dificultou a participacdo de alguns
dos coletivistas. Isso significa que as possibilidades de uso do Google Meet criam
condiges, ou constrangimentos, sobre o desenvolvimento do projeto (BECKER, 19774,
2010; LEVY, 2006, 2011; MORSCH, 2012; VERKERK et al, 2018).

Assim, a vivéncia do locus de encontro entre mediador, artista e publico se dade
forma pericorética, ou seja, a proposta criada pelo mediador é tanto social quanto técnica
e, apesar de poder ser analisada em partes (funcdo operacional e qualificadora), é
experimentada*® como algo Unico (DAVALON, 2003; LEITHART, 2018; VERKERK et
al, 2018).

——

Neste capitulo apresentamos como se deu 0 processo de concepcao e introduzimos
a execucdo do projeto De Portas Abertas, que se propds a ser uma forma de mediacao
construtiva que permite o didlogo entre o “eu” e o “outro”, na promog¢ao de encontros
entre artistas, mediadora e publico a partir do uso de ferramentas de interagdo. No
préximo capitulo, entenderemos como o mediador é centralizado nesta acao coletiva que
estamos estudando, como ele se coloca como o artista do mundo da cibermediacdo

cultural e como esta acdo coletiva foi estudada.

45 Consideramos aqui a ideia de “experiéncia ordindria” de Dooyeweerd, que fala de uma experiéncia
cognitiva pré-tedrica sem distasis de sentido (DOOYEWEERD, 2018).
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2. ANALISANDO A ACAO COLETIVA CENTRALIZADA NO MEDIADOR:
BASES E METODOLOGIA PARA UM ESTUDO INTERDICIPLINAR

Neste capitulo, profundamos em nossa leitura do mediador como o artista do
mundo da cibermediagdo cultural, como um artista que é propositor de encontros. Esta
interpretacdo que fazemos do mediador como criador-propositor tem referéncias
filos6ficas na nocdo de pericorese (apresentada no primeiro capitulo) e referéncias
estéticas na Arte Propositiva de Lygia Clarck e na Ciberarte de Pierre Lévy, que
trataremos aqui. Também exploramos este papel de criador-propositor dentro dos
conceitos de Becker, demonstrando o exercicio tedrico de centralizar o mediador na acéo
coletiva. Primeiro, compreendendo que tipo social ele é e depois pensando como sua
relacdo com os demais atores sociais da acdo coletiva é construida, de acordo com a
posiCa0 que esses atores sociais ocupam nos componentes que organizam o mundo da
cibermediacéo cultural.

Passaremos entdo para a metodologia que desenvolvemos, demonstrando como
fizemos a andlise desta acdo coletiva que resultou no projeto De Portas Abertas,
apontando os motivos que nos levaram a um estudo interdisciplinar que aproxima
Sociologia da Arte, Filosofia da Tecnologia e Ciéncia da Informagéo. Apresentaremos a
filosofia de Herman Dooyeweerd — sua abordagem ontologica sobre os aspectos modais
—e aaplicacdo que fazemos de suas ideias a partir da metodologia desenvolvida pelo Dr.

Andrew Basden, da Universidade de Salford no Reino Unido.

2.1 O mediador como criador-propositor

Propomos compreender a criacdo-proposicao a partir da ideia de pericorese, isto
é, a mediacdo € vista como uma danca que envolve todos os participantes do encontro e,
dessa forma, pede participacdo ativa do publico. Entendemos aqui que a mediacdo
cultural é também categoria produtora de sentidos em oposicdo ao repasse de informacao
como Unica leitura viavel. Consideramos entdo uma aproximacdo das obras de Lygia
Clark (1964,1980,1983) que pensava suas obras como um trampolim para a interacéo e o
didlogo. O mediador entdo explora poténcias e cria experiéncias estéticas de encontro,
propondo algo que “se releva em sua totalidade durante o tempo de expressao do
espectador-autor”, pois “a obra ¢ o seu ato” (CLARK, 1964, p2). Busca-se a instigacéo
do publico a “novas escavagdes de sentido” (MARTINS e PICOSQUE, 2003). O
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mediador torna-se aquele que traz o elemento propulsor para que todos os participantes
possam dancar juntos, criando fluxos (CLARK, 1964,1980,1983; GOMES, 2020b;
LEITHART, 2018; MARTINS, 2014; MARTINS e PICOSQUE, 2003).

Por tratarmos de cibermediacdo cultural, consideramos que o0 mediador-propositor
ird explorar as potencialidades da cibercultura para realizar essa danga, principalmente as
possibilidades da interatividade. A arte-proposicao levada ao ciberespaco se aproxima da
definicdo de ciberarte de Pierre Levy (2011), cujas caracteristicas incluem a participagdo
ativa e criacdo coletiva, gerando mistura de limites entre execucao e recepc¢do. Tanto a
arte propositiva quando a ciberarte se encontram natradicdo do jogo/ritual e esta tradicdo
que o mediador no papel de criador-propositor busca. Esse jogo é um “automovimento”,
é obra aberta, trazendo o propositor e o participante numa relagcdo pericorética. No
ciberespaco, essa danca-jogo proposta pelo mediador segue os fluxos ndo lineares que
vemos na nova relacdo dos saberes em rede, 0 que possibilita uma mediacao relacional e
simbdlica e a troca dos saberes pelos participantes do encontro*® (GADAMER, 1985;
LEITHART, 2018; LEVY, 2011).

Tabela 2 Relacdo entre ciberarte, o saber no ciberespaco, medig&o cultural, arte-proposicéo e o mediador-propositor

Ciberarte | Obra  aberta | Participagdo ativa | Criacdo Mistura de
(processo e coletiva limites
acontecimento)

O saber no | Simulacdo Pedagogia da | Economia do | Fluxos néo

ciberespaco exploragdo conhecimento | lineares e

coletiva professor-
curador

Mediacdo | Jogo Encontro Criagéo de | Museu-férum e

Cultural fluxos e | mediacdo

vinculos construtiva
simbolicos

Arte- Obra aberta Ato Dialogo Quebra da

proposicao separacao entre

producéo e
recepcao

Mediador- | Danca-Jogo Participacdo ativa | Exploracdo de | Interacdo  de

propositor experiéncias e | todos 0S

escavacdo de | participantes
sentidos

46 No quarto capitulo nos debrucaremos sobre a questdo da Cibercultura (suas principais caracteristicas,
possibilidades e limitacBes) e como o mediador pode se relacionar com ela.
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A partir destas consideracgdes, podemos passar ao estudo do papel damediadora
como a artista da acdo coletiva e das relagdes que surgem entre a mediadora da residéncia

artistica virtual e os componentes do mundo da cibermediacao cultural.

2.2 Identificando o mediador dentre os tipos sociais de Becker

Para continuarmos nosso estudo sobre o mediador cultural e seu trabalho na
cibercultura como acéo coletiva, é preciso entender os tipos sociais descritos por Becker.
O socidlogo apresenta trés tipos de profissionais: o integrado, o inconformista e o
ingénuo*’. Esta classificacdo diz respeito a0 modo como estas pessoas se relacionam ao
todo do mundo ao qual fazem parte. Para os propositos desse trabalho, desenvolveremos
apenas os dois primeiros, pois tratamos de mediador que esta inserido no mundo da
cibermediacéo cultural e trabalha a partir de suas convengdes (BECKER, 1977b, 2010).

O profissional integrado, também chamado candnico, trabalha dentro das
convengdes ja existentes e, assim, ndo causa quebra das acdes coordenadas. HA um
minimo de dificuldade na realizacdo, pois todos os envolvidos sabem de antem&@o como
se relacionar com as convengdes em cada “etapa do processo” (produgdo, divulgacao,
distribuicdo, etc.). Este profissional é assim chamado por estar totalmente integrado ao
seu mundo, ele domina os conhecimentos, condutas, procedimentos técnicos e toda
bagagem cultural necessaria para realizar seu trabalho. Ele esta familiarizado com os
problemas que surgem eventualmente e possui 0s consensos para validacéo de soluces.
Do mesmo modo, este profissional ndo apresenta nada de novo, Unico ou surpreendente
(BECKER, 1977b, 2010).

J& o profissional inconformista, ou maverick, quer mudar as convencées deacordo
com a sua producéo, causando gquebra da acdo coordenada na esperanca de formar uma
nova estrutura. S8o aqueles que apresentam inovagdes que seu mundo ainda ndo pode
aceitar. Apesar de terem um comeco convencional, semelhante ao integrado, seguem por
caminhos mais ousados, buscando o que ainda néo foi feito. O maverick pode enfrentar
muitas barreiras dentro de seu mundo, pois seu trabalho pode: 1) gerar falta de
compreensdo; 2) ndo se enquadrar nos materiais convencionados; 3) quebrar regras

consideradas consagradas pela tradicdo. A principal dificuldade do maverick esta em

47 Como ingénuo, Becker apresenta o artista naif que, segundo ele, esta desligado do mundo artistico
convencional. O sociélogo também apontaa Arte Populare indica que, nesta situacdo, ndo ha relacéo entre
artista e obra (BECKER, 1977b, 2010).
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encontrar pessoas para a execucdo, distribuicdo, divulgacéo e etc. de seus trabalhos, pois
0s demais membros do mundo daarte ndo sabem como se relacionar com sua proposicao;
levando a casos de projetos suspensos. Entretanto, é esse conflito do trabalho de
vanguarda que provoca transformacdes nos mundos da arte, podendo gerar novos mundos
(BECKER, 1977b, 2010).

Dentro do nosso mundo da cibermediacdo cultural temos o mediador integrado,
que € aquele que utiliza das tecnologias que ja foram incorporadas e testadas por outros
sem buscar inovacgdes de risco, e o mediador maverick, que é aquele que busca estar na
vanguarda da tecnologia digital participando do desenvolvimento de novos processos.
Faz-se necessario apontar que este mundo em questdo, por estar diretamente ligado as
constantes transformacdes da cibercultura, tem a ideia de inovacdo como parte de sua
convencao, o que significa que ndo esté ligado a tradicGes/regras consagradas. Assim,
mesmo o mediador integrado esta regularmente inovando em relagcdo ao que ja produziu
anteriormente. Logo, a grande diferenca entre os dois tipos € 0 momento de adesdo a uma
nova tecnologia (BECKER, 1977b, 2010; LEVY, 2011)*8,

Consideremos entdo quais barreiras 0 mediador maverick pode enfrentar no
mundo da cibermediagdo cultural, que chamaremos de “custos da inovacao™: 1) falta de
compreensdo da tecnologia desejada, que se enquadra como uma disfuncéo do aspecto
analitico (confusdo): essa confusdo pode ocorrer por parte da execucdo, necessitando a
contratacdo de novos profissionais ou de treinamento para 0s atuais, ou por parte do
publico, que ainda ndo esta familiarizado com as possibilidade de uso; 2) faltade recursos
financeiros, que se enquadra como disfuncéo do aspecto econdmico (pobreza): o que pode
significar a falta de recursos para contratar pessoal especializado, para treinar o0s
profissionais atuais ou para adquirir os softwares e hardwares necessarios. Necessarios,
a ponto de sua disponibilidade ser considerada ainda no momento da concepcao, isto €, 0
mediador ird tomar decisGes a respeito da obra de acordo com 0 acesso que ele tem ao
software desejado, equipamento e técnica requisitados. Istosignifica que o mediadorpode
mudar seu projeto caso ndo seja possivel encontrar o que precisa e ha uma tendéncia de
se privilegiar o que é de mais facil acesso. Vemos, entdo que a execucdo pode exercer

constrangimento sobre a concepcdo. O mediador pode entdo ser um integrado por néo ter

48 E importante destacar que, apesar de utilizar métodos diferentes, ambos os tipos cooperam para o
desenvolvimento do mundo - o integrado produz a base para o salto do maverick — pois, a criatividade ndo
é proeza cognitiva que ocorre no individual e sim nos fluxos que nos cercam; principalmente porgue ndo
estamostratando do desenvolvimento de produtos dentro da l6gica da mercantilizacdo (BECKER, 1977b,
2010; INGOLD et al, 2018).
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como arcar com os custos de se tornar um maverick. (BECKER, 1977a, 1977b, 2010;
BASDEN, 2020).

No caso aqui estudado, De Portas Abertas, a mediadora se coloca como integrada,
por ter aderido ao uso de tecnologias ja estabelecidas e conhecidas pelo puablico
(Whatsapp e Google Meet) e ter seguido a estrutura do website do Atelié Pandémica sem
pedir por alteragbes no codigo (esta situacdo sera melhor explorada no capitulo quatro).
Assim, os conflitos que surgiram nesta acdo coletiva, ndo estavam diretamente
relacionados ao uso datecnologia, mas sim as formas de organizacdo e divisao de tarefas
entre 0s atores sociais envolvidos (como veremos no capitulo seguinte).

Entender que tipo social o medidor é nos ajuda a entender melhor como ele se

relaciona com os demais atores sociais que participam da agéo coletiva.

2.3 O mediador centralizado na acao coletiva e sua relacdo com os demais componentes

Como colocado anteriormente, 0 mundo da cibermediagéo cultural que propomos
aqui é centralizado na figura do mediador (no componente Concepcao). Entretanto,
devido a existéncia da mistura de limites que surge na cibercultura, ao falarmos de
Execucdo, Distribuicdo e Apoio, vemos que ha atores sociais que permeiam entre estes
componentes. Isto significa que eles existem em dois ao mesmo tempo, porém de forma
diferente, de acordo com as convengdes existentes. O proprio coletivo Arte, Cura e
Rituais se encontra na Execucao e no Apoio. O Atelié Pandémica se encontra na Execucao
e na Distribuigdo. Essas duas organizacfes sdo extremamente importantes para o estudo
do De Portas Abertas como uma acao coletiva e, assim, acreditamos ser crucial entender
a relacdo da mediadora com elas.

Figura 9 Representacdo do De Portas Abertas como acéo coletiva centralizada no mediador
Execucio
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Entendemos que essa mistura de limites entre os componentes traz complicacdes
para nossa andlise dessas relagdes, que sdo o foco danossa pesquisa - 0S mesmos atores
sociais estdo presentes em mais de um componente e operam de forma diferente em cada
um deles. A relagdo da mediadoracom os artistas do coletivo, por exemplo, difere quando
eles sdo considerados na Execucdo de quando eles sdo pensados no Apoio. Notamos, ao
longo da pesquisa, que 0 mundo da cibermediacédo cultural ndo esta delimitado da mesma
forma que o mundo artistico que Becker propds*®. Por isso, buscamos uma metodologia
que nos permita compreender tanto estas novas ligacdes internas quanto nos permita fazer

uma diferenciacdo analitica entre elas.

2.4 Buscando uma metodologia para um estudo interdisciplinar

O projeto inicial desta pesquisa, desenvolvido entre marco e setembro de 2019,
antes da pandemia causada pelo COVID-19, objetivava estudar os mediadores dentro do
contexto das organizagfes culturais no estado do Rio de Janeiro. Planejavamos seguir o
método de Bruno Latour em Vida de Laboratorio (1977) e realizar observacfes no espaco
fisico de trabalho dos mediadores — assistindo reunides, acompanhando o progresso de
projetos e etc. Fazendo, assim, uma microssociologia para o estudo do cotidiano das
interacdes sociais concretas, a partir de Erving Goffman®°,

A quarentena causada pela pandemia do COVID-19, provocou o fechamento
temporario dos centros culturais inicialmente visados para o estudo. Esta nova realidade
nos levou a repensar a etapa de campo da pesquisa dentro das ferramentas digitais,
buscamos novos métodos enquanto tentdvamos compreender como seria “viver online”
com esta comunidade que desejavamos estudar. Porém, apos o Exame da Qualificacdo
do mestrado, decidiu-se modificar mais do que a metodologia e seguimos a pesquisa com

nossa unidade de analise (0 mediador, seu trabalho e suas relacbes no mundo da

49 Voltaremos nesta questdo nas Consideragdes Finais onde propomos uma outra forma de organizagéo dos
componentes do mundo da cibermediacdo cultural.

50 Goffman, sociélogo e antropodlogo canadense do século XX, apresentou a microssociologia como um
método de estudo das formas rotineiras ou inéditas de diferentes engajamentos e rela¢cdes em uma dada
situacdo, realizando uma sociologia das circunstanciasao se debrucar sobre o cotidiano das interacdes
sociais concretas (JOSEPH, 2000).
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cibermediacdo cultural®!) dentro de outro contexto: as praticas artisticas online que
surgiram dentro deste momento pandémico.

Deste modo, o objeto de estudo passou a ser a atuacao da propria pesquisadora e
nossa metodologia, que anteriormente se encaixava claramente na pesquisa qualitativa,
passou por modificacGes que embacaram limites previamente estabelecidos. O trabalho
de cibermediacdo cultural e a acdo coletiva que o envolve deixaram de ser apenas um
tdpico de interesse ou fonte de informacao e passou a ser o ponto inicial da pesquisa. Foi
uma situacdo que se apresentou para ser pesquisada. Logo, tornou-se necessario encontrar
ndo s6 uma nova metodologia, mas também uma nova base filoso6fica para que
continuassemos caminhando. Fomos a Herman Dooyeweerd, jurista e filésofo holandés

do século XX, e a sua Filosofia da Ideia Cosmondmica2.

2.5 Fundamentacéo filosofica: os aspectos modais na préatica e no contetdo da pesquisa

A filosofia de Dooyeweerd tem trés pontos de apoio principais: a ideia de
experiéncia ordindria, a dinamica diversidade-coeréncia e a nocao de significancia. Para
o filésofo holandés, a realidade em sua total existéncia € repleta de sentido e isto nds
vivemos através de uma experiéncia ordinaria, isto €, 0 modo como experimentamos no
dia-a-dia a forma das coisas/situacbes operarem em sua totalidade. Esta experiéncia
ordinaria é percebida pelo pensamento pré-tedrico, que envolve engajamento proximo e
total com a realidade; Dooyeweerd também chamada de “atitude ingénua do
pensamento”. Podemos dizer que estamos todos, isto €, tudo o que existe dentro dotempo
cosmico, mergulhados em um “oceano de significancia”®3. Ao caminharmos pela cidade,
sentimos o calor do sol e 0 vento no rosto, percebemos as cores do céu e 0S sons ao NOSSO
redor e podemos dizer que estamos tendo um bom dia. Esta vivéncia ndo dependedo meu
conhecimento sobre meteorologia. O pensamento pré-tedrico ndo distingue os diferentes
modos de existéncia da realidade — ele compreende apenas a coeréncia entre eles -, esta

distincdo se da através do pensamento tedrico, que envolve “dar um passo atras”

51 Sabe-se que todos oscomponentes estdointerligados, assim, para evitar reducionismos, iremos considerar
esta ligacdo interna aos estudar os componentes selecionados

52 0 nome original de seu sistema de pensamento, De Wijshegeerte der Wetsidee, pode ser traduzido
também como Filosofia da Ideia de Lei. Destacamosaquique “lei”, neste contexto,ndo deve ser entendido
nos termos juridicos de “dever”, como as regula¢des ou normas sociais (BASDEN, 2020)

53 Basden (2020) usa a metafora do oceano para falarsobre a nossa relagédo com a significancia, colocando
que nds “nadamos” em um oceano de significdncia porque € nela que existimos e por ela somos
possibilitados ao funcionamento (BASDEN, 2020).
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(gegenstand) e abstrair informagbes da realidade. E através da atitude tedrica do

pensamento que percebemos a diversidade dos aspectos modais da realidade (BASDEN,
2020; BORGES, 2018; DOOYEWEERD, 2018).

Tabela 3 Aspectos modais a partir de Basden (2020)

Aspectos
modais

Nucleo
sentido

de

Exemplo de
experimentacao

Disfuncao

Quantitativo

Quantidade

Muito, pouco, menos,
mais, igual. Minimo,
maximo, média.

Espacial

Determinativos

Extensao
continua

Dimensao, formas,
posicdo. Dentro, fora,
acima, a baixo, ao
redor.

Interseccdo, distancias.

Cinematico

Movimento

Rota, direcdo, inicio,
pausa.
Aceleracéo,
fluxo.
Para trés, para frente.

variagéo,

Fisico

Energia,
matéria

Forca, pressao,
corrente.

Processos quimicos.
Atomos, moléculas.

Bidtico

Vida,
organismo.

Ecossistema, meio
ambiente.

Nascimento,
maturidade,
reproducdo, morte.
Saude, idade, sexo.

Fome e sufocamento.
Doenga, extingéo.

Sensitivo

Sentimento,
emocéo

Sentidos,  percepgéo,
reacéo.

Pré-cognicao,

memoria.

Insensibilidade.
Privacdo sensorial

Analitico

Normativos

Distincao

Conceitualizacao,
categorizacdo,
identificacao.
Analise,
abstracao.
Gegenstand.

teoria,

Confusao.

Formativo
(histérico)

Poder
formativo

técnicas,
controle,

Estruturas,
oficio,
processos.
Design,
planos.

inovacdo,

Preguica, destruicao.
Oportunidades
perdidas.

54 Dooyeweerd questiona a neutralidade do pensamento teérico, afirmando que este ndo pode acontece de
forma autdbnoma em relagdo a experiéncia ordinaria (BASDEN, 2020; DOOYEWEERD, 2018).
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Construcéo,
desconstrucao.

Linguistico

Significacéo

Informacéo, sinal,
simbolo, midia.
Discurso, texto, gesto.
Compreensao,

traducao.

Engano,
desinformacéo.

Social

InteracOes
sociais

Instituicdes.
Associagoes,
status,
Incluséo,
relagoes.
Redes,
membresia.
Polidez,
respeito.

acordos,
exclusao,
grupos,

cortesia,

Desdenho, 6dio.
Trabalhar contra o
outro

Econbmico

Frugalidade

Conserva,
consumo.
Mercado,
geréncia.
Orcamento,
eficiéncia

gasto,
negocios,

prazo,

Pobreza, desperdicio.

Estético

Harmonia

Deleite,
holismo.
Beleza,
fascinacao
Arte, humor, prazer.
Nuances, metafora,
descanso

integracéo,

feiura,

Fragmentacao,
estreitamentos, tédio

Juridico

Dever

Justica,
retribuicdo
Opressao,
emancipacao.
Responsabilidade,
jurisdicao

equidade,

Irresponsabilidade,
injustica, opressao

Etico

Amor abnegado

Sacrificio, boa-
vontade.

Generosidade, perdéao,
confianga,
hospitalidade.
Autocritica

Egoismo,
competitividade,
Autoprotecao

Pistico

Crengas

Motivacao,
pressuposicao
Visdo de
ideologia
Dignidade,
orientacdo
Credo, religido.

mundo,

moral,

Idolatrias®®,
ser desleal.
Perda de significado

55 Absolutizacdo de relativos. Exemplo: A ideia de um politico como o salvador da patria.
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Basden (2020) levanta sete questdes importantes sobre a dindmica de diversidade-
coeréncia gque envolve os aspectos modais: 1- cada aspecto contém ecos de todos os
outros; 2- ha uma relacdo de retrocipacdo e antecipagdo entre os aspectos; 3- esta relagdo
expressa a existéncia de uma ordem; 4- tratamos de aspectos anteriores/posteriores e nao
inferiores/superiores; 5-todos sdo igualmente importantes; 6- reduzir arealidade aum ou
dois aspectos desconsidera a diversidade; 7- cada aspecto modal tem um nicleo desentido
proprio que diz respeito a sua estrutura interna (BASDEN, 2020; DOOYEWEERD,
2018).

Podemos entéo dizer que a pesquisa é o exercicio do pensamento teorico sobre a
experiéncia ordinaria. A realidade funciona em cada um dos aspectos simultaneamente e
cada campo do conhecimento tem um aspecto focal que ird destacar afim de estuda-lo
(ex.: a sociologia destaca a aspecto social, a historia destaca o formativo, a teoria da arte
destaca o estético)°t. Porém, nesta atividade da pesquisa ndo podemos reduzir a realidade
a um aspecto apenas (ex.: dizer que tudo pode ser entendido dentro do aspecto social),
pois eles estéo interligados (BASDEN, 2020; DOOYEWEERD, 2018).

Facamos uma Analise Aspectual do exemplo de experiéncia ordinéria anterior:
>> Ao caminharmos pela cidade, sentimos o calor do sol e o vento no rosto, percebemos

as cores do céu e 0s sons ao nosso redor e podemos dizer que estamos tendo um bom dia.

Ao caminharmos — espacial, cinematico

pela cidade — formativo

sentimos — bidtico, sensitivo

o calor do sol e 0 vento no rosto — fisico, bidtico

percebemos — bi6tico, sensitivo

as cores do céu e 0s sons ao nosso redor — bidtico, social, estético
podemos dizer que — linguistico, social

estamos tendo um bom dia — sensitivo, pistico

56 Algumas areas do conhecimento sdo interdisciplinares em sua natureza, por isso possuem mais de um
aspecto focal (ex.: Sociolinguistica). Também é possivel encontrarduas ou mais disciplinas diferentes no
mesmo aspecto modal (ex.: Linguistica e Semi6tica), isto se d& devido a ampliddo de significancia existente
e a sua projecdo na aplicagdo da pesquisa no mundo (BASDEN, 2020).
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O exercicio da diferenciacdo realizado pelo pensamento teodrico nos indica que
podemos analisar esta experiéncia ordinaria a partir de dez dos quinze aspectos modais.
Um soci6logo poderia destacar o aspecto social e investigar quais sdo os sons produzidos
na cidade — transporte publico, pessoas conversando na rua, musica em alto-falantes,
criancas brincando, vendedores ambulantes, maquinario que realiza uma obra de
conservacdo da prefeitura, etc. —, isto &, a dindmica da cidade, que contribui para que se
tenha um “bom dia”.

Porém, o aspecto focal ndo deve ser isolado descuidadamente pelo pesquisador.
Apesar de entendermos que 0s aspectos podem ser analisados separadamente na atitude
tedrica do conhecimento, leva-se em consideracdo que existe uma relacdo deretrocipacdo
e antecipacédo entre os aspectos®’. O aspecto social retrocede nos aspectos linguistico e
formativo e antecede 0s aspectos econdmico e estético. Temos entdo a seguinte dinamica:
0 aspecto social € central, o linguistico e o econdmico sdo secundarios, e o formativo e 0
estético sdo tercidrios. Pensaremos entdo em como eles se relacionam uns com o0s
outros:1- social e linguistico: sem a externalizacdo de sentido, o funcionamento do social
ndo é possivel; 2- social e econémico: frugalidade é totalmente desenvolvida na
distribuicdo de recursos; 3- social e formativo: a técnica condiciona certos arranjos
sociais; 4- social e estético: o que é considerado beleza é socialmente acordado. Por
exemplo, o socidlogo pode diferenciar os tipos de sons da cidade como barulho (som das
maquinas) ou fonte de sentido (conversas, apito do guarda de transito), prazerosos
(musica, criangas brincando) ou irritantes/disruptivos (obras de conservacdo). (BASDEN,
2020)

Entretanto, como afirmamos anteriormente, a experiéncia ordinaria € multi-
aspectual, logo ndo nos referimos aos demais aspectos apenas em sua relacdo direta com
o0 aspecto focal. Os sons percebidos pelo ouvido humano sdo medidos em decibéis e o
tipo/volume de som pode contribuir/interferir na defini¢do do que € “ter um bom dia” e
0s sons produzidos em uma metrépole séo diferentes dos sons produzidos em uma cidade
do interior, logo o sociélogo precisaria considerar 0s aspectos sensitivo (tipo e volume
dos sons ouvidos), formativo (em qual cidade se caminha) e pistico (ideia sobre o que é

um bom dia) em sua pesquisa. O carater pré-tedrico da atividade da a pesquisa seu

57 Dooyeweerd aponta que as ciéncias (naturais, exatas e humanas) sio desenvolvidas neste processo de
diastase de sentido: a Biologia foca no aspecto bioldgico, a Histéria no formativo, a Matematica no
quantitativo e etc. Entretanto, ele considera que este foco ndo deve levar ao isolamento total do aspecto,
pois ele explica apenas uma faceta da diversidade existente na realidade (BASDEN, 2020).
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contexto. Ter consciéncia desta relagdo entre esses quatro aspectos modais apontados,
permite que o socidlogo colete os dados necessarios para sua pesquisa. A exclusdo
arbitraria de um ou mais aspectos pode resultar em questbes importantes sendo
desconsideradas, 0 que nos levara a resultados enganosos (BASDEN, 2020).

Outra consideracdo importante em uma analise a partir dos aspectos modais €
existéncia da dindmica funcionamento-entdo-repercussdo. Basden (2020) aponta duas
construcgdes causais que ocorrem na estrutura interna existente em cada aspecto: Quando
Fa entdo Ba; quando Da entdo Pa. Sendo que Fa indica funcionamento e Da indica
disfuncdo em um aspecto, Ba é a repercussao benéfica deste aspecto e Pa é o prejuizo
correspondente dessa repercussdo. Os primeiros quatro aspectos ndo possuem uma
disfuncéo clara, mesmo o cinematico e fisico envolvendo mudangas dindmicas em seus
funcionamentos. Ja todos os aspectos seguintes carregam em si causa-e-efeito. A
dindmica funcionamento-entdo-repercussdo ocorre de forma diferente em cada aspecto,
logo o funcionamento de um aspecto ndo indica beneficio em outro; exemplo: justica
(juridico) ndo indica generosidade (ético). Assim, a mesma situagdo/coisa pode ter certos
aspectos com seus beneficios, porém outros em disfuncdo. Entretanto, devido a relagdo
diversidade-coeréncia, a disfuncdo de um aspecto pode provocar disfuncdo em outro;
exemplo: opressdo (juridico) pode provocar pobreza e fome (econdémico e biotico).
(BASDEN, 2020).

Destacamos aqui que ndo somente 0 objeto de estudo € multi-aspectual, mas
também o proprio desenvolvimento dapesquisa o €, em suas varias etapas e consideracoes
diretas e indiretas. Podemos falar da coleta de dados e técnicas utilizadas (analitico e
formativo), financiamento (econémico) e transparéncia (ético), mas Basden (2020)
também lista a satde fisica e mental do pesquisador (bi6tico e sensitivo); que no caso
destapesquisa aqui apresentada teve grande impacto, considerando o contexto pandémico
em que o trabalho foi realizado. A disfungdo em algum dos aspectos pode comprometer
os resultados da pesquisa, a curto e longo prazo (BASDEN, 2020).

A filosofia de Dooyeweerd pode ser absorvida e aplicada em diferentes estagios
dapesquisa (revisao de literatura, definicdo de métodos, coleta de dados, etc.). Como as
alteracdes do projeto que nos trouxeram até aqui ocorreram ja no segundo ano de
desenvolvimento da pesquisa, a revisdo de literatura e a estruturacdo de pergunta-central
e dos objetivos ja haviam ocorrido. Assim, usaremos as consideracfes filosoficas

apresentadas acima na analise do quadro conceitual e dos dados levantados.
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2.6 Metodologia da pesquisa

Apresentamos, a seguir, o detalhamento do desenvolvimento das diversas etapas

da pesquisa e como integramos a filosofia de Dooyeweerd ao processo.

2.6.1 Analise Aspectual

A Analise Aspectual tem sido usada para analise de dados mesmo quando estes
ndo foram coletados a partir dos aspectos modais. Este processo ajuda a revelar o que é
significativo dentro do material analisado, trazendo os trés pontos bases da filosofia de
Dooyeweerd. Basden (2020) afirma que a Andlise Aspectual se provou Util em pesquisa
interpretativa e estudos de préticas interdisciplinares. (BASDEN, 2020).

O que essa andlise faz é distinguir unidades de significancia, que muitas vezes
podem estar escondidas em um primeiro momento. Ela pode ser aplicada junto a
diferentes métodos de pesquisa como observacdo, estudo de campo e experimentos —
principalmente quando se tem informagdes sobre o contexto -, tanto em pesquisa
qualitativa, quantitativa ou métodos mistos. Podemos fazer uma Analise Aspectual tanto
de situacOes, processos e artefatos quanto de discursos e textos (BASDEN, 2020;
BORGES, 2018).

Nesta pesquisa, aplicamos a Anélise Aspectual em duas situagdes: primeiro sobre
0s conceitos sociolégicos de Becker, de modo a identificar quais aspectos seriam mais
relevantes neste estudo, e depois sobre os dados levantados (registros de trabalho do

coletivo e material produzido pelo projeto De Portas Abertas).

Figura 10 Uso da Analise Aspectual na metodologia da pesquisa

- Levantamento Reorganizagao Andlise
Andlise e ~ .
aspectual dos Identificacdo de questdes dos dados ja aspectual de
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2.6.2 Aproximando Howard Becker e Herman Dooyeweerd

Como ja colocado, propomos nesta pesquisa a existéncia do mundo da
cibermediacdo cultural (ver Tabela 1). Analisamos aqui as relagdes existentes neste
mundo, centralizados no mediador, deste modo a acéo coletiva é a unidade de analise.
Aplicando Andlise Aspectual apresentada por Basden (2020), vamos nos debrugar sobre
a Teoria da Acdo Coletiva de Becker e estuda-la através dos aspectos modais de
Dooyeweerd. Entendendo que todo tipo de atividade humana funciona em cada um dos
aspectos simultaneamente, podemos dizer que o mundo da cibermediacdo cultural é
multi-aspectual (BASDEN, 2020; BECKER, 1977a).

Como socidlogo, Howard Becker destaca o aspecto social para estudar a arte,
entretanto ele o faz sem isola-lo dos demais aspectos. Ao propor que estudemos a arte
como acdo coletiva, Becker nos impede de estudarmos sistemas demasiadamente
abstratos (0 que pode resultar na absolutizacdo do aspecto social e em reducionismos) e
nos leva a considerar a acdo das pessoas que criam e mantém o sistema e a relacéo entre
essas pessoas. Becker (1997a) afirma que uma analise sociol6gica de qualquer forma de
arte dever investigar a divisao de trabalho entre as pessoas envolvidas na atividade. Esta
divisdo ndo € natural ou independente das técnicas relacionadas, e sim fruto de definicéo
consensual da situacdo. Porém, sdo naturalizadas pelos participantes da acédo coletiva - o
que torna dificil sua alteracdo. Ao nos focarmos na atividade realizada, podemos
facilmente perceber como os demais aspectos funcionam (BASDEN, 2020; BECKER,

1977a, 2010; DOOYEWEERD, 2018).

Falando em termos gerais, as atividades necessarias incluem,
caracteristicamente, a concepcdo da ideia para o trabalho, a
confeccdo dos artefatos fisicos necessarios, a criacdo de uma
linguagem convencional de expressdo, o treinamento de pessoal
e plateias artisticas no uso de linguagem convencional para criar
e experimentar, e a elaboracdo da mistura necessaria desses
ingredientes para uma obra ou representacdo particulares
(BECKER, 19774, p 206).

Esta explicacdo de Becker sobre como se desenvolvem as atividades necessarias
para a realizacdo de uma producdo artistica nos permite identificar os aspectos pistico,
estético, formativo, fisico, linguistico, juridico, social e econdmico. Vemos que, apesar
de ter o social como aspecto focal, a sociologia de Becker compreende a dindmica

diversidade-coeréncia presente na teoria dos aspectos modais (BASDEN, 2020).
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Facamos entdo a Andlise Aspectual dos principais conceitos de Becker que

utilizamos nesta pesquisa: “agdo coletiva” e “mundo da arte”.

>> A acdo coletiva € um conjunto complexo de sistemas interdependentes organizados
pelas convencBes que, por sua vez, regem as relacbes de cooperacdo, isto é, divisdo de
trabalho, que s@o, em muitos casos, consensuais e naturalizadas por aqueles envolvidos
no mundo em questdo (BECKER, 1977a, 1977b, 2010).

Conjunto complexo — Quantitativo

de sistemas interdependentes - Analitico, Estético.
organizados por convencgdes — Formativo, Linguistico, Social.
relacGes de cooperacdo/ divisdo de trabalho — Social, Juridico.

consensuais e naturalizadas — Sensitivo, Formativo, Pistico

>>Mundo é atotalidade de pessoas e organiza¢fes cuja acdo € necessaria para a producao
do tipo de acontecimento e objetos caracteristicos produzidos por aguele mundo
(BECKER, 1977b, 2010).

totalidade — Quantitativo

pessoas e organizagdes — Formativo, Social.
acao € necessaria — Social, Juridico.

para a producao — Fisico, Econémico.

do tipo de acontecimento e objetos caracteristicos — Formativo, Estético.

Esta analise inicial nos permite identificar quais aspectos modais devem ser
considerados em nossa pesquisa e quais questdes podemos levantar ao nos aproximarmos

do nosso objeto de estudo.

Tabela 4 Possiveis questdes para aprofundar uma analise a partir de Becker formuladas com a Analise Aspectual

Conceitos de Becker
Acdo Coletiva | Mundo da Arte
Quantitativo X X Quantas atividades fazem
parte da acéo coletiva?
Quantas pessoas e/ou
instituicdes estdo envolvidas?

Aspectos Modais Questdes




61

Fisico X Quais sdo 0s materiais
envolvidos na producdo?

Sensitivo X Como se d& a naturalizagéo do
trabalho?

Analitico X Como funcionam os sistemas
organizados pelas
convencoes?

Formativo X X Quais as  técnicas e
tecnologias  envolvidas no
trabalho?

Como podemos descrever o
processo?

Linguistico X Como se da a comunicacdo
entre os participantes da agéo
coletiva?

Ha registro da divisdo de
trabalho?

Social X X Como ocorre a cooperagdo?
Ha conflito?

Quais sdo as organizacOes
envolvidas?
Ha diferenciacdo de status?

Econbmico X Quem tem acesso  aos
recursos?

Como séo utilizados o0s
recursos disponiveis?

Estético X X Como cada atividade se
integra na agéo coletiva?
Quais atividades sdo
consideradas artisticas?

Como cada participante
influencia no produto final da
acdo coletiva?

Juridico X X Como ocorre a divisdo de
trabalho?

Quem ¢€ responsavel pelo o
qué?

Pistico X Quais as motivacBes por tras
de cada atividade?

Voltar os conceitos de Becker durante a pesquisa para uma andlise aspectual nos

ajudou a reorganizar os dados que ja possuiamos, considerar outros e analisa-los deforma

mais holistica. Este processo ¢ explicitado a seguir.
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2.6.3 Levantamento e andlise de dados
Iniciamos esta pesquisa com uma série de questdes exploratorias desenvolvidas
a partir dos conceitos de Becker. Estas questdes foram levantadas durante a reviséo da
literatura, periodo em que foram lidas as pesquisas académicas mais recentes, abordando
a mediacdo cultural em meios tecnoldgicos, dentro de diferentes areas do conhecimento:
sociologia, estudos culturais, ciéncia da informacao, artes e patriménio cultural (YIN,
2001).
e Como os atores sociais que estdo direta e indiretamente envolvidos no
processo de criagcdo cooperam entre si?
e Como os mediadores se relacionam com as tecnologias digitais necessarias
para a execucdo de seus projetos?
e Como os mediadores se relacionam com a cibercultura e como pensam seu
trabalho dentro do ciberespacgo?
e Como as influéncias ‘macro’ - sistema societal - agem sobre o trabalho dos
mediadores?

Nota-se que, nesta etapa da pesquisa, ainda estdvamos intencionando estudar o
trabalho dos mediadores nos centros culturais.

Estas perguntas (preliminares) guiaram a segunda etapa da pesquisa: a defini¢do
de um corpo de conhecimento®® que sera utilizado para a analise do nosso objeto de
estudo, apresentada ao longo dos proximos dois capitulos. Partindo deste material teorico,
desenvolvemos uma defini¢do para o0 mundo da cibermediacdo cultural: a totalidade de
pessoas e organizagdes cuja acdo € necessaria para a producao de uma mediacdo cultural
através/dentro da cibercultura. Desta forma, os produtos digitais da mediacao cultural
(ANEXO B) estdo na posicdo daobra de arte, ou seja, a concepcdo dos produtos digitais
da mediacéo cultural é colocada como atividade nuclear. (ver Tabela 1).

Com a mudanca do objeto de estudo, percebeu-se a necessidade de uma nova
revisdo de literatura que nos possibilitasse a compreensdo teorica sobre o trabalho do

coletivo. Passamos também a coleta de dados: registros deixadospelo coletivo e o proprio

58 Basden (2020) define ‘corpo de conhecimento’ (body of knowledge) como colegdes de crengas sobre
como a realidade funciona, que sao gerais, confiaveis, exibem coeréncia e possuem potencial para trazer
algo de bom ao mundo - através da aplicacéo de teorias ou oferecendo fundamentos teéricos confidveis.
Esta definicdo, elaborada a partir da filosofia de Dooyeweerd, demostra uma percepcao de conhecimento
que diverge da filosofia de Foucault, onde o conhecimento é considerado como meio de poder e controle
(BASDEN, 2020).



63

material que resultou do projeto De Portas Abertas (ver Apéndice D). Surgiram entdo
novas perguntas mais especificas ao novo contexto estudado:
e Como os artistas coletivistas e a equipe do Atelié Pandémica cooperam
entre si?
e Como foi realizada a divisdo do trabalho?
e Como a mediadora se relaciona com as ferramentas da rede utilizadas na
execucao do projeto?
e Como essas ferramentas foram absorvidas no processo?
e Como a mediadora trabalha na cibercultura, considerando as
possibilidades e limites ali encontrados?
e Como a crescente virtualizacdo das experiéncias sociais influencia o

trabalho da mediadora?

Nesta pesquisa, ndo estamos fazemos um estudo tedrico da ideia de mundo da
cibermediacdo cultural e sim analisando préaticas sociais a partir desta ideia. Nesta analise
de praticas sociais, consideramos, a partir de Mouw e Griffioen (Pluralism and Horizons,
1993 apud VERKERK et al, 2018) que elas possuem estrutura (as regras fundantes da
organizacdo), contexto (circunstancias individualizantes que afetamo modo Unico de uma
pratica particular) e direcdo (conviccOes basicas ligadas ao processo). Ou seja,
consideramos ndo s6 o trabalho da mediadora junto ao coletivo, mas também o espaco
virtual em que este trabalho ocorreu e as bases socio-filos6ficas do projeto De Portas
Abertas. Esta abordagem traz uma interdisciplinaridade para a pesquisa.

Foi na percepcdo desta interdisciplinaridade que entendemos a necessidade de
aproximar Sociologia da Arte, Ciéncia da Informacdo e Filosofia da Tecnologia. As
pesquisas mais recentes sobre mediacao cultural em meios tecnologicos fazem recortes
mais especificos sobre os casos estudados. Esta pesquisa, em sua anélise multi-aspectual,
intenta ser um estudo que considera as relagcdes internas entre questfes que até entdo
foram analisadas separadamente. Acreditamos que esta aproximagdo tedrica contribuira
com o desenvolvimento de um arcabouco teorico para estudos futuros em cibermediacéo

cultural.
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Figura 11 Base para a formag&o de uma sintese tedrica a fim de desenvolver estudos em cibermediacdo cultural

Sociologia da Arte Ciéncia da Informacao Filosofia da Tecnologia
Teoria da Agao ..
Coletiva J [ Cibercultura ] [ Etica ]
Media¢do Cultural '
‘ J Interculturalidades e 'dég'doas?teivgo }
Sistema da Arte Saberes P
Contemporanea

Com nosso novo corpo de conhecimento desenvolvido, realizamos uma segunda
Andlise Aspectual, agora dos processos ocorridos durante a Residéncia Artistica Virtual
do coletivo Arte, Cura e Rituais no Atelié Pandémica: a dindmica interna do coletivo,
incluindo divisdo de trabalho e producdo de uma arte que se faz online; o
desenvolvimento do trabalho virtualizado, considerando tanto as plataformas de
colaboragéo e o Atelié Pandémica; e a criagdo do projeto De Portas Abertas. A partir

dessa segunda Analise Aspectual, desenhamos um Mapa Aspectual®®,

59 Este mapa aquiapresentado foi elaborado a partir de alguns principios existente no método MAKE
(Multi-Aspectual Knowledge Elicitation). Este Método foi desenvolvido por Mike Winfield, com base nos
aspectos modais de Dooyeweerd, com o objetivo de encorajarum emergir de parametros externos, facetas
diversas e suposi¢cdes que estavam escondidas em um primeiro momento e expressar relagdes sem uma
abordagem conflituosa. O método é utilizado em estudos de caso e se desenvolve a partirdo reconhecimento
de aspectos modais importantes e da identificacdo de conceitos inerentes & pratica (BASDEN, 2020).
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Figura 12 Mapa Aspectual da residéncia artistica virtual do coletivo Arte, Cura e Rituais
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No capitulo trés, partimos dos aspectos social e juridico e apresentamos uma
analise sociologica do coletivo Arte, Cura e Rituais, considerando a relacdo entre
cooperacao e conflito no processo realizado, a colaboracdo e a diviséo de tarefas dentro
da ética da amizade, seu posicionamento dentro do sistema de arte e descrevendo a
residéncia. No capitulo quatro, partimos dos aspectos formativo e estético para tratar do
processo de trabalhar na virtualidade. Considerando o conceito de cibercultura,
abordamos a relagdo da mediadora com as ferramentas da rede utilizadas na residéncia, o
desenvolvimento de espacos virtuais de arte (interfaces pensadas como mundos virtuais)
e a questdo da interatividade.
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3. AMEDIADORA E O COLETIVO ARTE, CURA E RITUAIS

Os coletivos no Brasil podem ser tracados até o inicio do século XX com
experimentos similares e germinadores desta pratica - como 0 “Grupo dos Cinco” que
reuniu Anita Malfatti, Mario de Andrade, Menotti del Picchia, Oswald de Andrade e
Tarsila do Amaral a partir de compromissos estéticos para a Semana de Arte em 1922.
Com o crescente nimero de coletivos depois dos anos 2000, diferentes associacdes de
artistas ja utilizaram ou receberam o termo “coletivo” como descritivo nas ultimas
décadas da histéria daarte brasileira. Suas atuacGes acompanham o desenvolvimento de
espacos alternativos fora do circuito comercial das grandes galerias e instituicdes
(SCOVINO, 2010).

Scovino (2010) identificou cinco situacOes de atuacOes de coletivos de arte: 1)
atuacdes pontuais, onde o coletivo se reune para uma unica acao e logo depois se desfaz;
2) ateliés coletivos, onde ha difusdo e intercAmbio de ideias e praticas; 3) grupos de
experimentacdes, que problematizam questdes como autoria e circulacdo de obras; 4)
coletivos néo estruturados, que ndo exercem nenhum tipo de monitoramento sobre o0s
membros; 5) coletivos politicos, que associam praticas artisticas com ativismo e
invengdo. Podemos dizer entéo que coletivos sdo agrupamentos com diferentes objetivos,
distintas formas organizacionais e diversas propostas, o que significa que a categoria
‘coletivo’ pode acabar reduzindo o que ¢ inusitado e singular em tantas e variadas
iniciativas em arte (DABUL, 2016; SCOVINO, 2010; PAIM, 2004)

Podemos dizer que o Arte, Cura e Rituais é um de grupo de experimentacéo, ao
propor uma residéncia artistica no ambiente virtual, e é pontual, pois foram feitas somente
duas agdes em longo do ano de 2020 e ndo houve retomada de conversas que indicassem
continuidade das atividades. Pode-se considerar que € coletivo estruturado, pois ha
responsabilidades definidas (curadoria e mediacdo) e os artistas sdo reconhecidos como
parte do coletivo ao participarem da residéncia. E importante destacar que os trabalhos
realizados durante as duas edi¢Ges da residéncia artistica sao assinados individualmente.

No momento da segunda edicdo da residéncia, o coletivo era composto de 13
artistas, sendo oito estudantes do mestrado e sete da graduacdo, compreendendo
diferentes linguagens como performance, artes visuais, fotografia, agenciamento, video
arte, poemas, arte sonora, arte propositiva. A equipe de curadoria era composta por
Amanda Erthal e Gabriela Bandeira, do mestrado, e Christian Paredes, Julia Vita e Tuca

Melo, da graduacéo (ver Apéndice A).
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Para analisarmos o De Portas Abertas como uma acdo coletiva precisamos
identificar quem séo os atores sociais envolvidos e como estes se relacionam. Trazemos
Roel Kuiper (2019) a fim de entender primeiro como podem ocorrer as relagcbes que
existem na sociedade para entéo entender os conflitos que ocorrem na cooperacédo®°.

Outra questdo que deve ser considerada nesta analise € como o coletivo se situa
dentro do sistema de arte contemporanea, pensando em termos de formacdo e
oportunidades de atuacdo de jovens artistas no cenario brasileiro — e também em tempos
pandémicos.

A partir destas duas consideragdes, podemos falar sobre o trabalho do coletivo
com a residéncia artistica virtual. Neste capitulo, nos aproximamos do coletivo com um
olhar socioldgico que desnaturaliza a pratica. Considerando, as dindmicas internas de
colaboragéo e externas de cooperacdo, a relagdo do coletivo com o sistema de arte, a

natureza experimental dos coletivos e aproximacdo das praticas artisticas online.

3.1 Como se organiza e se relaciona no coletivo

O coletivo Arte, Cura e Rituais foi criado em 2 de abril de 2020. Usaremos a data
dacriacdo do grupo no Whatsapp como data oficial, j& que foi a partir dai que os artistas
comegaram a se engajar em torno de um projeto. O grupo foi criado por Amanda Erthal,
ja apontando a intengdo de se organizar uma “residéncia artistico-terapéutica” no desejo
de encontrar cura pela arte. Amanda convidou artistas que ja faziam parte dasua rede de
contatos (incluindo artistas de fora da UFF) e j& neste primeiro momento Adryana Diniz
foi apresentada como a mediadora do projeto.

Kuiper (2019) aponta 0 modo de origem das estruturas sociais como sendo de
lacos naturais (ou vinculados) e lagos organizados®? (ou livres), o primeiro é formado por
parentesco e o segundo por instituicdes e organizacgdes sociais. As relagdes dentro de um
coletivo sdo compreendidas como resultante de lagos organizados, isto é, sdo relacbes
sociais volitivas. Os lagos formados por organizagdes estdo sob regras constitutivas, isto

é, que permitem que a coisa exista como é. Assim as organizacdes dependem da

60 partindo da filosofia social de Herman Dooyeweerd (A New Critique of Theoretical Thought, 1957), 0
historiador e filosofo holandés percebe a sociedade como uma rede de relacionamentos onde ha
interdependéncia mutuae estrutura dialdgica que se manifestamno cotidiano de conexdes sociais concretas
(KUIPER, 2019).

61 Estes lacos organizadosestdo ligados ao processo de diferenciacdo da sociedade, quanto mais complexa
uma sociedade €, mais lagos desse tipo existirdo dentro dela (KUIPER, 2019).
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obediéncia do individuo a essas regras constitutivas para existirem. Se as regras sdo
abandonadas, o coletivo deixa de existir; ha uma média de sete anos de permanéncia entre
os coletivos de arte no Brasil. Essas regras constitutivas podem ser entendidas como as
convengdes que organizam uma acao coletiva. Falamos de “regra constitutiva” para
entender o funcionamento interno das organiza¢des envolvidas e de “convengdes” para
descrever como essas organizacfes se relacionam (BECKER, 1977a, 2010; KUIPER,
2019; SCOVINO, 2010).

Entretanto, hd uma diferenca importante entre as relacbes volitivas nos coletivos
de arte e em outros espagos mais institucionalizados, sua origem afetiva. Paim (2004)
afirma que muitas destas iniciativas tem uma orientacao por relacdes de amizade em suas
formacdes, onde os tragos de afeto, interesses em comum e identificagdo de um agente
ndo individualista no outro contribuem para a construgdes de coletivos dearte. Estes “nos
afetivos” sdo importantes pois indicam para a criagdo de estratégias de acdo
compartilhada (PAIM, 2004).

No caso do Arte, Cura e Rituais, temos um coletivo cujos membros se
aproximaram a partir derelacdes deamizades desenvolvidas durante o periodo de estudos
na UFF e formaram uma organizacdo social volitiva, com regras constitutivas. Podemos
considerar como a principal regra constitutiva a responsabilidade de colaborar com o
desenvolvimento da residéncia artistica virtual atraves de: 1) envio das informacdes
relevantes como minibio e descricdo de proposta de trabalho; 2) seguir o cronograma
estabelecido e participar das reunides; 3) enviar o material do trabalho realizado durante
a residéncia. No momento em que parou o processo de desenvolvimento das edigdes da
residéncia artistica virtual, podemos considerar que o coletivo deixou de existir (0 que
nédo impede a retomada do projeto no futuro).

Partindo da amizade, temos um espaco propicio para a colaboracdo e a
horizontalizagdo das relagBes sociais, pois ha entendimento de uma pluralidade dos
individuos. Assim, as regras constitutivas que formam os coletivos compreendem o
desejo por experimentagdo, o ideal de liberdade e a oportunidade para
desterritorializacdo, dentro de uma ética da amizade. Porém, mesmo neste ambiente de
amizade, nao ha somente concordancia, pois busca-se a ‘incitagdo’, isto ¢, um desafio
para a transformacdo; e mesmo que busque a manutencdo das diferencas, abre-se para a
possibilidade de dominacdo e desigualdades (DABUL, 2016; KUIPER, 2019; PAIM,
2004).
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O funcionamento do Atelié Pandémica acontece de acordo com suas proprias
regras constitutivas, entre as quais podemos listar a chamada continua para submisséo de
trabalhos e a curadoria e organizacgéo realizada pelos docentes do curso de Artes da UFF.
Assim, temos duas organizacdes sociais volitivas (Arte, Cura e Rituais e Atelié
Pandémica), cujas regras constitutivas cooperam para o desenvolvimento das convengdes
gue organizam esta acao coletiva aqui estudada.

Nesta secdo, discutiremos sobre as relagdes internas (regras constitutivas) e
externas (convengdes) ao coletivo, considerando a diferenca entre colaboracdo e
cooperacdo e como o Arte, Cura e Rituais se posiciona no mundo da cibermediacéo

cultural.

3.1.1 A colaboracéo na acgao coletiva

Como indicado na Introducdo, se faz necessario fazer uma diferenciagéo tedrica
entre Arte Colaborativa e Acdo Coletiva. Consideramos que a arte é socialmente coletiva
independente de ser feita por/em coletivos, mesmos naqueles que “constituem mais do
que tudo em somatodrios de agdes individuais” (DABUL, 2016, p 185). Entretanto, ha
muitas formas de se vivenciar a préatica artistica e a colaboracdo é uma delas. Trataremos
entdo de diferenciar cooperagdo e colaboragdo, que apesar de serem vistas como
sinbnimos no diciondrio, ndo possuem o mesmo sentido socioldgico (DABUL, 2011,
2016).

A acdo coletiva pode ser pontual (ex.: um grupo de pessoas se reline para ensaiar
uma apresentacdo musical como parte das celebragfes de fim de ano) ou pode ser uma
rotina (ex.: um coral ensaia ao longo do ano diversas apresentacdes musicais). Esta acéo
ocorre através da cooperacdo. As pessoas envolvidas precisam trabalhar juntas para que
alcancem o resultado esperado, isto é, a obra final. Assim, acdo coletiva, em Becker, é
diviséo de trabalho, e inclui mesmos aqueles que ndo fazem parte da concepgéo da obra
(BECKER, 19774, 2006, 2010).

Ao falar sobre a execucdo da obra e a relacdo entre o artista e os especialistas,
Becker (2010) aponta que, em muitos casos, estes profissionais podem ter normas
préprias, isto é, regras internas do grupo — atelié, sindicato, cooperativa, empresa, etc. -
ao qual pertence o profissional, que guiam o modo como ele realiza seu trabalho. Diante
desta situacdo o artista pode seguir por trés caminhos: 1) buscar meios de realizar o
trabalho sozinho; 2) aceitar o modo como fazem e permitir que isso interfira na obra final;

ou 3) persuadir os profissionais para que facam do seu jeito. Quando lidamos com
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recursos humanos, isto €, uma equipe de pessoas envolvidas no projeto, é necessario
considerar gque elas tém suas preferéncias e suas exigéncias; sendo que estas podem nédo
estar alinhadas com as do artista. Assim, entende-se que, na cooperagdo, pode haver ou
ndo acles colaborativas, isto €, trabalhar junto com o0 mesmo objetivo (BECKER, 197743,
2010).

Entendemos entdo que toda Arte Colaborativa € uma Acédo Coletiva, porém nem
toda Agdo Coletiva serd Arte Colaborativa. Podemos identificar a colaboragdo entre os
membros do Arte, Cura e Rituais, entretanto, entre o coletivo e o Atelié Pandémica ha
cooperacdo. O desenvolvimento da residéncia foi feito de forma colaborativa, com cada
membro do coletivo dando sua contribuicdo e, apesar de haver distribuicdo de tarefas, ha
uma mistura entre quem fez o qué —como exemplo temos as linhas de pesquisa que foram
desenhadas pelos membros do coletivo que formam a curadoria. O documento que
registra esse processo foi escrito a varias méos, com trechos adicionados e editados por
varios membros do coletivo (ver Apéndice D).

Enquanto o Arte, Cura e Rituais funciona como Arte Colaborativa, no
desenvolvimento da residéncia, o restante dos envolvidos no processo, e
consequentemente no projeto De Portas Abertas, ndo estavam conectados da mesma

forma colaborativa, por isso analisamos nosso objeto de estudo como uma acéo coletiva.

Figura 13 Diagrama demonstrando a colaborag&o e a cooperacdo dentro da acao coletiva
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3.1.2 As relagdes dentro da acao coletiva: cooperagdo e conflito entre mutualidade e
reciprocidade
Aos nos debrucarmos sobre as relacBes existentes nesta acdo coletiva,

consideramos 0s aspectos juridico (responsabilidades e divisdo de trabalho) e ético
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(solidariedade e doacédo). Para entender melhor como estes aspectos funcionam na agao
coletiva, julgamos necessario trazer o trabalho de Kuiper para complementar o que
Becker fala sobre a existéncia de conflitos. Kuiper (2019) fala sobre dois tipos de conexéo
dentro dos lacos sociais: mutualidade, um tipo de conexao que vem de uma obrigacao
entre as pessoas e € influenciada pelo interesse proprio; e reciprocidade, uma atitude
generosa que nao pede contrapartida e esta ligada ao bem-estar publico. Essas duas
conexdes podem ser encontradas dentro da agédo coletiva (BASDEN, 2020; BECKER,
1977a, 2010; KUIPER, 2019).

Como define Becker (2010), relacdo de cooperagdo diz respeito a tudo o que as
pessoas fazem juntas levando em consideracdo o que fazem todos aqueles envolvidos.
Isto significa que héa lutas internas e intrigas geradas pela busca de interesses particulares,
entre os atores sociais dosmundos e que néo se trata de apenas otimismo, pacifismo e boa
vontade. Logo, ndo ha cooperacdo sem conflito (BECKER, 2006, 2010).

O conflito pode ser entendido como uma disfuncéo dos aspectos que comega no
analitico (confusédo, falta de clareza) e no ético (busca por interesse proprio): as
convencgoes ndo sdo totalmente conhecidas por todos os envolvidos; isto se daporqué “em
geral, [os participantes da acdo coletiva] conhecem aquilo que Ihes é indispensavel para
facilitar a sua parte da agdo coletiva”. (BECKER, 2010, p 59). Se um componente
desconhece como se da a participacdo do outro e traz alguma mudanca para a agédo
coletiva, ele pode impedir, total ou parcialmente, o trabalho deste segundo grupo. Assim,
uma disfuncao no analitico e no ético pode provocar outras disfungdes: abandono de
técnicas ja estabelecidas (formativo), exclusdo de um dos participantes da agdo coletiva
(social), perda de um investimento prévio feito em uma das etapas da acdo coletiva
(econdmico), opressdo por uma das partes da acdo coletiva (juridico). Estas mudangas
podem ser provocadas por um profissional maverick®? ou por um grupo de atores sociais
que esta interessado em mais beneficios para si proprio (BASDEN, 2020; BECKER,
2010).

Nessa aproximacdo de Becker e Kuiper, entendemos que o conflito é provocado

pela mutualidade, pois fala de uma relacéo ligada a obrigacéo, onde o vinculo é instavel®3,

62 O perfil deste profissional foi apresentado no capitulo dois ao tratarmosdo mediadorcomo o artista do
mundo da cibermediacédo cultural.
63 Kuiper (2019) considera Emile Durkheim (Over Moraliteit, 1977) ao falar sobre relagdes contratuais.
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existe em relagdes sociais volitivas, que sdo fracas®4, e a solidariedade é limitada, o que
leva a consideracdo dos interesses proprios acima do bem-estar comum, ou seja, 0
participante da agdo coletiva teria mais interesse no resultado de sua atuagdo do que na
obra final — e, deste modo, o outro € visto como um fim para a realizacdo de desejos
(BECKER, 1977a, 2006, 2010; KUIPER, 2019).

A mutualidade leva arelacGes instrumentalizadas dentro do mundo. Neste tipo de
relacdo, ndo ha alteridade; ela foi quebrada no contato devido ao anseio por dominagao.
Para Kuiper (2019), sem alteridade ndo € possivel “respeitar o ser-diferente”, o que inclui
compreender e aceitar. Essas relacdes existem porque é possivel que nem todos 0s
componentes do mundo em questdo estejam conscientes das dimensdes de sua prépria
participagdo na acéo coletiva (BECKER, 2006, 2010; KUIPER, 2019).

Um conflito que surgiu na realizagdo da Residéncia Artistica Virtual do coletivo
Arte, Cura e Rituais, durante o més de julho, estava ligado ao processo de atualizagdo do
Atelié Pandémica. O Atelié Pandémica tem um desenvolvedor web que fica responsavel
pela manutencéo e atualizacdo do website e apenas esta pessoa tem acesso 0s codigos que
estruturam suas paginas. Essa responsabilidade foi definida pelos professores do curso de
artes da UFF que o pagam de acordo com a demanda de seu trabalho. A realizagcdo da
residéncia aumentaria a demanda de trabalho do desenvolvedor web, pois a mediadora
precisa entrar em contato com ele para organizar a publicacdo das obras do coletivo e do
material do De Portas Abertas. O aumento do trabalho, geraria aumento do pagamento,
assim foi pedido aos participantes do coletivo que arcassem com a diferenca do valor.
Consideramos que este conflito se deu na disfuncdo de trés aspectos: analitico — ndo
estava claro no inicio das discussdes porque o coletivo deveria pagar para expor seu
trabalho no Atelié Pandémica; econémico: dependendo do valor, nem todos 0s
participantes do coletivo poderiam arcar com a contribuicdo; juridico: alguns
participantes do coletivo acharam errado o pedido, pois sdo estudantesdo préprio curso
de artes da universidade. Apos dias de debate, entendendo que o desenvolver web, que
também é aluno do curso, deveria ser pago por seu trabalho corretamente, os participantes
do coletivo acordaram com ele um valor que fosse justo e ndo pesasse para ninguém.
Podemos dizer que houve uma compreensdo de que a participacdo do desenvolvedor web

era importante dentro da acdo coletiva. Assim, foi decidido que a pagina da residéncia no

64 Ao comentar estas relagdes, Kuiper (2019) recorre a Avishai Margalit (De fatsoenlijke samenleving,
1996). As relacdes volitivas seriam fracasenquantoque asrelagdes sociais independentes de vontade, como
a familia, seriam fortes.
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Atelié Pandémica seria atualizada semanalmente, resultando em quatro atualizacdes (ver
APENCIDE B).

Entendemos que houve, na resolu¢do do conflito, uma busca pela reciprocidade,
visando o bem geral de todos dos envolvidos diretamente no conflito; que, neste caso,
essa busca foi motivada pela ética da amizade. Vemos aqui um outro tipo de relacdo, as
interindividuais: acordos ou interacdes breves entre duas pessoas de carater igualitario e
natureza fluida. Destacamos o carater igualitario destarelacdo. Aqui, os envolvidos nao
sO sabem da participacdo do outro na acdo coletiva como percebem essa participacao
como importante para a realizacdo da obra. Kuiper (2019), afirma que nessa relagdo
interindividual ha reciprocidade dialdgica e manutencdo da alteridade. Assim,
consideramos que a busca por reciprocidade contribui para diminuir os prejuizos da
disfuncdo existente que levou ao conflito (BASDEN, 2020; BECKER, 2010; KUIPER,
2019, PAIM, 2004).

N&o é possivel anular totalmente a existéncia de conflito na ac¢do coletiva; este
pode ser total ou parcialmente resolvido na busca por reciprocidade, porém essa resolucdo
se da sempre de forma pontual, pois 1) nem todos o0s envolvidos estardo interessados em
buscar reciprocidade; 2) as disfungdes nem sempre sdo facilmente identificadas
(BASDEN, 2020; BECKER, 19973, 2010; KUIPER, 2019).

Figura 14 Mapa conceitual sobre os conflitos no mundo entre mutualidade e reciprocidade
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3.1.3 A divisédo de trabalho

Becker (1977a, 2010) aponta a acdo coletiva como divisdo de tarefas entre
diversos atores sociais que cooperaram para 0 desenvolvimento da obra final.
Identificamos no processo tanto a distribuicdo de responsabilidades quando a

disponibilidade de ajudar — assumindo tarefas que ndo haviam sido distribuidas - em



74

momentos necessarios. Apresentamos aqui uma descrigdo simplificada desta divisdo de
trabalho recortada a partir dos artistas do coletivo.

Como ja apontamos, a mediadora foi convidada logo no inicio do processo para
participar do coletivo tento seu papel ja definido. Em reunido, no dia 13 de maio de 2020,
0 coletivo decidiu pela criacdo de uma equipe de curadoria e coordenagdo para conduzir
0 processo de organizar as edices daresidéncia virtual (ver Anexo A). Amanda Erthal,
Christian Paredes e Julia Vita passaram a compor esta equipe e, em junho, Gabriela
Bandeira e Tuca Melo foram convidadas a participarem. Na ocasido da segunda edicdo
da residéncia, esta equipe foi responsavel pela organizacdo das reunifes do coletivo
(formacdo e registro das pautas, marcacdo de datas e envio do link para participacdo),
pelas reuniBes realizadas com os professores responsaveis pelo Atelié Pandémica, pelo
desenvolvimento das linhas de pesquisa, pela elaboracéo dos textos de apresentagéo do

projeto e pela organizacéo das paginas da residéncia do website do Atelié Pandémica.

Figura 15 Divisdo do material da residéncia nas paginas do website do Atelié Pandémica
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O material de divulgacao foi elaborado pela Ana Bia, a partir de contribuicbes
pontuais do coletivo. Essa divisdo de trabalho ndo feita a partir de planejamento do
coletivo. A artista se voluntariou para a tarefa ao perceber a necessidade. Na primeira
edicdo da residéncia, Christian Paredes havia assumido a tarefa por ja ter acesso ao
Instagram do Orgéani.co Atelié. Nesta edicdo, o processo de divulgacdo da exposicdo dos
trabalhos ocorreu de forma diferente, sendo o material criado por Ana Bia compartilhado
apenas nas midias sociais pessoais dos artistas participantes. Esse material foi usado
posteriormente como referéncia visual para o material do Conversa com Artistas

desenvolvido pela mediadora (ver figura 4).

Figura 16 Duas imagens que compuseram o material de divulgacao da segunda edicdo da residéncia do coletivo Arte
Cura e Rituais

A mediacdo consistia de um projeto de apresentacdo dos trabalhos dos artistas e
desenvolvimento de possibilidades de interagdo com o publico. O projeto foi
desenvolvido especificamente para o Atelié Pandémica de acordo com as ferramentas do
website. No capitulo quatro, apresentamos uma analise do Atelié Pandémica e suas
possibilidades de interatividade. A mediadora também era responsavel por organizar o
upload dostrabalhos expostos e atualizar as formas de interacdo do publico (ver Apéndice
D).
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Figura 17 Processo de atualizagdo das paginas da residéncia no Atelié Pandémica
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Falar sobre acdo coletiva dentro do mundo da cibermediacdo cultural implica
pensar 0 uso da tecnologia em diferentes componentes como execugdo (software e
hardware), distribuicdo (ciberespaco), recepcdo (o publico como usuério da Web 2.0) e
sistema societal (a crescente virtualizacdo de diferentes experiéncias sociais). Logo, se
faz necessario um estudo sobre o abrangente papel que a tecnologia assume neste mundo;

isto sera feito no capitulo quatro desta dissertacao.

3.1.4 O coletivo Arte, Cura e Rituais no mundo da Cibermediacéo Cultural

O Arte, Cura e Rituais faz parte tanto do componente Apoio quanto da Execucao,
porém se relaciona com o De Portas Abertas de formas diferentes se analisado
separadamente em cada componente. Em Apoio, que a principio é uma categoria
residual®®, Becker coloca diversas atividades técnicas que sdo mais dificeis de classificar
e variam bastante dependendo da agdo coletiva em curso. Becker (2010) cita como
exemplos a emolduracdo de uma pintura e a limpeza do palco. Neste caso, por tratarmos
de uma residéncia artistica virtual, podemos listar: a escolha do Atelié Pandémica para a
segunda edicdo da residéncia; a definicdo das linhas de pesquisa; a organizacdo do
cronograma de atualizacdo da pagina da residéncia no Atelié Pandémica; e as proprias
obras apresentadas pelos artistas®® (BECKER, 1977a, 2010).

65 E importante destacar que ser “categorialresidual” nio significa ter menos importancia na agio coletiva
ou dentro do mundo da arte. A mediagdo cultural estard no componente Apoio, se considerarmos a
construcdo dos mundos artisticos de Becker centralizados no artista.

86 E interessante comentarque, no mundo da cibermediac&o cultural, obras de arte sdo consideradas apoio,
porém isso ocorre também em outros mundos — Becker (2010) cita a obra de Marcel Duchamp que consiste
numa reproducdo da Monalisacom um bigode pintado por cima, afirmando que neste caso o trabalo de
Leonardo Da Vinci é parte do Apoio (BECKER, 2010)
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Dentro do componente execucao, que considera tanto técnicas empregadas quanto
materiais utilizados, podemos mencionar a participacdo doscoletivistas no Conversa com
Artistas (ver Figura 4). Isso se da devido a natureza participativa e propositiva do projeto
De Portas Abertas, que necessitava dessa participacdo direta dos artistas para acontecer.
Em trabalhos propositivos, Execucdo e Recepcao também se misturam, pois € necessario
a participacao ativatambém do publico para que o proposto aconteca. Necessario a ponto
de sua disponibilidade ser considerada ainda no momento da concepcdo, isto é, a
mediadora tomou decisdes a respeito de seu projeto propositivo de acordo com 0 acesso
que ela tinha aqueles que ela desejava envolver. Istosignifica que o mediador pode mudar
seu projeto caso ndo seja possivel encontrar o que precisa e hd uma tendéncia de se
privilegiar o que é de mais fécil acesso; a execucdo pode exercer constrangimento sobre
a concepgdo. Relembramos a ndo realizagdo da se¢ao ‘Cozinha’ (BECKER, 19774, 2010;
CLARK, 1965, 1980).

3.2 Um coletivo de jovens artistas dentro do sistema de arte

O advento da arte contemporanea trouxe diferentes regras e modos de acdo tanto
para os artistas quanto para o publico, os galeristas, 0s museus, 0s conservadores e outros
atores sociais relacionados nesta acdo coletiva. Devido a essas transformacdes que
suscitou, pode-se dizer que a arte contemporanea forma um novo paradigma, implicando
mudancas radicais na concepcdo, reproducdo, conservacao, exibicdo, observacdo e
comercializacdo de trabalhos artisticos. Assim, o reconhecimento que o artista deseja
alcancar ndo depende mais de uma Unica instituicdo, mas se faz a partir da acdo de
‘guardides da boa arte’, isto é, organizagdes, publicagBes, midias populares e
especializadas e individuos influentes que podem ter alcance nacional ou internacional.
Desta forma, a autenticacdo da obra — que ndo é necessariamente um objeto — vem da
atestacdo concedida por agentes legitimadores. O jovem artista em busca de
reconhecimento deve saber como interagir com esses novos valores, em constante
transformacéo, da arte contemporanea (MARCONDES DOS SANTOS, 2018).

Consideramos como “jovem artista” aquele que se prepara para alcancar uma nova

fase, isto €, que estd em uma passagem que implica o cumprimento de certas exigéncias
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estabelecidas®’ por aqueles profissionais ja legitimados, que irdo recrutar “aqueles que
Ihes parecem capazes de desempenhar o papel de artistas e defender os interesses do
campo daarte, de acordo com preceitos ¢ principios por eles definidos” (MARCONDES
DOS SANTOS, 2018, p 169).

Muitos jovens artistas trabalham dentro do sistema de arte através de editais e
residéncias, entretanto ha outros que, encontrando dificuldades, tentam tracar caminhos
alternativos. Nas primeiras conversas do coletivo, considerou-se buscar por editais que se
esperava surgir durantea pandemia. Um edital citado em conversa no grupo de Whatsapp,
no dia 10 de abril, foi o Arte como Respiro: Multiplos Editais de Emergéncia do Ital
Cultural®® e se objetivava inscrigdo na categoria “trabalhos produzidos no periodo da
quarentena”. O coletivo ndo conseguiu definir e escrever uma proposta dentro do prazo
para se inscrever no edital. No dia 15 de abril, houve mencéo do edital Cultura Presente
nas Redes do Governo de Estado do Rio de Janeiro®°, porém essa conversa ndo se
desenvolveu. Em 04 de maio, Adryanae Amanda apresentaram ao restante do coletivo a
possibilidade de uma parceria com o Organi.Co Atelié.

Ao desenvolver a prépria residéncia artistica, o coletivo Arte, Cura e Rituais
tentou buscar uma certa independéncia do sistema. A primeira edigéo, realizada junto ao
Organi.co Atelié — que pode ser considerado um espaco alternativo — estava permeada
desse desejo por independéncia. Ja a segunda edicao, analisada nesta pesquisa, aconteceu
em um espaco que pode ser visto como ja legitimado, pois esta ligado a um curso
universitario de artes e é organizado por profissionais reconhecidos no sistema. Assim,
podemos dizer, que mesmo em um caminho alternativo, o artista —especialmente o jovem
artistaem inicio de carreira, que € o perfil damaioria dos coletivistas —acaba se deparando
com a necessidade de ser reconhecido pelos ‘guardides da boa arte’.

ao buscarem exibir seus trabalhos em exposi¢cdes promovidas por
instituicGes publicas ou privadas, os artistas analisados estao
criando condicOes de se tornarem parte do sistema da arte, sendo
reconhecidos como legitimos por seus pares, partilhando assim
doaval para, seja em seus discursos, trabalhos e praticas, definir
0s rumos do que seja (ou deva ser) entendido como arte
(MARCONDES DOS SANTOS, 2018, p 32).

67 “Para jovens artistas, a possibilidade de exporseus trabalhos através dessas chamadas publicas é condigdo
sem a qualdificilmente se tornariam conhecidos no meio artistico” (MARCONDES DOS SANTOS, 2018,
p 104)

68 Disponivel em https://www.itaucultural.org.br/arte-como-respiro

69 Disponivel em http://cultura.rj.gov.br/governo-do-estado-lanca-edital-para-producoes-online/
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Com o fechamento dos espacos culturais na pandemia, as oportunidades ja
estabelecidas de divulgacdo de trabalhos artisticos foram drasticamente reduzidas e
muitos artistas e coletivos se voltaram para o ciberespaco para criar oportunidades para
si e outros em sua rede de contatos. Trabalhando na internet, o artista tem a possibilidade
de criar novos espacos de arte, estes virtualizados, facilitando a busca por visibilidade de
seu trabalho. Novos espacos de exposicdo absorvem a competicdo ja existente pelos
espacos tradicionais de galerias e museus e acabam contribuindo para a expansédo do
circuito de arte - tanto nacional quanto internacional, pois a ubiquidade destes novos
espacos virtuais de arte aumenta a possibilidade de expor “fora do pais”.

Consideramos entdo a acdo do coletivo Arte, Cura e Rituais em relacdo ao sistema
de arte brasileiro, pensando principalmente na atuacdo de jovens artistas em inicio de
carreira com formagdo académica. Destaca-se aqui que, ao falarmos sobre “jovens
artistas” nesta se¢do, incluimos todosos coletivistas, isto €, os artistas, a equipe curatorial

e a mediadora.

3.2.1 Jovens artistas entre o mercado e o pensamento cientifico

Dentro das novas regras que encontramos na arte contemporanea, ha uma
(re)aproximacdo entre o sistema artistico e a Academia: muitos artistas desenvolvem
pesquisas académicas, produzindo dissertacOes e teses em cursos de pds-graduagdo em
artes, que acompanham suas producdes artisticas. Assim, a universidade se tornou uma
entre outras vias que permitem a constru¢do de uma carreira artistica, por ser um espaco
de legitimacdo e circulagdo de novos artistas. E possivel observar que a formagio
académica vem sendo solicitada aos jovens artistas e que ter uma formacéo académica no
curriculo pode contar pontos positivos perante juris de selecdo de artistas. Além do
diploma ou dos titulos, 0 ambiente da universidade oferece saberes importantes para a
atuacdo do jovem artista contemporaneo e propicia contato com pessoas que podem
auxiliar a construgdo de carreiras artisticas. Muitos sdo os casos de professores que
trabalham como curadores e podem convidar seus alunos para participar de exposices
(MARCONDES DOS SANTOS, 2018).

Ser um jovem artista hoje inclui “o papel da universidade, a pesquisa, a
desterritorializacdo, o atravessamento e a evocacdo de filésofos nos seus discursos”
(MARCONDES DOS SANTOS, 2018, p 200) E importante destacar que o coletivo Arte,
Cura e Rituais se formou dentro do programa de poOs-graduacdo em Estudos

Contemporaneos das Artes da Universidade Federal Fluminense, e mesmo que tenha
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contado com a participacdo de artistas externos ao programa na primeira edicdo da
residéncia (convidados pela Amanda Erthal), estes decidiram ndo participar da segunda
edigdo, pois viam uma aproximagdo do coletivo com a universidade, e disseram que
retornariam para uma possivel 3? edicéo futura.

Marcondes dos Santos (2018) lista 55 programas de pds-graduacdo na area de
Artes/Musica registrados em 2015, sendo 28 especificamente na area de Artes Visuais
(historia da arte, arte e cultural visual, estudos contemporaneos das artes), 12 em Artes
Performaticas e 15 em Musica. O crescimento destes programas na Ultima década, nas
cinco regides do pais, demonstra o aprofundamento da relagdo entre producéo artistica e
pesquisa tedrica. Muitos dos trabalhos que compuseram a exposicdo final da residéncia
artistica do coletivo sdo parte da propria pesquisa de mestrado dos artistas coletivistas,
assim como o projeto De Portas Abertas foi uma experimentacao a partir da pesquisa da
mediadora no programa de mestrado.

Entretanto, o mercado profissional ndo acompanha esse crescimento, logo um
grande nimero de artistas acaba se encontrando a margem de um circuito ‘oficial’ das
artes. Espacos alternativos sdo abertos, coletivos séo formados e crescem as iniciativas
de artistas que buscam criar novas oportunidades que possibilitem a chance de alcancar

legitimacgdo por outros caminhos (SCOVINO, 2010).

3.2.2 O artista toma a frente

Em seu estudo sobre jovens artistas na busca por legitimagdo, Marcondes dos
Santos (2018) identificou a “persisténcia” como valor indispensavel no processo de
construcdo de carreira. O autor destaca, na fala de seus entrevistados, que o artista deve
procurar visibilizar sua carreira mediante iniciativas independentes, ou seja, “instituicdes
artisticas criadas e geridas por artistas em parceria com outros profissionais ligados ao
mundo da arte, como curadores e produtores” (p 202) Estes espagos sdo comumente
voltados a criacdo artistica sem ligacdo direta com instituicdes publicas ou instituicdes
financeiras. A primeira edicdo da residéncia do coletivo é um exemplo desse tipo de
iniciativa: um coletivo de artistas estruturou seu proprio programa de residéncia artistica
junto a um atelié organizado por artistas. A segunda edicdo da residéncia, apesar de estar
ligada a uma instituicdo pablica, ainda se constitui como uma iniciativa de artistas pois
foi o coletivo que tomou a iniciativa de usar o espaco Atelié Pandémica através do contato
com os professores envolvidos (as primeiras conversas ocorreram com o Prof. Luis

Vergara, ver Anexo A).
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Dabul (2016) aponta que a concorréncia por espago no sistema é um dos motivos
para a criacdo decoletivos dearte. O que um artista ndo poderia alcancar sozinho, se torna
possivel na colaboracdo com outros artistas de sua rede. Jovens artistas, que estdo
buscando uma oportunidade para expor seus trabalhos, muitas vezes participam de
exposicdes coletivas através de editais. Porém, quando as oportunidades sdo poucas, é
possivel que um grupo de artistas forme um coletivo e busque por outros espacos ou
mesmo crie outros espacos. No caso do coletivo Arte, Cura e Rituais, as conversas sobre
editais foram abandonadas logo no inicio do processo em busca de se produzir de forma
mais independente. No caso especifico da mediadora, ser parte do sistema é ainda mais
complexo, pois inclui contratacdo por parte de instituicdes culturais, entdo fazer parte do
coletivo e mediar iniciativas de artistas € uma forma de contornar o sistema (DABUL,
2016; MARCONDES DOS SANTOS, 2018).

H4, principalmente na arte contemporanea, a possiblidade de transformar qualquer
espaco em espaco de arte. E estas estratégias coletivas estdo diretamente relacionadas ao
fomento a producéo e a pratica reflexiva, a invencdo de formas de pertencimento (que
podem ser relacionadas a busca por legitimacdo dentrodosistema), e & criacdo de espacgos
de circulacio (MARCONDES DOS SANTOS, 2018; PAIM, 2004)

As iniciativas de artistas acabam participando do processo de (re)construcdo do
papel e dolugar do artista na arte contemporanea. Scovino (2010) aponta que os coletivos
estdo “situados numa zona de invencdo (e muitas vezes de sobreposicdo) de lugares,
praticas e funcBes para os artistas” e por isso “delimitam um espaco muitas vezes de
autogestdo ou independéncia em relagio ao mercado” (p 17). Apesar de ser
“oficialmente” a mediadora, Adryana Diniz também contribuiu na elaboragdo das linhas
de pesquisa e no processo de organizagdo da residéncia, colaborando diretamente com a
equipe curatorial. (SCOVINO, 2010; PAIM, 2004)

Contudo, faz-se necessario ressaltar que mesmo quando tratamos de iniciativas
“independentes”, entendemos que estas ainda sdo parte do sistema daarte e dialogam com
as regras deste sistema; caso contrério, tais projetos dificilmente alcancariam projecdo e
visibilidade dentro do publico especializado. Por mais que busquem ser independentes,
isto é, autbnomos, essas iniciativas sdo, dependentes de regras do sistema artistico.
(MARCONDES DOS SANTOS, 2018)

3.3 Uma residéncia artistica virtual
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A pesquisa e a producéo séo caracteristicas comuns dos coletivos, que trazem em
si uma ideia de experimentacdo. A experimentacdo aqui analisada € uma residéncia
artistica virtual, que se prop6s a ser uma possibilidade de criacdo colaborativa em meio a
quarentena. A ideia de residéncia artistica substitui a imagem, que muitas vezes funciona
como esteredtipo, do artista isolado em seu atelié e apresenta a arte como uma atividade
que pode ser realizada na coletividade. J& nas conversas iniciais havia mencao de uma
“residéncia artistico-terapéutica” que seria organizada virtualmente. Essa ideia inicial de
cura veio de experiéncias anteriores entre discentes do mestrado. No mesmo dia que o
grupo de Whatsapp foi criado, foi mencionado na conversa um encontro anterior com o
Prof. Luis Vergara no Restaurante do Jambeiro, situado no bairro do Inga em Niterdi,
onde se falou sobre a relagdo entre arte e salde coletiva e sobre o potencial da arte como
agente transformador. Também houve mencéo, na mesma conversa, do artista e cineasta
Alejandro Jodorowsky e seu filme Psicomagia sobre cura através da arte’®.

Entretanto, como criar coletivamente quando estavam todos separados
geograficamente? Isolados em suas casas, devido a quarentena, os artistas habitaram
virtualmente um espago comum, encontrando um novo lugar para uma pulsdo vital e
criativa. Ali buscaram encontrar cura através de seus processos artisticos; existindo,
assim, aquele impeto de transformacdo do contexto, que vemos presente em muitos
coletivos. Esta investigacdo que se debrucou sobre rituais de cura pela arte mostra uma
relacio comum do artista contemporaneo com questdes sociais cotidianas (politicas,
econémicas, culturais, etc.) em sua pesquisa e pratica, que permite a producdo de
discursos estéticos sobre a sociedade (DABUL, 2016; MARCONDES DOS SANTOS,
2018; SCOVINO, 2010).

A segunda edigéo da residéncia do coletivo Arte, Cura e Rituais teve trés linhas
de pesquisa: Reconexdes: Corpo e Natureza; Rituais de Cura e Protecdo; e Novas
Configuragdes: Corpo em Domicilio. Cada trabalho realizado estava relacionado a uma
daslinhas de pesquisa propostas. Esta relacdo nem sempre foi consciente desde o primeiro
momento e houve ocasides em que a “adequagdo” a uma linha se deu por sugestdo de
colegas do coletivo em meio a conversas durante o processo. Por estarem matriculados
em um curso superior de artes (tanto graduagdo quanto mestrado), os artistas coletivistas

ja estavam familiarizados com a ideia de pesquisa em artes e expressdes comumente

70 Link compartilhado no grupo https://www.youtube.com/watch?v=IBJ_PfnyIWO0
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utilizadas na Academia como “metodologia” e “teorizacdo” foram aplicadas no texto de
apresentacao das linhas de pesquisa no Atelié Pandémica (ver Apéndice D).

As residéncias usualmente promovem o deslocamento dos artistas para outros
contextos diferentes dos habituais, buscando interacdo social e trocas longe do ambiente
de costume; o que permite ao artista uma vivéncia de novas experiéncias relevantes para
o desenvolvimento de seu trabalho. (MARCONDES DOS SANTOS, 2018)

As primeiras conversas entre discentes do mestrado sobre a montagem de uma
residéncia artistica ocorreram ainda no final de 2019, quando consideravam a
possibilidade de locacdo de uma casa onde os artistas iriam residir juntos. Porém, com o
advento da pandemia, o que tradicionalmente é um deslocamento geografico — o artista
vai para outra cidade ou pais — se transformou em deslocamento para a virtualidade.
Muitos dos artistas envolvidos no coletivo nunca tinham trabalhando no ciberespago ou
apenas expunham os registros de seus trabalhos em ambientes online, como midias
sociais de autopromocao (perfis no Instagram ou canais no Youtube e Vimeo) e outros
websites especializados. Assim, este deslocamento possibilitou a experimentagdo em um
novo locus e com novas ferramentas: ativagdes participativas com o publico presente
ocorreram em plataformas de videoconferéncia. Apesar desta residéncia artistica ter sido
pensada para o virtual devido ao contexto pandémico, a pratica de residéncias virtuais
vem ocorrendo ha anos ao passo que instituicBes culturais tem buscando ampliar suas

presencas no ciberespaco’!

3.3.1 Experimentando com Préticas Artisticas Online

As experimentacOes sdo caracteristicas dos coletivos de arte e, no caso do Arte,
Cura e Rituais, esta experimentacdo de seu ao deslocar o trabalho dos artistas coletivistas
para o ambiente online. Enquanto alguns artistas decidiram trabalhar totalmente imersos
nas possibilidades da rede, outros “adaptaram” projetos ja existentes e se utilizaram do
registro. Nas duas ocasides podemos falar de “praticas artisticas online”, mas ha
diferencas claras entre os dois casos. Tomemos como exemplo os trabalhos E preciso
escoar de Ana Bia’?, que usa a plataforma Google Earth para criar um mapa de afetos

colaborativo; Os Banhistas de Amanda Erthal’3, que adaptou um projeto propositivo e

71 Ver: Guia para Residéncias virtuais disponivel em https://www.artconnect.com/magazine/guide-to-
virtual-residencies/. Acesso em 05 de maio de 2021.

2 Disponivel em: http://www.artes.uff.br/projetopandemia/index.php?id=escoar

73 Disponivel em: http://www.artes.uff.br/projetopandemia/index.php?id=sabonetes
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gerou uma performance ativada por video-chamada no aplicativo Whatsapp; e Espacos
de Depuracgéo: presenca oculta de Tuca Melo’#, que apresenta como série fotograficao
que poderia ter sido uma instalacdo ou performance.

Para diferenciar os trabalhos de cada artista, apresentamos algumas definicdes:

e Poés-midia arte — Trata-se de uma entrada na rede que permanece ligada as
tradigdes estéticas e midiaticas da arte e 0s espacos exclusivos, reconhecidos e
especificos daarte, isto €, ha a incorporacao das ferramentas da internet, mas sem
a desconexdo com os modos de se fazer arte j4 estabelecidos (BULHOES, 2016).

e Web art - experimentagfes com 0s recursos tecnoldgicos especificos da rede,
existindo totalmente online. E caracterizada pela simulagdo, interatividade e a
acdo em tempo real; problematizando tanto questdes do campo dasartes visuais’®,
quanto do campo das midias eletrénicas (BULHOES, 2012, 2015).

O trabalho de Ana Bia pode ser caracterizado como web art, pois ndo ha como
existir fora do ambiente online e carrega a ideia de autoria, ja que no mapa em si ha o
nome da artista apesar de os registros afetivos so existem a partir da participacao ativa do
publico. Os trabalhos de Amanda Erthal e de Tuca Melo sdo dois exemplos do pode ser
considerado como po6s-midia arte, pois a performance propositiva do banho
compartilhado ndo ocorre em rede, mas utilizada ferramentas da rede para acontecer, isto
é, ela pode ser realizada com outras ferramentas e a série fotografica acontece enquanto
registro (que poderia ser feito também em video) de algo que seria proposto de forma
diferente caso o presencial fosse possivel.

Se pensado como pratica artistica online, o projeto De Portas Abertas pode ser
considerado como web art, porém foi desenvolvido a partir da ideia de ciberarte
apresentada por Pierre Levy (exploraremos esta questdo no capitulo quatro).

Podemos considerar que o trabalho do coletivo Arte, Cura e Rituais, isto € a
residéncia artistica virtual, como pds-midia arte, pois manteve-se as caracteristicas
tradicionais de uma residéncia artistica (pesquisa em arte, deslocamento de contexto,

experimentacdo estética, vivéncia em coletividade) na construcdo de um projeto que

74 Disponivel em: http://www.artes.uff.br/projetopandemia/index.php?id=presenca

75 A partir de Julio Plaza (Arte e Interatividade: autor-obra-recepcdo, 2000), BulhGes considera trés tipos
de interatividade na arte, cuja origem ut6pica se encontra nasvanguardasde 1960 e 1970: polissemia, que
se manifesta como participacao passiva; interagdo fisica, que se torna participacao ativa; e interfaces
computacionais, onde interacdo perceptiva ocorre em diferentes niveis, do privado a co-autona
(BULHOES, 2012).
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explorou as possibilidades do ciberespaco. Entender a residéncia como um tipo de pds-
midia arte nos permite olhar para os usos das ferramentas darede como “adaptacdes” do

que seria feito em um ambiente presencial.

Figura 18 Caracteristicas da arte contemporanea no desenvolvimento da residéncia artistica virtual do coletivo Arte,
Cura e Rituais.
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Neste capitulo, apresentamos o coletivo Arte, Cura e Rituais a partir de categorias
socioldgicas para que pudéssemos compreender sua divisdo de trabalho e as dinamicas
sociais que o formaram, e assim entender como a mediadora se encaixa dentro do
processo estudado ao a centralizarmos na ac¢do coletiva. Usar o trabalho do coletivo no
estudo de caso nos permite estar em contato com um fendmeno cada vez mais presente
na arte contemporénea e que foi acelerado na pandemia: as manifestacOes artisticas na
virtualidade iniciadas por artistas ou coletivos de artistas. No capitulo seguinte,

trataremos do trabalho do coletivo na cibercultura.



86

4. TRABALHANDO NA VIRTUALIDADE: PRATICAS E CONFORMACOES

Trabalhando juntos enquanto distanciados pela pandemia, o coletivo utilizou a
tecnologia digital para realizar cada etapa do processo - desde as primeiras reunides até a
exposicdo dos trabalhos realizados. O processo comegou com um grupo no aplicativo de
mensagens Whatsapp para coordenar encontros sincronos e trocar informagdes. Em
seguida, foi criado uma pasta compartilnada no Google Drive para envio de arquivos,
como portifélio, biografia e propostas para a residéncia, entre os membros do coletivo.
Nesta mesma pasta, foi criado um arquivo aberto para edi¢cdo onde todos poderiam
contribuir e assim definiras linhas de pesquisa, a abordagem daresidéncia e o cronograma
(APENDICE B). Neste capitulo, descrevemos e analisamos o processo do trabalho na
virtualidade. O subtitulo do capitulo “Praticas e Conformagdes” foi emprestado da propria
residéncia para indicar tanto o andamento do trabalho quanto seu resultado.

Apesar do Whatsapp permitir ligacdes em grupo, ha uma limitacdo no numero de
participantes que varia entre quatro e oito pessoas dependendo do aparelho que faz a
ligacdo. Deste modo, para as reunides — que necessitavam de interacdo em tempo real -,
foi escolhido o Google Meet, que possibilitou ao grupo ferramentas de compartilhamento
de tela e maior estabilidade na conex&o, sem limite de tempo. Diversos encontros foram
realizados ao longo do més de julho e agosto para a realizacdo da segunda edicéo da
residéncia. A plataforma Meet permite o compartilhamento de convite para a reunido
através doenvio deum link para outros aplicativos e plataformas. Antesde cadaencontro,
o link de convite era enviado para o grupo no Whatsapp e a pauta da reunido era
posteriormente registrada em um arquivo no Google Drive para gque todos tivessem
acesso.

Como visto anteriormente, em Davallon (2003) a mediacdo tecnoldgica inclui
tanto a técnica — que estrutura a pratica - quanto o social — onde se regeneram as formas
de uso e o sentido acordado a pratica. A técnica ndo é determinante, mas sim
condicionante na sociedade, isto €, cria um espectro de possibilidades que é explorado
dentro da cultura; assim esta ligada as ideias, utopias e estratégias de poder e aos projetos
socais e interesses econdémicos. Temos entdo futuros possiveis com implicacBes politicas,
econbmicas e culturais ligados a forma como a técnica — que € criadora de condigdes - é
explorada em uma sociedade (DAVALLON, 2003; LEVY, 2011).

A técnica pode entdo levar ao agenciamento de novos sentidos. Em Bourdieu

(1996), temos o “espago dos possiveis”, que se fecha ao passo que a historia avanga, pois
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h& o esquecimento das demais alternativas que foram possibilitadas anteriormente a
escolha historicamente constituida’®. Assim, a técnica passa a ser parte da acdo coletiva
e determinante para o produto criado dentro dessa acdo. (BECKER, 2010; BENJAMIN,
1985; BOURDIEU, 1996; LEVY, 2006, 2011).

Por isso, podemos considerar que “novas tecnologias de informagdo e
comunicacdo passaram a fazer parte de novas aplicacdes e usos transformando os modos
de ser e estar” (SANTOS, 2016, p 12) e “contribuem para a transformacao da ideia de
cultura e do sentido da vida humana” (GALEGALE, 2017, p 51).

Neste capitulo, partimos dos aspectos formativo e estético, explorando suas
ligacBes com os aspectos linguistico, econébmico e sensitivo ao nos debrugarmos sobre o
processo de trabalho do coletivo, e mais especificamente da mediadora, no contexto da
cibercultura, analisando as etapas de trabalho e seus registros, as interfaces exploradas —

com énfase no Atelié Pandémica - e a relacdo da mediadora com a virtualidade.

4.1 Considerages socio-filosoficas sobre a tecnologia

Por estarmos falando de praticas artistas em meios tecnoldgicos, cremos ser
necessario fazer algumas colocaces sobre como a tecnologia é vista e abordada’’.
Atualmente a palavra ‘tecnologia’ ¢ associada com equipamentos eletronicos e
computadores, €, apesar de ter um significado mais abrangente, nossa abordagem esta
voltada para esse sentido. Derek C Schuurman (2013) segue atipologia de Carl Mitcham
(Thinking Through Technology, 1994) que lista a tecnologia autdmata’® como a que se
refere a maquinas que ndo precisam dedire¢do ou esforgo humanos direto - o que engloba
a tecnologia que funciona a partir de algoritmos. Entretanto, ndo podemos falar somente
de tipos, had também modos de interagdo. Mitcham identifica trés: conhecimento,
atividades e volicdo. Destacamos aqui o terceiro, que trata de saber como usar a

tecnologia e da compreenséo de suas consequéncias (SCHUURMAN, 2013).

76 |sto se d4, também, porque é a invisibilidade do poder simbdlico que permite a sua acédo, ou seja, a escoha
historicamente constituida torna-se naturalizada e tida como Unica opgao possivel, sendo absorvida pela
cultura (BOURDIEU, 1996).

7 Estas consideracdes sdo colocadas pela pesquisadora a partir de sua pratica artistica individual e ndo
dizem respeito a um posicionamento oficial do coletivo Arte, Cura e Rituais.

8 para Mitcham, tecnologia inclui uma grande categoria de atividades humanas relacionadas com artefatos
fabricados porhumanos cujo funcionamentodepende de sua materialidade, o que inclui: roupas, utensilios,
estruturas, aparatos, utilidades, ferramentas, maquinas e autématos (SCHUURMAN, 2013).
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D. Schuurman (2013) afirma que esta ideia de voligdo reconhece que a tecnologia
é moldada pela vontade humana e, desta forma, ndo existe neutralidade nela; ha um
direcionamento embutido na estrutura dos dispositivos tecnoldgicos. Resgatando a
conhecida frase de Marshall McLuhan “o meio ¢ a mensagem”, o autor coloca que a
mensagem encravada na tecnologia carrega mais significado do que apenas o contetdo
dela (SCHUURMAN, 2013).

Portanto, e trazendo também Levy (2006), consideramos que a tecnologia: 1) é
produzidadentrode uma cultura e, por isso, esta ligada as ideias, as utopias, aos interesses
econdmicos, aos projetos sociais e as estratégias de poder encontradosem uma sociedade;
2) é condicionante dentro de uma sociedade’®; 3) leva a (re)definicdo de futuros possiveis
para esta mesma sociedade, com implicagfes culturais, politicas e econdmicas (LEVY,
2006; SCHUURMAN, 2013).

De modo semelhante, Egbert Schuurman, filosofo de tecnologia holandés, aponta
(Technology and the Future: a philosophical challenge, 2009) que ha aspectos pés-
culturais da realidade (os aspectos modais linguistico, social, econémico, estético,
juridico, ético e pistico) que conduzem o sentido especifico da tecnologia®®. Podemos
entender que ha uma “coprodugdo” ou uma “construgao dupla” entre os fatos objetivos e
os relacionamentos sociais (VERKERK, 2018).

Nessa dupla producdo, consideramos a responsabilidade humana tanto na
producdo quanto no uso da tecnologia. E. Schuurman também coloca que “a tecnologia
deveser util para o sustento e manutencdo dadiversidadede formas devida” (VERKERK
et al, 2018, p. 349), isto é, deve servir ao bem da humanidade. E esta abordagem que
tomamos ao nos debrucarmos sobre novos projetos, considerando como utilizaremos 0s
diferentesdispositivos que poderédo fazer parte desse empreendimento. Aqui, a tecnologia
ndo é considerada como um fendmeno auténomo. No desenvolvimento de um projeto de
cibermediacdo cultural, hd uma série de decises que devem ser tomadas que
influenciardo nas caracteristicas e potencialidades do produto final e nos usos
possibilitados ao publico. Entende-se, entdo, ser necessario pensar sobre ética
(VERKERK, 2018).

Verkerk et al (2018) destacaa importancia de pensarmos a ética a partir de uma

virada a préatica e ndo somente como reflexdo tedrica. Apds apresentarem a Deontologia

79 Pensar a tecnologia como condicionante dentro da sociedadenos leva a ideia de “espago d 0s possiveis”
de Bourdieu (1996).
80 E Schuurman trabalha a partir da filosofia de Herman Dooyeweerd.
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(@ partir de Immanuel Kant), o Consequencialismo (considerando o Utilitarismo de
Jeremy Brentham) e a Etica das Virtudes (dentro do resgate que Alasdair Maclntyre faz
de Aristételes e Tomas de Aquino) como complementares®!, os autores se voltam para o
Principio da Responsabilidade do filosofo alemdo Hans Jonas (1903-1993) e seu
imperativo: “Comporte-se de tal maneira que os efeitos de sua conduta estejam sempre
de acordo com a existéncia continua da vida humana dignificada” (JONAS, 1984 apud
VERKERK et al, 2018, p 340).

Esse é o ponto de partida para uma aproximacao dos dispositivos tecnoldgicos que
fardo parte de um projeto e seus usos, sejam eles originarios de fonte externa e absorvidos
(como a plataforma Google Meet que foi usada para encontros entre os artistas e publico),

sejam eles desenvolvidos internamente.

4.1.1 Pensando os dispositivos tecnoldgicos

Trabalhando com diferentes tipos de dispositivos, vemos a necessidade de
diferencia-los a partir de sua identidade e o fazemos nos voltando para a ontologia de
Dooyeweerd dentro da Filosofia da Ideia Cosmonomica. Entende-se entéo a existéncia

de

uma identidade que é distinta daquela de outros artefatos
(identidade-na-diversidade) que sdo reconheciveis dentro de uma
série de produtos (unidade-na-diversidade) e que pode ser
indicada apesar de mudangas (constancia-na-variabilidade)
(VERKERK et al, 2018, p 118).

Tomemos como exemplo um livro: ele pode ser distinguido facilmente de outros
objetos de papel em uma livraria - como o caderno ou um cartdo de aniversario — apesar
de possuir diferentes formatos e tamanhos e, a0 mesmo tempo, podemos dizer que, na
categoria livro, ha diferenca entre o académico e o infantil de colorir. O livro académico
tem uma identidade prépria, que difere do livro da crianca e do cartéo.

A identidade pode ser identificada a partir de trés fungdes: fundante, operacional
e qualificadora. A funcédo fundante (ou base) indica a origem do dispositivo. Voltemos ao

livro: a celulose, matéria-prima do papel é produzida na natureza, jA o papel em si é

81 A deontologia enfoca principalmente o lado distintivo da pratica: quais sdo as regras e normas iniciais
aplicaveis a uma pratica e como podemos realizar esse principio normativo? O consequencialismo olha
para o lado contextualdas praticas operacionais. O cerne nesse caso é com o resultado e os efeitos que as
acOes podem desenvolver. Finalmente, a ética da virtude concentra-se no lado regulador da pratica
operacional, ou seja, a maneira como as pessoas, 0s grupos e as comunidades expressam suas intengdes,
motivacdes, pontos de vista e convic¢des (VERKERK, 2018, p 337).
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produto da atividade humana; ou seja, celulose e papel tém origens diferentes, o primeiro
¢ baseado no aspecto fisico e 0 segundo, no aspecto formativo. Sendo a tecnologia
produzidadentrode uma cultura, isto €, um produto daacdo humana, todos os dispositivos
tecnoldgicos tem sua funcao fundante no aspecto formativo. A funcao operacional se trata
das operacOes ou tarefas que o dispositivo realiza, indicando o funcionamento dos
dispositivos. O livro comunica informacges através do encadeamentode ideias, o caderno
disponibiliza espaco para registro de informagdes em texto ou em imagens; suas fungdes
operacionais sdo distintas. Ao se tratar de softwares, aplicativos e websites, esta funcéo
normalmente se encontra nos aspectos linguistico (como sistemas baseados em
informacdo de dados e seu processamento) e analitico (definicdo de dados em sua
implementacdo). A funcdo qualificadora (ou guia) indica a destinagdo especifica, que se
dade acordo com o contexto do dispositivo com um todo. Essa destinagdo, ou proposito
final, vai conduzir o processo de concepcdo da estrutura interna do dispositivo. O livro
académico é o resultado de pesquisa e serve para comunicar as descobertas feitas e ensinar
aqueles que se iniciam na area, ja o livro infantil de colorir é usado pela crianga como
passatempo e fonte de diversdo. Podemos dizer entdo que a fungdo qualificadora do
primeiro livro esta no aspecto formativo e a do segundo livro esta no estético (que abriga
a ideia de ludicidade). Muitas vezes podemos ter dispositivos com a mesma fungéo
operacional, mas com diferentes funcGes qualificadoras. Temos assim mais uma camada
de compreensdo sobre o dispositivo analisado: um e-book didatico tem sua funcdo guia
no formativo, umarede social (Instagram, Twitter, Facebook, etc.) se encontra no aspecto
social, um site que vende ingressos tem sua fungdo no econémico e a galeria virtual no
aspecto estético (BASDEN, 2020; VERKERK et al, 2018).

O processo virtualizado do coletivo pode entéo ser analisado de acordo com a

tabela abaixo:

Tabela 5 Andlise do processo de trabalho do coletivo a partir dos dispositivos utilizados em suas funges fundantes,
operacional e qualificadora

Funcbes
Processo Plataforma - —
Fundante Operacional Qualificadora

Definicdo de datas e | Whatsapp Formativo | Linguistico Social
envio do link para (XMPP)
reunies
Reunibes com | Google Meet | Formativo | Linguistico Social
interacdo em tempo (SIP)
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real  através de

imagem e som

Pautas das reunides e | Google Drive | Formativo | Linguistico Linguistico
trabalhos (NoSQL e Cloud
compartilhados Computing)

Trabalhos expostos | Atelié Formativo | Linguistico Estético
no site com upload | Pandémica (PHP)

semanal.

Apesar de consideramos que todos eles tém sua funcdo operacional no aspecto
linguistico, este ndo funciona da mesma maneira para todos, pois se expressa através de
tecnologias diferentes. Extensible Messaging and Prescence Protocol (XMPP) foi criado
por Jeremie Miller em 1998 como um protocolo aberto para trazer possibilidades de
interacdo online através de mensagens em tempo real e hoje é usado por diversas
empresas, em seus proprios servidores, como base para a estrutura de seus aplicativos,
tanto para envio de mensagens quanto de notifica¢cbes em push. Whatsapp usa também a
extensdo MUC (Multi-User-Chat) do XMPP que possibilita a existéncia dos “grupos”®2.
Session Initiation Protocol (SIP) foi criado em 1996 para o Mbone®? e se tornou standard
em 1999 — atualmente € utilizado por varios servi¢os de chamada por video, de streaming,
detransferéncia dearquivos e jogos online. SIP é um protocolo de sinalizac&o para iniciar,
manter e terminar sessdes que incluem video, voz e mensagens®4. O termo NoSQL diz
respeito aos bancos de dados néo relacionais, foi utilizado pela primeira vez em 1998 e
tem se tornado cada vez mais importante ao passo que surgem necessidades de se
processar mais e mais dados. Aindaem 2006, Google ja trabalhava com NoSQL em um
sistema de gestdo de dadoschamado Bigtable. Dentre suas principais caracteristicas estao
0 processamento paralelo das informagdes, a distribuicdo em escala global e a orientacdo
a documentos8®. A Computacdo em Nuvem do Google transforma software e hardware
em servicos que d&o acesso aos recursos materiais e virtuais (data centers) da Google ao
redor do mundo. Os documentos criados e armazenados no Google Drive ficam ligados
a uma conta registrada no servico e podem ser acessados de qualquer computador ou

smartphone conectado a internet, por isso sdo facilmente compartilnaveis com outros

82 https://xmpp.org Acessado em: 02/03/2021

83 Mbone, ou Multicast Backbone, é uma rede virtual surgida em 1992 para a transmissao de uma reunido
ao vivo que contava com a participacdo remota de trinta pessoas. Disponivel em:
penta2.ufrgs.br/rc952/trab2/hl_mbone.html Acessado em: 02/03/2021

84 https://en.wikipedia.org/wiki/Session_Initiation_Protocol Acessado em: 02/03/2021.

85 https://www.devmedia.com.br/introducao-aos-bancos-de-dados-nosql/26044. Acessado em:16 de margo
de 2021.
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usudrios®. Hypertext Preprocessor, originalmente conhecido como Personal Home Page
(PHP), € uma linguagem de programacdo open source, de uso geral, utilizada para
desenvolvimento web8’,

Essa analise contribui para a selecdo e integracdo de diferentes dispositivos em
um mesmo projeto, pois ela nos ajuda a entender de que forma eles se complementam.
Essa conexdo gera um sistema mais amplo que chamamos aqui de estruturas entrelagadas,
que inclui totalidades, moédulos, componentes e materiais. Neste entrelacamento, algumas
estruturas permanecem com suas identidades intactas, ja outras perdem a independéncia
quanto se tornam parte de uma totalidade maior. Verkerk et al (2018) apresentam trés
tipos dessas estruturas entrelacadas: 1- parte e todo, sendo a parte um ente dependente; 2-
dois ou mais todos, isto é, totalidades com identidades proprias; e 3- fundamentalmente
irreversivel, quando a independéncia é perdida na integracdo (VERKERK et al, 2018)8.

O trabalho virtualizado do coletivo contou com o uso de quatro dispositivos para
o seu funcionamento, a saber: Whatsapp, Google Meet, Google Drive e Atelié Pandémica.
Podemos entdo considera-lo uma estrutura entrelacada do segundo tipo, isto €, formada
por totalidades que permanecem independentes. Entretanto, ainda ha a possibilidade de
influéncia matua, isto €, considera-se que as possibilidades de uso de um dispositivo
interferem na exploragdo das possibilidades de uso de outro dispositivo. Neste tipo de
estrutura entrelacada, os todos sdo distinguidos entre si a partir da funcdo operacional,
que indica como o entrelagamento ocorrerd (a opg¢do de ligacdo em grupo do Whatsapp
ndo foi utilizada.) Ao falar sobre esta relacdo, Dooyeweerd introduz a expressdo
“entrelacamento encaptico das estruturas”, isto é, “a mistura de totalidades que sdo
mutuamente coordenadas durante um processo no qual a identidade desses todos
permanece intacta” (VERKERK et al, 2018, p 129).

Esse embasamento filosofico nos permite pensar sobre nossa relacdo com o uso

das diferentes tecnologias, tanto as que criamos quanto as de terceiros.

86 https://cloud.google.com/docs/overview. Acessado em 16 de margo de 2021.

87 Uma andlise mais aprofundada do Atelié Pandémica é descrita na se¢do 4.3.1 Analisando o Atelié
Pandémica.

88 Basden (2020) identifica cinco tipos de relacionamentos encéapticos: fundacional que ocorre entre a
escultura de marmore e o bloco de marmore; sujeito-objeto, exemplificada no caranguejo e sua concha;
simbidtica, encontrada em relacdes bidticas; territorial, como na cidade e 0o campus universitario; e
correlativa, existente entre o individuo e a sociedade, ou a floresta e seus elementos (BASDEN, 2020)
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4.1.2 A questéo do uso da tecnologia

Por considerarmos a responsabilidade humana tanto na producdo quanto no uso
da tecnologia, entendemos que no processo de desenvolvimento de um dispositivo, ha
uma série de decisdes tomadas por aqueles que estdo envolvidos que influenciardo nas
caracteristicas e potencialidades do produto final e dos usos possibilitados e ha também
decisBes que o usuario tomara sobre como ele ira se apropriar das possibilidades de uso.
Uma interface possui diversos usos, sendo que alguns séo cristalizados, gerando
restricdes, e outros sdo manipulaveis, pois ela possui pontas soltas (LEVY, 2006;
VERKERK etal, 2018; SCHUURMAN, 2013).

Como afirmarmos acima, a funcdo operacional fala sobre o funcionamento do
dispositivo e é direcionada pela funcdo qualificadora. Logo para entendermos a questdo
do uso é necessario olharmos para o dispositivo a partir delas. O engenheiro ira
desenvolver seu projeto com tecnologia que permita os usos desejados (funcao
operacional) para que o produto final se torne o que foi planejado (funcéo qualificadora).
Se tomarmos uma galeria virtual como exemplo, considerando que sua funcéo
qualificadora é a estética, veremos 0 engenheiro desenvolver este espaco virtual com
possibilidades de exposi¢do das obras em diversas midias (imagem, som, video, texto) e
este serd o principal uso, um que permita a fruicdo da arte por parte dos visitantes. Ha
possibilidades de surgimento de outros usos, como compartilhamento em redes sociais
para que o usuario do website convide seus amigos a visitarem também, uma aba de
doacgdes para que se levante 0s recursos necessarios para manter o funcionamento da
galeria, a criacdo de uma colecdo pessoal onde o usuario pode organizar suas obras
favoritas, etc. Esses usos planejados pelo engenheiro serdo possibilitados pela tecnologia
que ele escolher (funcdo operacional) e todos 0s “usos secundarios” estdo ligados a
realizacdo do uso principal (LEVY, 2006; VERKERK et al, 2018).

Os usos planejados pelo engenheiro véo guiar a interacdo do usuério com a
interface. Porém, como Levy (2006) coloca, o uso é dimensdo complementar a criacao.
Nem todos os usos sdo cristalizados e podem ser explorados de outras formas pelo
usuario, formas estas ndo antecipadas pelo engenheiro. Um dos projetos realizados
durantea residéncia artistica do coletivo Arte, Cura e Rituais no Atelié Pandémica chama-
se Esquema Artistico®® e trata-se da criacdo de grupos temporarios no Whatsapp para o

compartilhnamento dediversas manifestagdes culturais, autorais ou ndo, entre os membros

89 O projeto foi idealizado pela artista Rebeca Tolmasquim, graduanda de Artes da UFF.
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de tal grupo; que apds um certo periodo de tempo, irdo criar novos grupos com outros
membros e repetir a experiéncia. Podemos dizer que a funcdo qualificadora deste projeto
estd no aspecto estético (apreciacdo artistica) e a operacional no social (associacdo de
amigos para criagdo de uma comunidade, mesmo que temporéria). Para a realizagdo do
projeto, houve a apropriacdo dos usos de um aplicativo que tinha a fungdo qualificadora
no aspecto social, logo todos os seus usos estdo voltados para criacdo de possibilidades
de comunicagdo entre pessoas, 0 que cria as condi¢des necessarias para o funcionamento
do Esquema Artistico. Temos entdo dois exemplos de uso do Whatsapp: 1- envio de
mensagens entre os membros do coletivo para organizar o processo de trabalho; e 2 —
fruicdo estética e compartilhamento de impressdes sobre as obras disponibilizadas.
Podemos considerar que o primeiro uso esta dentro do que foi planejado pelo engenheiro
e o segundo se apropria das “pontas soltas” da interface para transformar o dispositivo de
interacdo social em uma experiéncia de apreciacdo artistica (BASDEN, 2020; LEVY,
2006; VERKERK et al, 2018).

Assim, para explorarmos a mediagdo tecnoldgica precisamos compreender quais
usos nos sdo possibilitados pela técnica e como podemos nos apropriar deles. Passemos,

entdo, ao estudo da cibercultura.

4.2 A cibercultura como o contexto de trabalho do coletivo

Segundo Pierre Lévy (2011), o ciberespago € o “espago de comunicagdo aberto
pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores” (p 92).
Este espaco é uma metamorfose perpétua que leva a diversidade, gerando: 1) o fim dos
monopolios da expressdo pulblica®®; 2) crescente variedade dos modos de expresséo; 3)
uma disponibilidade progressiva de instrumentos de filtragem e navegacdo; e 4)
desenvolvimento, por afinidade, de contatos interpessoais a distancia e de comunidades
virtuais (LEVY, 2011).

Levy (2011) afirma que é através do crescimento do ciberespaco que se
desenvolve a cibercultura, um “conjunto de técnicas (materiais e imateriais), de praticas,
de atitudes,demodos de pensamento e de valores” (p 17). A cibercultura ¢ complementar
a virtualizacao. Entendemosaqui o virtual como “fonte infinita de atualizagdes que existe

sem estar presente” (p 50). E existéncia enquanto poténcia, ndo concretizada; como uma

9 Entretanto, a interacdo digital/virtual nem sempre é a arena do discurso pulblico e cria a ilusio de
construcéo coletiva (GALEGALE, 2017).
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palavra ndo enunciada. E importante, entretanto, destacar que a virtualizagdo ndo é
imaterial e exige suporte fisico (GALEGALE, 2017; LEVY, 2006, 2011).

Mauricio N dos Santos (2016) apresenta a cibercultura como um “fino
enredamento de todos os horizontes em um unico e imenso tecido aberto e interativo” (p
93). Estarede € explorada através de interfaces: as ferramentas materiais que possibilitam
0 contato entre meios heterogéneos — o virtual e 0 mundo ordinario -, que opera traducao,
transporte e transcodificacdo da mensagem. A interface é composta por camadas de
programacédo, cada vez mais simples, existindo o ponto de entrada - que digitaliza a
informacdo em bits -, 0 processo de tratamento e leitura da informagdo em forma de
modelos abstratos e a exibicdo ou saida da informacdo - que pode ser uma imagem na
tela, um texto que serd impresso em papel, som a ser executado e etc. Temos como
exemplos de interface os dispositivos informacionais®® e comunicacionais que conectam
cibercultura e o virtual. O sistema tecnoldgico computacional torna-se mediador das
acoes sociais (JAHN, 2016; LEVY, 2006, 2011).

Dispositivo comunicacional trata da relacdo entre os participantes da
comunicagdo, existindo em trés tipos: um-um, como o telefone; um-todos, como a
televisdo; e todos-todos, que existe dentro do ciberespaco e € o tipo do qual falaremos. A
cibercultura tem como principio a interconexdo, que gera comunidades virtuais, isto é,
um coletivo social. Esta comunicacdo (que € interface) existente dentro da interconexao
apresenta interatividade, isto €, resposta e reacdo entre A e B (podendo ser dois ou mais
participantes). Os cinco eixos de medicdo da interatividade sdo: 1) personalizacdo; 2)
instantaneidade; 3) reciprocidade, diretamente relacionada ao dispositivo
comunicacional; 4) telepresenca, que inclui contato com aspecto fisico do outro; e 5)
imagem de si. Dentro dessa comunicacdo digital encontramos também a ubiquidade, que
gera independéncia dos lugares geograficos, pois implica na possibilidade de qualquer
um, em qualquer lugar ter acesso em tempo real a uma rede interativa de comunicagéo, e
esta ligada ao processo de descentralizacdo®? pela articulagdo entre territérios e o universo
oceénico do ciberespaco (JAHN 2017; LEVY, 2011; SANTOS, 2016).

91 O dispositivo informacional é relagdo entre elementos da informacéo, sendo independente de: 1)
modalidade perceptiva: o sentido implicado pela recepcdo da mensagem; 2) midia: suporte ou veiculo da
mensagem; 3) tipos de representacdo: linguagens. Dispositivo informacional é informag¢do em fluxo —
indicando estado continuo de modificagdes — e mundos virtuais, que sao reservas de virtualidades sensoriais
e informacionais, podendo existir on-line e/ou off-line (LEVY, 2011).

92 O processo de descentralizagdo dasareasurbanas, gerado,em parte, pela comunicacgéo digital provoca,
o desenvolvimento de regides desfavorecidas. Através do ciberespaco, € possivel ter acesso a certos
servicos e produtos sem a necessidade do deslocamento fisico até os grandes centros urbanos, onde os
mesmos sdo mais facilmente encontrados. Esse processo explora o “acesso paratodos”, quebrando barreiras
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Foram exatamente essas possibilidades de interatividade que permitiram que o
coletivo trabalhasse durante a quarentena. Todos os trés dispositivos utilizados no
processo de trabalho permitiam a reciprocidade dotipo todos-todos, mesmo que ndo fosse
em tempo real, ja que ndo havia necessidade de conexdo simultanea ao Google Drive. A
telepresenca foi experimentada tanto através do Whatsapp, com mensagens de voz,
guanto no Google Meet, com reunides que permitiam ver e ouvir 0 outro em tempo real.
E destaforma, o coletivo viveu a ubiquidade no processo e também na obra final, estando
0s seus membros em diferentes cidades durante todas as etapas de trabalho.

O mundo virtual é um locus de acdo das funcGes cognitivas, tendo como principio
a imerséo - o que pode incluir simulacGes interativas e interacdo sensorio-motoras — e a
navegagao por proximidade. E importante destacar que toda Realidade Virtual (ver Anexo
B) é um mundo virtual, mas nem todos 0s mundos virtuais sdo construidos com esta
tecnologia. Isto significa que o mundo virtual ndo €, necessariamente, a reconstrucao de
espacos fisicos, reais ou ficticios, e pode estar relacionado com semiotizacdo do territério
(semelhante a um mapa). A questdo central é o controle de acesso aos dados nas méos do
explorador. Assim, o Atelié Pandémica pode ser considerado um mundo virtual por
simular um espaco de exposicdo artistica (LEVY, 2011).

Para Bernardo P Galegale (2017), a cibercultura afeta as manifestacdes culturais
e artisticas, levando a novas formas de expressdo e a um novo patamar para as
modalidadesde producéo e recepcédo; espacos deexperiéncia para performances coletivas
tendo a obra de arte como pratica viva. Temos entdo a ciberarte, que, segundo Levy
(2011) reencontra a tradicdo do jogo e doritual em suas principais caracteristicas: 1) obra-
processo, 2) participacdo ativa; 3) mistura de limites; 4) criacdo coletiva; e 5) obra-
acontecimento. Ha uma redefinicdo da ideia de autor e obra, pois a participacdo do
publico leva a imersdo ativa e multiplicidade de interpretacdo. Pois

...as distin¢Bes de status entre produtores, consumidores, criticos,
editores e gestores da midiateca se apagam em proveito de uma
série continua de intervencdes onde cada um pode desempenhar
o papel que desejar (LEV'Y, 2010 apud SANTOS, 2016, p 103)%.

Logo o agente mediador ndo ocupa mais o

entre info-ricos e info-pobres e produz um novo mercado de servigos, equipamentos e contetido (LEVY,
2011).

93 As definicdes utilizadas neste trabalho de Web Art e Ciberarte sio bem préximas, mas mantém sua
principal diferenciacdo na ideia de autoria. Enquanto a Web Art ainda suporta uma forma de assinatura do
artista em sua “obra”, a Ciberarte busca, através da participacdo ativa, uma quebra dessa categoria
(BULHOES, 2015; LEVY, 2011).
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centro dos processos de construcdo de significados simbolicos e
passa a compartilhar essa fungdo com os objetos, os artefatos, as
ferramentas. A construcdo do conhecimento e fluxo de troca de
informacdo passam por diversos dispositivos (GALEGALE,
2017, p 61).

Trabalhamos a ideia do projeto de mediacdo da residéncia, De Portas Abertas,
como uma busca por categorias presentes na ciberarte, explorando principalmente a
participagdo ativa e a criacdo coletiva, desejando propor locus virtual de encontro para
que o publico pudesse interagir. O projeto mediador convidou publico e artistas para
conversas abertas, direcionadas apenas por temas sugeridos previamente pela mediadora,
através do Google Meet. A mediacdo, neste momento, era obra-acontecimento gerada
pela participacdo ativa de todos e ndo somente por um discurso unilateral. Explorar as
caracteristicas da ciberarte permitiu a mediadora ser propositora de encontros dialdgicos
(CLARK, 1965, 1980; KUIPER, 2019; LEVY, 2011; MORSCH, 2012).

Consideramos entdo que a mediadora é autora de uma proposicao, isto é, de um
“espaco” onde o encontro dialégico ocorre. Entretanto, essa mediacao € obra aberta e sO
existe a partir do momento em que os demais participantes dodialogo entram nesta danca.
Esta consideracdo é feita a partir dos seguintes pontos: 1) A ciberarte questiona a ideia de
Autoria da obra e existe dentro de uma mistura de papéis entre artista e publico, pois ha
participacdo ativa de todos os envolvidos; 2) O mediador é entendido como aquele que
convida para a danga (movimento em pericorese), mas ndo a executa sozinho, logo para
gue o encontro aconteca € necessario que alguém responda a proposta. 1sso se mostra em
dois acontecimentos que modificaram o projeto De Portas Abertas: a ‘Cozinha’ e o
‘Banheiro’ foram propostos pela mediadora, porém nao foram realizados. O primeiro,
porque necessitava da cooperacgdo dos artistas para ser executado; o segundo, por faltade
adesdo do publico (BECKER, 1977a, 2010; CLARK, 1965, 1980; LEITHART, 2018;
LEVY, 2011).
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Figura 19 Esquema de relagdes entre alguns dos atores sociais e a cibermediacdo
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Assim funcionam os mundos virtuais, cujo engenheiro cria as interfaces como

espaco das fungBes cognitivas®®. Levy (2006) afirma que este engenheiro do
conhecimento deve considerar a dimensdo estética, o que interpretamos, a partir de
Dooyeweerd, como a busca de uma harmonia dentro do sistema entre a técnica e o
contexto histérico-socio-cultural e entre o sistema e o usuario. E o engenheiro que define
os diversos usos e potencialidades — em uma dimensdo complementar a criacdo - da
interface. Esse engenheiro do conhecimento produz mediacdes entre o virtual e 0o mundo
ordinério, isto é, dois espacos heterogéneos. O mundo virtual como locus se diferencia
do mundo ordinario e é a interface o meio da mediacdo. E por isso que tratamos de
mediacdo mediada: a mediacdo cultural no virtual ocorre em uma relacdo de
interpenetracdo com a mediacéo tecnoldgica; temos cibermediacdo cultural. Entendendo
que a técnica, isto €, o mundo virtual, condiciona a agdo do mediador (BASDEN, 2020;
DAVALLON 2003; LEITHART, 2015; LEVY, 2006, 2011).

Podemos entdo pensar a mediadora — junto com 0s outros membros do coletivo e
o0 desenvolvedor web do Atelié Pandémica - como construtora de um mundo virtual: a

residéncia artistica virtual. Este mundo permitiu a “habitacdo™ dos artistas e do publico e

94 Esta experiéncia é exemplo da relacdo com os saberes na cibercultura, modificada pelo hipertexto -
incluindo a velocidade, a transagéo de conhecimento e as tecnologias intelectuais. O saber informatizado
busca a velocidade do momento oportuno, onde ha uma ndo-permanéncia devido ao apagamento das
mem@arias® e da singularidade dos lugares. As tecnologias intelectuais favorecem novasformasde acesso
a informacdo® e novos estilos de raciocinio. Galegale (2017) aponta que as tecnologias da inteligéncia
“referendam novas maneiras de interagir, de relacionar-se, de compreendere de ser compreendido” (p 40).
(GALEGALE, 2017; LEVY, 2006, 2011).
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é explorado através de uma interface montada pelas ferramentas da rede que foram
utilizadas. Assim, ao ser “adaptada” para o ciberespaco, a residéncia se tornou algo unico
que sO poderia ser realizado no virtual, ja que a quarentena impedia o trabalho presencial
dos artistas.

4.3 Espaco virtual de arte

O espago virtual “... também pode abrigar exposi¢des e cumprir um papel tao
importante no que tange ao incentivo a experiéncia estética em arte e a construcéo de
conhecimento quanto o museu fisico.” (JAHN, 2016, p 37). Dentro dessa nova realidade,
as organizacOes culturais passam a ser fendmeno e espaco de manifestacdo e ndo um
locus. As suas fungdes podem ser igualmente executadas no ciberespago: preservacao
torna-se digitalizacdo; exposicdo acontece com a disponibilizacdo e acesso; e estudo é
realizado a partir de banco de dados disponiveis. Temos entdo um novo jeito de nos
relacionar com a arte, desde producéo até a exibicdo. Entretanto, vale destacar que
disponibilizar um banco de dados na internet ndo constitui “museu virtual” nem explora
as diversas possibilidades do hipertexto. (JAHN, 2016).

Ha certas discordancias para as defini¢des de “museu online”, “webmuseu” e
“cibermuseu” entre os tedricos. Entretanto, a principal diferenciacdo parece estar
relacionada com: 1) o nivel de interatividade que o visitante tem com as obras e com 0
contetdo complementar disponivel no virtual; 2) a exploracdo do hipertexto; e 3) o quéo
independe do espaco fisico o espaco virtual é. Usaremos o termo “espago Virtual de arte”

no decorrer do capitulo como um termo guarda-chuva que abriga as defini¢6es tedricas
aqui apresentadas (JAHN, 2016).

Tabela 6 Comparativo das definigdes de quatro tedricos a partir do material apresentado por Jahn, 2016

Ascott®® Gant® Schweibenz®’ Piacente?®
-/- Website Brochura —| Informacéo
institucional informacéo pratica
institucional

9 ASCOTT, Roy. The museum of the third kind. InterCommunication, n 15, 1996.

9 GANT, Maria Luisa Bellido. Arte, museos y nuevas tecnologias. Espanha: Ediciones Trea, 2001.

97 SCHWEIBENZ, Werer. The “virtual museum”: new perspectives for museum to present objects and
information using the internet as a knowledge base and communication system. In: Internatinalen
Symposiums fur Imformationswissenschaft, 6., 1998. Proceedings. Praga, nov. 1998. P 185-200.

98 apud TEATHER, L. A museum is a museum... or is it? Exploring museology and the web. Museums
and the Web 98. Conference proceedings... Petesburgo: Archivez and Museum Informatics, 19938.
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Museu Catélogo Informacéo Colecgéo online | -/-
Virtual online nédo | detalhada, ndo interativa
interativo atividade
complementar,
catalogo e
hipertexto
Museu Online | Midia arte Semelhante ao | Aprendizagem | Informacéo
anterior com | — informacdo | adicional com
adicéo de | adicional para | exposicdo e
reconstrugao 0 visitante base de dados.
do espaco Usa hipertexto.
fisico
Webmuseu | -/- -I- Vai além do| -/-
anterior,
utilizando do
hipertexto para
relacionar
colecbes
Cibermuseu | Criado narede, | -/ -I- E interativo
para a rede e com
somente existe possibilidade
narede. Espaco de montar
de interacdo. galeria pessoal
e realizar visita
virtual

Mdrsch (2012) e Perroti e Peruccini (2014) apontam como o termo “mediagdo
cultural” tem mudado nos Gltimos anos, passando de transmissao e acesso - preocupando-
se com a qualidade do encontro entre publico e obra - para criagdo de fluxos e vinculos
simbolicos - tratando os envolvidos neste encontro como atores de processo cultural -,
pois é “categoria produtora e ndo apenas viabilizadora de sentidos” (p 4)%°. “Sédo a
experiéncia, a reflexdo, a discussdo e a construcdo de conhecimento por meio da arte e
em arte que estdo em foco” (JAHN, 2016, p 151). Desta forma, as instituicdes de arte véo
de templo a forum (JAHN, 2016; MORSCH, 2012; PERROTI e PERUCCINI, 2014;
GALEGALE, 2017).

Com o passar dos anos, essa nova visdo de mediacdo cultural sai do espaco
tradicional do museu fisico e chega aos ciberespacos de arte®®. Podemos tomar como

exemplo o aplicativo Google Arts & Culture, que permite visitas virtuais aos museus ao

99 Essa virada pedagogica é uma das marcas da curadoria contemporanea, indo além da educacgéo como
tema e se tornando uma praxis educativa expandida (GALEGALE, 2017).

100 Este topico é explorado mais profundamente na secdo 1.2.2 A evolugédo da nocdo de mediacao cultural
—a “Virada Pedagogica”.
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mesmo tempo em que apresenta exposicdes independentes com diversas possibilidades
de interacdo por parte do usuario (ver ANEXO B).

Vemos que tanto a mediacdo cultural quanto o saber (na cibercultura) realizam
uma passagem de uma producdo controlada e centralizada do conhecimento para
plataformas descentralizadas de fluxos intensos (LEVY, 2006, 2011; SANTOS, 2016).

O virtual torna-se um espaco potencializador para a exploracdo de toda essa
transformacdo!®l, Desde que a mediacdo passa a ser abertura de possibilidades, as
potencialidades da interatividade na cibercultura ddo todas as ferramentas necessarias
para a acao de um publico que se torna cada vez mais participativo. Pensemos entdo na
cibermediacdo cultural como uma forma de ciberarte, ja que as rupturas representativas
das artes modernas estdo diretamente ligadas a realidade virtual e a visita mediada
tecnologicamente ao museul®2. Desta forma, o mediador, como o artista do mundo da
cibermediacdo cultural, passa a ser visto como criador-propositor de uma experiéncia
artistica, quebrando a dicotomia entre producdo-recepcdo como ativo-passivo; pois o
publico tem dentro desi a possibilidade para a arte assim como o artista (DARRAS, 2009;
JAHN, 2016; LEVY, 2006, 2011; LOPES, 2017; ROOKMAAKER, 2010).

Faremos aqui uma diferenciagdo entre “espago virtual de arte” e “ciberespago de
arte”. Para apresentarmos o Ultimo usaremos o cibermuseu de Ascott e 0 museu online de
Piacente, assim definimos o “ciberespaco de arte” como um mundo virtual criado — por
um artista ou coletivo, sem necessaria conexdo com as instituic@es tradicionais - na rede,
sem ligacdo com um espaco fisico, que permite interacdo com a obra, através do reuso, e
apresenta informagdo adicional com acesso a uma base de dados, explorando as
possibilidades do hipertexto. Sua funcdo operacional estd no aspecto linguistico

(utilizando diversas tecnologias) e a funcdo qualificadora estd no aspecto estético. Ele

101 Entendemos que ha diversas analises sobre o ciberespaco que apontam problemas como capitalismo de
vigilancia, sistemas de controle de governos autoritarios, movimentacao de dados pessoais, modulagio
algoritmica, para citar alguns. Entretanto, ndo nos aprofundaremos nestas questdes neste trabalho.

102 “Um dos grandes representantes do Impressionismo, Claude Monet, baseadonos principios desta escola,
propde a criacdo de imagens da vida moderna tal qual como a imaginavam, sem a necessidade de ser
verossimil. Afinal, mesmo que ainda sob muita controvérsia artistica, ja cabia a fotografia (ainda primitiva),
este papel. A forma de se reproduzir e virtualizar as realidades estava em radical mudanca. Surgia a Arte
Moderna sem a preocupacao de representaro contetidoe a realidade. Arealidade virtual, quando ob servada
do ponto de vista das artes, pode ser diretamente ligada as constru¢des das artes modernas. Interessa
observar que a propria sacralidade das artes e, obviamente, dos museus é colocada em xeque nas artes
modernas. Logo, a realidade virtuale a visita mediada tecnologicamente ao museu estaodiretamente ligadas
asrupturasrepresentativas dasartes modernas, em especiala ruptura com a representacdodo presencial, do
verossimil e da aceitabilidade conceitual da interagdo entre arte e tecnologia.” (LOPES, 2017, p 21).
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podera ser entendido como uma estrutura entrelacada composta de diversas totalidades
(BASDEN, 2020; JAHN, 2016; LEVY, 2011; SOUZA, 2018; VERKERK et al, 2018).

4.3.1 Analisando o Atelié Pandémica

Como visto, o Atelié Pandémica é uma iniciativa do Bacharelado em Artes e do
Programa de Pds-Graduacdo em Estudos Contemporaneos das Artes da Universidade
Federal Fluminense, criado para ser um espaco virtual de apoio aos alunos da graduacgéo
e da pos-graduacdo apos a paralisacdo das atividades da instituicdo e fechamento dos
campi provocados pela pandemia do virus Sars-CoV-2. Na pagina inicial do website, este
espago virtual de arte ¢ apresentado como “uma plataforma de expressoes e reflexdes de
diferentes vozes e areas de conhecimento motivada pela questdo ‘o que estd mudando?’
em nossas vidas a partir do isolamento social.”1%® Sendo divido em quatro salas de
exposicdo  (Corpos/Afetos/Linguagens;  Paisagens/Ambientes/Cidades;  Politicas/
Ativismos/Institucionalidades; e Redes/Contaminac¢6es/Hibridismos) e um segundo eixo
denominado “Conversas”, que é composto de encontros virtuais com os professores dos
cursos citados e artistas convidados para debates sobre o campo profissional e carreira

artistica.

Figura 20 P4gina inicial do Atelié Pandémica

Endereco da pagina [ Atels Enscbrmccs
A I I

H s, artes ufl b . e @& (n

curposiatetoafinguagens patsagens) anbierdes Cchledes PRt o alivisenosir it ione idedes sedusdC OntaminacSes/hibe s ows residiocia aatistice

CONIES DRSNS VSN, Vs, e Menu Principul de navegacio

~ )
@

“pandémica

Universos Paralelos da Arte

103 https://www.artes.uff.br/projetopandemica. Acessado em: 15 de margo de 2021.
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Faremos nossa analise em duas etapas: 1- filoséfica: de acordo com a teoria dos
aspectos modais, abordando-o como um dispositivo tecnoldgico, a partir de Borges
(2018) e Basden (2020); e 2- tetrica: de acordo com as defini¢Bes apresentadas acima, a
partir de Jahn (2016), para entendermos que tipo de espaco virtual de arte o Atelié
Pandémica €04, Cremos ser necessaria esta analise pois este é o principal espaco de
trabalho do coletivo — € aqui que as obras estdo disponiveis ao publico — e ele faz parte
da acéo coletiva dentro dos componentes execucdo e distribuicdo.

Para nossa andlise filosdfica, voltaremos as consideracfes apresentadas sobre a
identidade dos dispositivos tecnoldgicos e, a partir delas, daremos um passo adiante para
entendermos melhor este dispositivo. Como ja afirmarmos anteriormente, todatecnologia
tem sua fungéo fundante no aspecto formativo e websites tem a funcgéo operacional no
aspecto linguistico. Tratando-se de um espaco virtual de arte, a funcdo qualificadora esta
no aspecto estético.

O Atelié Pandémica é uma unica totalidade, deste modo, o entrelagamento que
encontramos aqui diz respeito a relacdo encaptica entre todo e componente — a galeria
virtual e o codigo de programacdo que a constroi -, que € do tipo fundamentalmente
irreversivel. Entretanto podemos ir aléem e considerar a Atelié Pandémica a partir de
outros aspectos modais. Apresentamos na tabela abaixo, a aplicacdo dos aspectos modais
normativos.

Tabela 7 Andlise filosofica do Atelié Pandémica a partir dos aspectos modais normativos

Aspecto Modal | Aplicagdo

Formativo O desenvolvimento da propria ideia de uma galeria virtual e o
contexto especifico de criacdo do dispositivo

Linguistico A tecnologia usada na construcdo de um sistema baseado em
informacdo de dados e seu processamento

Social A possibilidade de manutencdo de uma comunidade, em torno da

galeria, que inclui os artistas/estudantes, os professores envolvidos e
0 publico a partir das interacdes disponiveis.

Econdmico N&o ha taxas para exibicdo das obras, o que facilita a submissdo de
trabalhos por estudantes de artes

Estético Design da interface

Juridico Direito autoral dos artistas sobre a obra exposta

Etico A atitude generosa dos responsaveis em daraos alunos de arte daUFF

a oportunidade de mostrar seu trabalho, em um momento em que
varios espacos de exibicdo estdo fechados.

104 para esta analise olharemosa estrutura do website utilizando a metodologia que foiaplicada em pesquisa
anterior “A Mediacao cultural no ‘aprendizado tardio’: a versdo digital da Bravo! e os seus leitores”
(GOMES, 2017). Detalhes disponiveis no Anexo C.
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Pistico A crenga na ideia de transformacdes culturais provocadas pelos
NOVOS arranjos sociais surgidos durante a pandemia.

Partindo desta consideracdo filosofica inicial, podemos passar para a andlise
tedrica. Considerando os trés principais eixos de distingdo entres 0s espacos virtuais de
arte (nivel de interatividade com as obras e com o contedo complementar disponivel, a
exploragcdo do hipertexto e nivel de independéncia do espago fisico), faremos uma
descricdo do website do Atelié Pandémica. As obras sdo divididas entre as salas a partir
das informagOes que o artista apresenta ao submeter a obra para exibicdo (aspecto
formativo). Ao “entrar na sala”, o visitante encontra uma lista dos artistas participantes e
tem acesso as obras ao clicar no nome ou na foto do artista. A pégina que exibe a obra
tem somente o menu principal de navegacdo e nenhum outro hiperlink - ndo ha
possibilidade de participacdo do visitante, isto é, espaco para comentario (aspectos social
e linguistico). “Conversas” ¢ transmitido pela plataforma Y ouTube —onde o publico pode
interagir em tempo real - e o0 video permanece linkado na pégina
www.artes.uff.br/projetopandemia/index.php?id=conversas (aspecto social). Também
ndo ha caixa de pesquisa, tags associadas as obras ou ao material complementar,
navegacgdo por material relacionado, forma de contato com os artistas, possibilidade de

receber alertas (como RSS) ou newsletters (aspectos social, linguistico e estético).

Figura 21 Exemplo de paginas internas do Atelié Pandémica
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mica sandsmark Artista

Desta forma, apesar de ter sido criado na rede e para rede — 0 que o colocaria

dentroda definicdo de cibermuseu de Ascott -, consideramos que o Atelié Pandémica esta
mais proximo do Museu Online de Schweibenz e Piacente, devido ao baixo nivel de
interatividade e de exploracdo do hipertexto (GOMES, 2017; JAHN, 2016).
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Tabela 8 Anélise tedrica do Atelié Pandémica a partir das principais caracteristicas do espaco virtual de arte

Caracteristicas principais de | Descricdo das caracteristicas como presentes no

um ‘museu virtual’ Atelié Pandémica

Interatividade com a obra N&o ha hiperlink relacionado a obra na estrutura do
website.

Interatividade com o material | “Conversas” ¢ possibilitada pelas ferramentas da

complementar plataforma YouTube — chat ao vivo que conecta

membros da audiéncia e os professores e artistas
membros da mesa; compartilhamento em midias
sociais e e-mail.

Exploracdo do hipertexto Somente menu de navegacao principal.
Independéncia do espago fisico | Totalmente independente. N& ha espacgo fisico
diretamente relacionado.

Este baixo nivel de interatividade presente no website, fez com que a mediadora
buscasse dispositivos externos para serem integrados no projeto De Portas Abertas. Para
que fosse possivel realizar um projeto de cibermediacdo cultural a partir das ferramentas
do Atelié Pandémica, seria necessario reformular a estrutura do website. Como a
mediadora ndo tinha essa possibilidade, ela optou por usar o Google Meet, Whatsapp e
Google Forms para alcancar a interatividade desejada, pois considera a mediacéo cultural

como “criacao de fluxos”.

4.4 A mediadora e a virtualidade: aproximagcdes criticas

Entendemoso mediador como aquele que participa da criacdo de mundos virtuais,
assim, por trabalhar dentro da cibercultura, ele deve estar atento as possibilidades e as
limitacGes que ali encontrara. D. Schuurman (2013) afirma, a partir de Nicholas Carr (The
Shallows, 2010) e Andy Crouch (Culture Making, 2008), que precisamos nos questionar
sobre ndo sO o que possivel, mas também sobre o que esta tecnologia dificulta ou até
mesmo impossibilita. Lembrando que a técnica € condicionante e contribui na formacgao
doespaco dospossiveis; se ndo formos cuidadosos em nossa abordagem e apropriacao de
usos, seguiremos por caminhos cada vez mais estreitos. Os dispositivos que utilizamos —
tanto criados quanto apropriados - em nossos projetos de cibermediacdo cultural se
tornam parte da acéo coletiva que constroi o0 mundo da cibermediacdo cultural e terdo
participacdo nas convencdes que se desenvolvem e sobre a criacdo da obra final
(BECKER, 1977a, 2010; BOURDIEU, 1996; LEVY, 2011; SCHUURMAN, 2013).
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Partindo das quatro Leis da Midia de Marshall McLuhan (Laws of Media: the new
science, 1988), D. Schuurman (2013) formula quatro perguntas a respeito da influéncia
que a tecnologia tem sobre nos, que “podem ser aplicadas a diferentes tecnologias e
podem contribuir na identificacdo de alguns efeitos de uma tecnologia e revelando modos
em que ela ndo é neutra”1%® (SCHUURMAN, 2013, p 20): 1- Que capacidade humana é
amplificada? 2- O que se torna obsoleto? 3- O que € resgatado do passado? e 4- Quando
levado aos seus limites, no que a tecnologia se reverte? Podemos responder estas
perguntas afirmando que a cibercultura amplia os sentidos de visao e audicéo, possibilita
o desenvolvimento de comunidades de interesse e d& ao ser humano a possibilidade de
estar em varios lugares ao mesmo tempo; tornando obsoleto a necessidade de
deslocamento fisico. Consideramos que resgata a ideia do oraculo. Entretanto, quando
instigada ao seu limite, a virtualizacdo da vida € capaz de levar a uma substituicdo do
mundo real — deixando de lado as comunidades locais' (aspectos formativo e social) -e
provocar o desprezo pelo corpo — pois é a mente que navega no virtualt®’ (aspectos biético
e sensitivo). Assim, ha duas possiveis disfuncdes que precisamos considerar: a privagdo
sensorial do usuario nos mundos virtuais, que se constroem principalmente apenas no
audiovisual; e o desdenho pelas comunidades e tradicGes locais e sua consequente perda
(BASDEN, 2020; LEVY, 2011; SCHUURMAN, 2013).

Ao tratar do tema “globaliza¢do ¢ diversidade cultural” Verkerk et al (2018),
afirmam que a tecnologia provoca uma aproximacdo de culturas diversas que nos
confronta com pluralidades, porém ha a possibilidade de dominio de uma cultura sobre
outral®®, VVemos que a tecnologia tem um potencial neutralizador, entretanto, segundo os
autores, ndo leva automaticamente a uma padronizacao, pois ha abertura de significado.

Assim para evitar o “apagamento” das culturais locais e tradicionais, deve-Se buscar

105 Traducéo sugerida de “These four questions can be applied to different technologies and can be helpful
in identifying some of the effects of a technology and uncovering ways in which it is not neutral”.

106 O livro ‘Alone Together’ de Sherry Turkle trata desse fendmeno de enfraquecimento dos lagos
comunitarios, pois a crescente presenca das midiassociais influencia na formacé&o de relacionamentos onde
nédo ha responsabilidade compartilhada, levando a lagos mais frageis e mais volateis na rede.

107 Qutra critica que se levanta sobre o uso continuado da internet é de Nicholas Carr, em seu livro ‘A
Geracao Superficial: o que a internet esta fazendo com nossos cérebros’. Carraponta mudangas fisiologicas
na mente humana que geram perdas significativas na habilidade de fala, meméria e concentracéo.

108 Neste capitulo, os autores destacam duas posicdes no debate: os altermundialistas, que criticam o
dominio da ciéncia e tecnologias ocidentais sobre as culturas locais e tradicionais — alertando para o risco
de extin¢do das “espécies culturais” -; e 0s cosmopolitas, que falam sobre um sociedade “p6s-industrial”
em redes. Ao diferenciarosdois grupos, os autores recorrem a Zygmunt Bauman e suas nogdes de variedade
de culturase variedade cultural, sendo a primeira relacionada a preservacao da particularidade das culturas
(vistas como totalidades completas) e a segunda diz respeito a uma variedade de estilos de vida oferecidos
no mercado mundial para construgdo de repertério proprio (VERKERK et al, 2018).
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didlogo com preservacdo da alteridade e um “abrir de si mesmo”. Torna-se
responsabilidade do mediador trabalhar conscientemente por esta abertura, reconhecendo
as conex0es culturais relacionadas ao dispositivo que utiliza — isto pode ser feito ao
considerar o aspecto formativo - e valorizando diferentesexpressdes culturais (BASDEN,
2020; KUIPER, 2019; VERKERK et al, 2018).

Consideramos também que “o corpo € o veiculo deestar no mundo” (MERLEAU-
PONTY, 1962 apud LEITHART, 2015, p 18), como parte de padrdes complexos que
formam redes integradas entre o eu e o outro. Leithart (2018) faz uma leitura critica de
Descartes, apontando que o ‘eu real’ ndo pode ser restringindo a mente pensante, pois isto
seria destacar uma parte do todo. “Somos unidades mente-corpo, e meu corpo é téo eu
quanto minha mente” (LEITHART, 2018, p 17). Dentre os quinze aspectos modais de
percepcao e experimentacdo da realidade esta o biotico, cujo nucleo de sentido fala de
vida em equilibrio com o ecossistema. Se analisarmos esse processo de virtualizacdo da
vida a partir do aspecto modal bi6tico, encontraremos sadde ou doenca? E necessério
considerarmos esta separacdo entre mente e corpo no virtual e pensarmos meios dealiviar
tal divisdo9(BASDEN, 2020; LEITHART, 2018; DOOYEWEERD, 2018).

Podemos abracar a cibercultura em sua totalidade sem questionamentos ou
podemos cultivar espagos virtuais de arte de forma responsavel. No primeiro caso,
estaremos cegos para 0 modo como a tecnologia condiciona a sociedade e nos influencia.
A confianga de que a tecnologia resolvera todos 0os nossos problemas pode se tornar
perigosa, pois ela mesma criara novos. E necessario que estejamos conscientes dadirecdo
que os desenvolvimentos tecnoldgicos estdo seguindo. Lembrando que estamos em um
modelo de coproducdo, devemos nos perguntar quais partes do processo estdo sob nossa
responsabilidade. Egbert Schuurman (Technology and the Future) afirma que o futuro da
tecnologia ndo estd determinado, mas sim aberto. Sendo o social quem déa sentindo a
técnica, nossas agBes dentro da cibercultura estdo diretamente relacionadas ao nosso
entendimento do que é mediacdo cultural (DAVALLON, 2003; SCHUURMAN, 2013;
VERKERK et al, 2018).

*k%k

109 Na primeira edicdo da residéncia artistica do coletivo Arte, Cura e Rituais, realizada no Instagam do
Orgéni.Co Atelier, o projeto de mediacéo envolveu a elaboracdo de um e-book interativo com informacdes
complementares sobre os artistas e as obras intitulado ‘Livro dos Ritos’. Acompanhando cada texto, uma
proposicédo de ritual era feita ao publico como convite a participar do processo junto com os artistas. Desta
forma, o pUblico vivia no corpo experiéncias inspiradas por praticas artisticas online.
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Neste capitulo tratamos da relacdo do mediador com a virtualidade, considerando
seu embasamento socio-filoséfico para desenvolvimento e uso da tecnologia, como se
posiciona na cibercultura e como trabalha na construcao de espacos virtuais de arte como
conceptor de cibermediagdes culturais, isto €, engenheiro de mundos virtuais (interfaces)
e propositor de encontros dialégicos. Podemos dizer entdo que o De Portas Abertas,
pensado a partir da ciberarte, € um projeto de cibermediacdo cultural pois se tratade uma
interface digital que possibilita o encontro dialdgico entre os participantes da dan¢a-jogo
(publicos e artistas). Ele ndo apenas acontece em um mundo virtual, mas € um mundo
virtual em si. Sua funcéo operacional no aspecto Linguistico e sua funcdo qualificadora
no aspecto Estético indicam tanto sua construcdo técnica (os diferentes dispositivos
utilizados formando uma estrutura encaptica formada por totalidades), quanto a ideia de
mediacdo cultural que orientou o desenvolvimento do projeto (mediacdo construtiva).
Destacamos também a necessidade de um engajamento critico por parte do mediador
junto a cibercultura, ja que h& possibilidades, mas também limitagdes que desafiam o

mediador tanto na técnica quanto na ética.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa comegou com o desejo que retirar o mediador cultural do
componente Apoio, onde Becker o colocaria, e centraliza-lo na acéo coletiva, para melhor
compreender como ele se relaciona com os demais atores sociais € com as convencdes
que organizam seu trabalho. Assim, propomos, ja na Introducéo, a existéncia de um
Mundo da Media¢do Cultural, onde a atividade central esta ligada ao trabalho criativo do
mediador cultural. Ao focarmos na mediacdo cultural que se desenvolve em espagos
virtuais de arte, pensamos mais especificamente no Mundo da Cibermediacdo Cultural
(ver Tabela 1). Partindo deste exercicio tedrico, conduzimos um estudo de caso focado
em um ator social tdo presente no sistema de arte, porém pouco estudado. Apoio €
categoria residual, porém, vemos aqui 0 qudo importante é dentro de um mundo daarte.
(Questionamos que outros profissionais que sdo encontrados neste componente podem
também ser considerados dentro da sociologia da arte).

No primeiro capitulo, apresentamos nosso objeto de estudo, o projeto de
cibermediacdo cultural De Portas Abertas, desde seu desenho inicial, até sua execugdo
final. Nosso exercicio teorico de centralizar o mediador na ac¢do coletiva foi detalhado no
capitulo dois, onde também apresentamos a metodologia da Analise Aspectual aplicada
em nosso estudo de caso. No capitulo trés, descrevemos a agdo coletiva a partir dos
aspectos social e juridico, considerandoa colaboracéo e a divisao detarefas entre os atores
sociais envolvidos. Foi através destas consideracdes que entendemos que um ator social
pode estar em mais de um componente e age de forma diferente dentro da acéo coletiva
de acordo com as convengfes que organizam cada componente, que os conflitos
existentes podem ser pensados como disfuncdo dentro dos aspectos modais e fizemos
nossa primeira correlacdo entre cibermediacdo cultural e praticas artisticas online. No
capitulo quatro, tratamos do contexto da cibercultura, partindo dos aspectos formativo e
estético para abordar a relacdo da mediadora com as ferramentas da rede e o
desenvolvimento de espacos virtuais de arte. Vimos entdo que as tecnologias aplicadas
pelo mediador cultural estdo diretamente relacionadas a ideia que se tem de mediacao
cultural e que o uso dosdiferentesdispositivos deve ser pensado dentro de questdes éticas.
Nesta faceta de nossa analise, percebemos que a Teoria da Ac¢do Coletiva, como foi

proposta por Becker, ndo comporta as caracteristicas definidoras da cibercultura.
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Estudar sobre como o mediador se relaciona com as convengdes que organizam
seu trabalho nos permitiu compreender as condicbes inventivas do mediador,
considerando cinco questdes: 1) suas bases socio-filoséficas de trabalho; 2) sua relagéo
com os demais atores sociais da acgéo coletiva em situacdes de colaboracdo e cooperacao;
3) o lugar que ele pode ocupar dentrodosistema de arte e sua contribuicdo para iniciativas
no contexto da arte contemporanea; 4) suas aproximacOes para com a tecnologia,
considerando desenvolvimento e apropriacdo de usos; e 5) 0s movimentos que realiza na
cibercultura. Em suma, como o mediador explora o espaco dos possiveis que lhe €
apresentado para desenvolver sua proposi¢édo de danga-encontro.

Pensar o mediador como um autor de proposi¢cdes, como o artista desta acao
coletiva, nos permite entender a propria cibermediacdo cultural como uma prética artista
online: podemos liga-la web art quando tratamos da interface criada pelo mediador (que
carrega a proposi¢cdo), mas também com a ciberarte quanto nos referimos ao encontro
dialdgico (a realizacdo da proposicao) que acontece nesta interface, onde ha necessidade
de participacdo ativa dos usuarios para que seja realizado. Assim, a cibermediagédo
cultural é criacdo de mundos virtuais, de espagos virtuais de arte, onde obra, artista e
publicos se encontram. E tanto a interface (técnica), quanto o dialogo (social).

Por isso, podemos dizer que é pericorética: € a interacdo entre os participantes do
encontro, que ocorre dentro de uma relagdo dialogica, o no celta, e € o locus deste
encontro, pensado como relacdo encaptica, a Fita de Mdbius. Esta dupla realidade de
técnica e social, no celta e fitade Mdbius, € o que nos levou aum estudo interdisciplinar.
Foi necessario ndo s6 entender como 0s atores sociais se relacionam entre si, mas também
como eles se relacionam com a tecnologia empregada, pois ela também esté ligada a estas
condigOes inventivas e contribui para a formacdo das convengdes que organizam este
mundo.

Pensar a cibermediacdo cultural como agdo coletiva, com um estudo de caso
desenvolvido a partir de Andlise Aspectual, levou a formacdo de um arcabouco tedrico
que desse conta de minucias presentes em diferentes componentes que formam este
mundo artistico. Fomos a diferentes campos do conhecimento (ciéncia da informacéo,
comunicacao, filosofia datecnologia e sociologia daarte) para que fosse possivel realizar
este estudo. Acreditamos que a sintese teorica realizada nesta pesquisa possibilitara
futuras analises de projetos de cibermediacdo culturais e também auxiliard na propria

pratica do cibermediador cultural.
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Voltamos a nossa pergunta central que deu inicio a este trabalho de pesquisa:
Como o mediador, no papel de criador-propositor, se relaciona com as influéncias dos
demais componentes da acédo coletiva sobre o processo de desenvolvimento da mediagéo
cultural na cibercultura? Para responder a esta pergunta, propomos um novo desenho para
0 mundo da cibermediagcdo cultural, com outros componentes, em uma tentativa de
atualizar a Teoria da Acdo Coletiva de Howard Becker de modo que passe a abarcar as
complexidades da cibercultura, que inclui um estado de constante transformacéo. Esta
proposta que trazemos aqui adapta a definicdo de alguns componentes, de modo
semelhante ao que apresentamos na Tabela 1, porém altera outros e traz novas categorias.

Concepcdo, Estado e Sistema Societal mantém a mesma definicdo que Becker
propds e segue as adaptacdes da Tabela 1. Apoio agora inclui curadores, colecionadores,
trabalhos artisticos, galerias, instituicdes culturais e outras organizacGes envolvidas.
Justificacdo, que em Becker inclui acritica dearte, passa a se chamar Academia e engloba
0s pesquisadores que conduzem estudos sobre mediacdo cultural conduzidos nas
universidades e o0s conceitos e ideias socio-filoso6ficos que embasam a acdo dos
mediadores (ex.: a definicdo de mediacéo cultural, a abordagem sobre a tecnologia).

Execucdo, Distribuicdo e Recepcdo sdo componentes que passaram por maior
modificacdo. O primeiro passa a se chamar Engenharia, em referéncia a Pierre Levy, e
inclui os profissionais especializados, as empresas de tecnologia e outros atores sociais
que estdo envolvidos na constru¢do da interface (ex.: colaboradores de cddigo open
source). Consideramos que o mediador também pode estar neste componente quando
trabalha diretamente na interface, pois ha possibilidade de ele operar sem a contribuicao
direta de outros profissionais. Becker coloca os materiais utilizados na obra em Execucdo,
porém em nossa proposta eles passam a fazer parte de Técnica, onde encontramos as
ferramentas darede, as plataformas digitais e consideramos a cibercultura de modo mais
geral, absorvendo o que estaria em Distribuicdo. O publico sai de Recepcdo e passa a
compor Dancantes, que engloba ndo s6 o “publico iniciado”, mas também o “publico
espontaneo” (aqueles que chegaram ao espaco virtual de arte por caminhos ndo
planejados pelo mediador). Neste mesmo componente também encontramos 0s artistas,
pois se trata daqueles que participam do encontro dialdgico. E importante apontar que
mesmo que o artista ndo esteja diretamente participando do encontro dialdgico, ele se faz
presente através de seu trabalho — pois consideramos que a obra é o enunciado do artista

e 0 publico responde a este enunciado, construindo a cadeia dialdgica.
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Figura 22 Diagrama com nova proposta de organizacdo do mundo da cibermediacao cultural
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Nosso desejo € testar esta proposta em pesquisas posteriores, a partir de
experimentacdes (que incluirdo a construcdo de novos ciberespacos de arte) e outros
estudosde caso, para analisar como ela se porta em outros contextos (ainda ndo definidos)
e como pode ser desenvolvida. Intentamos trabalhar com foco nos componentes
Engenharia, Técnica e Dangantes. Para tanto, realizamos uma Andlise Aspectual daideia
de Ciberespaco de Arte que trabalhamos ao longo desta pesquisa (ver Figura 23). Por
entendermos que os aspectos Etico (relagdo dialgica Eu-Tu), Linguistico (construgo da
proposicdo) e Estético (design de interface) estdo mais relacionados com estes trés
componentes que queremos estudar, daremos inicio a estes proximos estudos com foco

nestes aspectos.
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Figura 23 Mapa Aspectual de Ciberespaco de Arte
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O deslocamento do espaco fisico das institui¢cbes culturais para o espago virtual
que temos visto nos Ultimos anos e a crescente tendéncia de iniciativas de artistas — dois
processos que foram acelerados na pandemia — modificaram varias convencfes ja
estabelecidas em diversos mundos da arte, entretanto ndo significam o desaparecimento
do mediador cultural e nem sua substituicdo por interfaces digitais. O que percebemos é
uma modificacdo no modo como o mediador cultural participa dos mundos da arte. Ele
se torna o cibermediador cultural, com novas técnicas e ferramentas de trabalho, contudo
sua acdo de aproximar publicos e obras, de inspirar dialogo e compreensdo permanece a
mesma. Nosso desejo é que esta pesquisa contribua para uma maior compreensdo desta

nova situacao.
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Cronologia dos eventos relacionados ao estudo de caso

02 — Grupo no Whatsapp € criado por Amanda Erthal
Adryana Diniz é apresentada como mediadora

12 — Primeira reunido do coletivo

12 — Artistas comegam a compartilhar seus portfolios

Maio

04 — Comecam as conversas com o Christian Paredes, organizador do
Organi.Co Atelié
13 — Inicio do processo de organizacdo da 12 edicdo da residéncia
Deciséo, em reunido, por uma equipe de curadoria e coordenagédo
19 — Grupo do Whatsapp para equipe de curadoria € criado
Mediadora € incluida no grupo
17 — Parceria do coletivo com o Organi.Co Atelié é confirmada
A artista Gabriela Bandeira sugere parceria com o Atelié Pandémica a
partir de contato com o Prof. Luis Vergara
23 — Primeiro documento sobre “residéncia artistica virtual” € escrito
Primeira reunido para pensar colaboragdo entre o coletivo e o Atelié
Pandémica
24 — Equipe de curadoria comega a trabalhar na 22 edigdo da residéncia

Junho

01-30 - 12 edicdo da residéncia artistica virtual - Organi.Co Atelié
(cronograma de postagens diarias dos trabalhos artisticos)

02 — Lancamento do Livro dos Ritos (mediacgéo)

16 — Reunido da curadoria para organizar proposta de parceria que sera
apresentada ao Atelié Pandémica

18 — Reunido da curadoria com os professores do Atelié Pandémica

30 — Primeira reunido com o desenvolvedor web do Atelié Pandémica

Julho

03 - Inicio do processo de organizacdo da 2% edicdo da residéncia

06 — Reunido da curadoria (primeira mengdo as linhas de pesquisa da 22
edicdo da residéncia)

15 — Mediadora introduz o De Porta Abertas para a equipe curatorial

25 — Mediadora conversa com a Curadoria sobre possibilidade de produzir
0 Livro dos Ritos vol 2

Agosto

03 — Apresentacdo do projeto De Portas Abertas para o coletivo
10 — Versao final do projeto De Portas Abertas
12 — Reunido do coletivo com o Prof. Luis Vergara
Ana Bia apresenta sua proposta de material de divulgacao
14— Abertura da2? edigdo daresidéncia artistica virtual — Atelié Pandémica
(cronograma de atualizacdo semanal dos trabalhos artisticos)
27— Cronograma do Conversas com Artistas é apresentado aos artistas para
que indiguem disponibilidade de participacao
31 — Primeiro dia do Conversa com Artistas

Setembro

05 — Ultimo dia do Conversa com Artistas
07 — Ultimo dia da 22 edicdo da residéncia artistica virtual — Atelié
Pandémica
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ANEXO B: Descri¢do de alguns produtos digitais que podem surgir como obra do

mundo da cibermediacdo cultural

Exposicao virtual

A internet permitiu o estreitamento darelacdo dos museus com seus publicos por
meio da digitalizacdo e disponibilizacdo da consulta online. Dentre as principais
vantagens encontradas na digitalizacdo das cole¢fes dos museus estéa o favorecimento de
maior visibilidade ao seu acervo através da comunicacdo feita com as imagens
provenientes do processo de digitalizacdo. Inicialmente, as cole¢Ges digitais eram
projetadas basicamente para atender demandas de documentacdo e catalogacéo,
entretanto, com as constantes transformagdes do ambiente virtual, as colecdes digitais
passam a atender, a cada vez mais, comunidades de usuarios considerados como publico
(SOUZA, 2018).

Souza (2018) explica que as colegdes digitais séo “compostas por itens culturais
digitais baseados na web, incluindo imagens, texto, video e audio (digital digitalizado ou
nascido)” (ESCHENFELDER, CASWELL, 2010 apud SOUZA, 2018, p 34).

Normalmente encontrado no website oficial da organizacdo ou em websites
especializados, a exposi¢do virtual disponibiliza as obras da organizacdo através da
internet. O puablico teria entdo, acesso ao “conteddo” do museu sem necessidade de
deslocamento geogréfico. Este tipo de acervo também possibilidade manter o item em
exibicdo através de sua digitalizacdo mesmo que o original (fisico) esteja em manutencgéo
ou reparo. O que ajuda a preservar 0s originais, pois diminui os riscos do manuseamento.
Vale ressaltar que esta modalidade permite 0 acesso a um namero ilimitado de pessoas
que podem “visitar” o museu a qualquer momento, independentemente do horario de
funcionamento.

Exposicdo ou acervo virtual (ou digital) é diferente de visita virtual, pois a Gltima
implica a simulacdo com a reconstrucdo do espaco fisico da organizacdo no ambiente
virtual. A exposicao virtual pode ser apresentada como um catalogo estatico dos itens
(permanentes ou temporarios) da organizacao.

Temos como exemplo o Museu Nacional de Belas Artes (MNBA), situado na
cidade do Rio de Janeiro. No website oficial do museu1? é possivel encontrar as cole¢des

do museu listadas em categorias relacionadas a nacionalidade (brasileiro e estrangeiro) e

110 O website do MNBA foi acessado no dia 11/09/2019.
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tipo de linguagem artistica (desenho, pintura, gravura, escultura e novas midias). Apos
breve descricdo sobre a origem, importancia e estado atual da cole¢do, o usuério do
website encontra os itens exibidos em slideshow, acompanhados de descri¢éo técnica. A
pesquisadora pode conhecer parte da cole¢cdo do museu as oito horas da noite de uma
quarta-feira — portanto, fora do horario de funcionamento do MNBA - enquanto estava
em sua casa na cidade de Niteroi, a partir de um smartphone.

Outro exemplo de exposi¢do virtual é a propria residéncia artistica virtual do
coletivo Arte, Cura e Rituais. Os trabalhos (digitais ou digitalizados) estdo expostos na
pagina do Instagram do Atelié Organi.co, localizado na cidade do Rio de Janeiro, e no
website Atelié Pandémica. Podendo serem “visitados” por um publico diverso de

qualquer lugar do mundo a qualquer hora.

E-books

Os e-books sdo publicacGes digitais (eletronic book) compostas majoritariamente
de texto e imagem estatica, que pode ser uma verséo digital de um livro que foi impresso
ou um material original publicado apenas neste formato.

Entre as vantagens geralmente reconhecidas entdo: 1) portabilidade: uma obra
pode ser adquirida em poucos segundos, mesmo que seja disponibilizada por website
estrangeiro; e 2) baixo custo de producdo, em comparagdo com a Versao impressa.

Muitas organizacGes oferecem em seus websites, de forma gratuita ou paga,
catdlogos de exposicOes e material pedagogico relacionado a sua colecdo permanente
neste formato. Algumas organizacBes ligadas a pesquisa também disponibilizam
coletdneas de artigos apresentados em semindrios, congressos e outros eventos
semelhantes.

Tradicionalmente oferecidas para download nos formatos .pdf (o mais utilizado
por ser considerado universal e ndo perder a formatacdo do conteido), .doc, .odt, .txt, lit
e .opf; devido a esta variedade de extensdes existem programas especificos (software)
que podem ser instalados em desktop, smartphone e tablets para a leitura dos e-books.

Nos ultimos anos tem se usado o formato ePub, que permite um layout fluido
adaptavel aos diferentes tamanhos de telas dos dispositivos utilizados; isso significa que
nesta formatacdo ndo h& numeracdo de paginas. Varias empresas que trabalham com a
comercializacdo de e-books oferecem softwares ou aplicativos “leitores” para a leitura no

formato ePub (como exemplos: a Amazon tem o Kindle e Livraria Cultura tem o Kobo).
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Com esses “leitores” € possivel fazer anotacdes em partes do texto, marcar paginas e usar
“busca por palavra”.

O formato ePub3, sendo de base HTML5 com CSS, é hipermidia (possibilitam
audio, video, animacdes e links externo que conectam o leitor com paginas especificas de
websites ou com as redes sociais oficiais da organizacdo responsavel) e interativo,
trazendoa possiblidade deinsercdo de informacdo pelo usuario em campos pré-marcados.
Este formato também carrega maior quantidade de informacdo (metadados) que 0s
formatos anteriores, o que facilita com o que o livro seja encontrado na internet e produz

maior acessibilidade para pessoas com dificuldade de visdo ou de leitura.

Google Arts and Culture

O aplicativo (app) para smartphone, criado pela empresa americana Google Inc.
dentro do contexto do Google Cultural Institute baseado em Londres, Reino Unido,
oferece ao usuario a possibilidade de visitar centros culturais e conhecer suas cole¢des
virtualmente. Trata-se de uma ferramenta para explorar objetos artisticos e outras
manifestacOes culturais, materiais e imateriais, desenvolvidos pela humanidade ao redor
de todo o mundo. Todo o app pode ser traduzido para o idioma do smartphone através do
Google Tradutor.

Na pagina de Inicio, que funciona de forma semelhante ao feed de redes sociais,
0 app oferece uma lista de contelldo que redireciona 0 usuario para outras paginas
internas. Dentre esta lista, curada pelo proprio app através de algoritmos, ha colecdes de
museus, obras de arte agrupadas geograficamente e por tema, locais tombados como
patriménio cultural da humanidade para visita virtual, obras sugeridas para visualizacdo
em zoom e celebracgOes tradicionais de rua que podem ser exploradas em 360°, entre
outros. Apos a rolagem desta lista, o usuario encontrara indicacfes de possibilidades do
app como o ArtSelfie, Super Zoom, Explorador de Conexdes e coletaneas tematicas, por
exemplo: “O que ¢ Arte Contemporanea?”’; que também podem ser acessadas atraveés do
icone “Explorar”, localizado na parte de baixo da tela.

O conteudo das listas é desenvolvido por organizacbes parceiras do Google
Cultural Institute e as informagdes técnicas como curadoria, fotografia ou edicdo de
video, localizacdo geografica e organizacdo podem ser encontradas ao final da pagina.
Assim, 0 app ndo cria o contetdo, apenas organiza e distribui através de algoritmos. O

usuario pode marcar o conteudo como “favorito” para encontra-lo facilmente
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posteriormente. No caso de obras marcadas como favoritas, 0 usuério também pode
organiza-las como pequenas galerias particulares.

Possivelmente o mais conhecido, ArtSelfie € um recurso do aplicativo que utiliza
a tecnologia de reconhecimento facial para dar ao usuario um retrato em pintura de
alguém que se paregca com ele. O usuério deve tirar uma foto de si mesmo, conhecida
como “selfie”, dentro do proprio app (que recebeu permissdo no momento da instalacao
para acessar a camera do aparelho) e o app busca em seu banco de dados imagens que
tenham o mais alto grau de semelhanca. O usuario tema possibilidade de conhecer a obras
indicadas (ano, artista, estilo, histéria, etc.) e outras obras semelhantes categorizadas por
estilo, nacionalidade, artista e técnica e também de compartilhar em suas redes sociais 0s
resultados.

Utilizando a Visita Virtual, o usuario pode caminhar por galerias (como a
Chateaubriand do MASP, Sao Paulo), locais tombadoscomo patrimdnios culturais (como
Machu Picchu), bairros considerados como epicentros culturais (como o West Kowloon
em Hong Kong, China) e outros espacos ligados a organizacdes culturais e de tecnologia
(como uma estagéo espacial internacional), totalizando mais de 4.450 possibilidades.

Com o Super Zoom ¢é possivel ver as obras em detalhes, 0 que muitas vezes nao e
possivel mesmo presencialmente devida a necessidade de manter certa distancia da obra.
Ha duas opcoes relacionadas ao nivel de controle do usuario: o zoom pode ser controlado
pelo préprio app, que traz comentérios sobre detalhes destacadosdaobra, ou 0 zoom pode
ser controlado pelo usuario.

Através do “Explorador de Conexdes”, o usudrio encontra obras agrupadas por
estilo ou movimento artistico, periodo historico, nacionalidade ou grupo étnico, técnica,
material de suporte, cor predominante e linguagem artistica. O app também lista os itens
mais pesquisados na ferramenta de busca.

A coletanea tematica “O que € Arte Contemporanea?”, apresentada no dia sete de
setembro de 2019 na pagina inicial desta pesquisadora, foi realizada em parceria com 196
organizagdes de arte, incluindo 16 brasileiras, e traz seu contetdo em trés partes: 1) “O
Basico™: trés editoriais contendo entrevista e material pedagogico; 2) “As Principais
Perguntas”: cinco listas intituladas “Quem — Os artistas”, “O Qué — As obras de artes e
exposigdes”, “Onde— As galerias e instituigdes”, “Como — material e método” ¢ “Por Qué
— As questdes que moldam a arte atualmente”; 3) “Arte Contemporanea em Detalhes™:

seis links que d&o ao usuario acesso a onze artigos, 43.804 obras, 657 exposi¢es online,
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196 colecOes de organizacGes de arte, 258 visitais virtuais e 919 videos, sendo alguns em
360°11L,

O icone da camera dé acesso a opgdes que usam realidade aumentada como o Art
Projector e o Pocket Gallery, entretanto esses recursos nao estao disponiveis para alguns
modelos de smartphone. O quarto icone do menu, “Por Perto”, indica espagos culturais
nas proximidades, acessando o GPS do aparelho. Através de deep linking, o app conecta

0 usuario com o Google Maps, para que ele possa encontrar rotas de acesso.

QR Code

Cadigo QR (do inglés Quick Response) é um codigo de barras bidimensional que
pode ser convertido em endereco URL ou URI, localizagdo georreferenciada, contato,
SMS e outros tipos de informacdo ao ser escaneado por um smartphone, através da
camera do aparelho, tanto no sentido vertical quanto no horizontal. Ha assim a
necessidade de o aparelho estar conectado a Internet e possuir um aplicativo de leitura -
h& um grande variedade desses aplicativos e muitos sdo gratuitos.

O codigo foi desenvolvido em 1994 pela Denso-Wave, empresa japonesa
fornecedora de pecas para a Toyota. O objetivo inicial era desenvolver um processo
rapido de identificacdo das caixas enviadas a gigante automobilistica.

Possui baixa complexidade para utilizacéo e baixo custo de producao, entretanto
é capaz de armazenar centenas de informacdes a mais do que o cddigo de barras
convencional, mesmo ocupando até um décimo de area na versdo impressa.

S&o comuns em materiais impressos - revistas, folhetos, banners —como elo entre
o offline e o online. A imagem estatica do codigo impresso traz diferentes dindmicas ao
expandir a informagdo com contetido que ndo seria possivel disponibilizar de outra forma
(por exemplo, material audiovisual). Encontra-se o codigo QR em pontos turisticos e
marcos historicos como forma de fornecer informagdes detalhadas sobre o espaco,
incluindo: informacdes técnicas, histdria, indicacbes de locais relacionados, entre outros;
o0 que possibilita a criacdo de roteiros culturais pela cidade. E possivel também ver o
cddigo em eventos e exposicBes. O codigo QR é também uma forma de oferecer
acessibilidade a pessoas com necessidades especiais, por exemplo, as que se comunicam
em libras (PORTO, 2017).

111 Todos os nimeros apresentados dizem respeito ao contetido disponivel no aplicativo no dia sete de
setembro de 2019.
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Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) consiste na criacdo de ambientes hibridos, entre o
real/fisico e o virtual, tridimensionais por meios computacionais que permitem a interacao
do usuario em tempo real, através de movimentos corporais. Ha diferentes classificacdes
dos sistemas de RV, entretanto, duas caracteristicas sdo pertinentes da RV: imersao e
interacdo. O crédito para o desenvolvimento da tecnologia fica dividido entre o cineasta
Morton Heilig (1926-1997) e o artista Myron Krueger (1942-). Ja o termo “realidade
virtual” foi cunhado pelo musico e cientista da computag@o Jaron Lanier (1960-) durante
a década de 80 (SACASHIMA, 2011).

Uma década depois, Tom Caudell, pesquisador de aviacdo, desenvolveu o termo
“Realidade Aumentada” (RA) cujo o sistema pertence ao campo da RV e que, segundo
Paul Milgram, “faz parte daRealidade Mista e se posiciona em algum ponto darealidade-
virtualidade continua que conecta um ambiente totalmente real aum ambiente totalmente
vistural” (SACASHIMA, 2011, p 21).

Devidoa caracteristica deimersdo, estatecnologia normalmente esta ligada a tipos
de hardware acoplados ao corpo como 0s 6culos ou capacetes de optical see-through
(sistema de visdo oOptica direta) e smartphones no sistema de visualizagéo indireta, sendo
gue nem todos os modelos atuais no mercado podem interagir com RV. Entretanto, ha
também o sistema RAE (Realidade Aumenta Espacial) que trabalha com o alinhamento
preciso de projetores. Com estes recursos, pode ser trabalhar a RA tanto dentro de
ambientes fechados quanto em ambientes externos; sendo a primeira op¢éao preferivel por
maior possibilidade de controle dos elementos e facilidade dos processos (SACASHIMA,
2011).

Sobre a interagdo, podemos dizer que, considerando “o grau de relagdo homem-
maquina mediatizada por imagens, representagdes, sons, sistemas roboticos e outros” (p
33), a RA é um sistema interativo pois o0 emissor pode atuar também como receptor, ja
que existe um alto grau de possibilidade de intervencdo e manipulacdo das informacdes
e até de gerar novas informacgbes (SACASHIMA, 2011).

E uma forma de trazer o interator (nome dadoao usuéario do sistema) para um
tempo-espaco que ndo mais existe ou que nunca existiu.

Um modo acessivel de experimentar RV é o Google Cardborad Project, uma
plataforma em open source que permite o desenvolvimento de aplicativos de RV para
smartphones, tanto Android quanto iOS, que serdo utilizados juntos aos Oculos de

papeldo, desenhado pela Google que pode ser montados por qualquer pessoa com acesso
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ao projeto. E possivel encontrar as informacdes técnicas do projeto no website GitHub,
comumente utilizado por programadores que trabalhnam em open source. O objetivo do
projeto e levar RV “as multiddes” possibilitando seu uso a educadores que poderéo levar
“a sala de aula em excursdes virtuais para qualquer lugar do mundo” (BICKHOFE et all,

2015).

Midias Sociais

As midias socias surgiram como canais de disponibilizacdo e troca de informacdes
produzidas pelos e para os usuarios, facilitando acesso, divulgacdo e cruzamento de
manifestacBes culturais em diferentes linguagens artisticas.

Usaremos como base tedrica para a definicdo de Boyd e Ellison: “servi¢os
baseados na web que permitem aos individuos: 1) construir um perfil publico ou semi-
publico dentrode um sistema limitado, 2) articular uma lista de outros usuarios com quem
eles compartilham uma conexdo e (3) visualizar e percorrer sua lista de conexdes e
aquelas feitas por outros dentro do sistema.” (apud GALEGALE 2017, p 44)

Citamos como exemplo as seguintes midias socias: Instagram, Pinterest,
YouTube, Flickr, SoundCloud, Tumblr, Facebook, LinkedIn, Snapchat e Twitter. Cada
midia social tem suas proprias especificidades, por exemplo: no Twitter s6 é possivel
compartilhar textos de até 280 caracteres com espa¢o; no Instagram compartilha-se no
feed principal imagens fixas, gifs e videos; o diferencial do SnapChat é que todo o
contetdo compartilhado ird desaparecer apos 24 horas.

Estas midias sociais sdo espagos virtuais de convivio para uma sociedade que
existe a partir de relagdes e vinculos entre individuos. Sendo uma rede social “o resultado
da criacdo de relacionamento entre pessoas que compartilham valores em comum”
(GALEGALE, 2017, p 41), as midias sociais sdo 0s espacos Vvirtuais onde se estabelece
ou se aprofundaa rede social. Entretanto, estas plataformas nao s6 possibilitam as trocas,
mas sim se tornam, de acordo com Bruno Latour, “lugar simbdlico no qual se instauram
interagdes entre as tecnologias, os sujeitos ¢ a sociedade”, um ambiente de relagdes
(GALEGALE, 2017, p 49 €50).

As midias sociais geram uma expansdo dos circulos sociais, oferecendo novas
oportunidades de aprendizagem e interacfes pessoais. N&do € incomum a formacao de
relacionamentos entre pessoas que nunca tiveram interagdes fora do ambiente virtual.

Toda a interagdo entre os usuérios ocorre a partir do compartilhamento e da

criacdo colaborativa de contetdos em diferentes formatos por qualquer pessoa que tenha
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acesso a internet. Assim, todo conteddo dentro das midias sociais € criado pelo usuério e
ndo ha centralidade. Tim O’Reilly fala sobre a “Web 2.0”, um novo estagio da internet
que surgiu com um conjunto de mudangas a partir de novo status do usuario, que ndo
apenas recebe contetdo, mas também produz (GALEGALE, 2017).

As organizagOes culturais costumam utilizar esses recursos para manter contato
direto com o seu publico, informando sobre programacdes e alteracdes emergenciais das
mesmas, respondendo duvidas dos usuérios, divulgando seus objetos simbdlicos em
exposicoes, entre outras acoes.

Recentemente, tem crescido o nUmero deartistas e coletivos que se utilizam destes
espacos para exibirem seus trabalhos, tanto como uma forma de portfélio aberto, quanto

como uma variacdo de exposi¢éo virtual.

Gamificacéo

O termo ¢ de complexa definicdo, porém pode ser entendido como: “usar
elementos do design de jogos em contextos ndo relacionados com jogos”112 (Dopker et al
2013). Seu objetivo principal é aumentar a interacdo e o engajamento dos usuarios. O uso
comum da palavra jogo pode levar a um entendimento errbneo do que se trata
gamificacdo. DOpker et al (2013) indica que, no uso que fazemos aqui, se trata de algo
“estruturado por regras € um conflito competitivo focados em uma meta”113; assim néo
ha muito espaco para exploracdo, side quests!'# e jogadas livres. Para compreendermos
melhor o processo de gamificagdo, ¢ necessario também definir melhor “contexto nao
relacionado a jogos”.

Gamificacdo usa mecanismos de jogos onde ndo sdo usualmente
esperados. Esta expectativa depende de aspectos socialis,
historicos e culturais. Consequentemente, ndo ha o contexto ndo
relacionado com jogos, porém — dependendo do grupo alvo —
jogadores irdo esperar por estes elementos ou ndo (DOPKER et
al, 2013)1%5

Gamificagcdo pode ser desenvolvida tanto no espago fisico quanto no espaco
virtual domuseu, em alguns casos realizados no espaco fisico houve aadicdo de realidade

aumentada e QR code. Ambos espacos costumam utilizar aplicativos em smartphones.

112 Tradugdo sugerida para “use of game design elements in non-game context”.

113 Tradugdo sugerida para “is structured by rules and competitive strife towards a goa”

114 Termo comum para buscas ou pequenas aventuras paralelas ao enredo principal do jogo.

115 Tradugdo sugerida para “Gamification uses game mechanisms where they are usually not expected. This
expectation depends on social, historical and cultural aspects. Consequently, there is not the non-game
context, but — depending on the target group — players will expect game elements or not.
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O uso de gamificacdo em organizagdes culturais esta sempre relacionada com a
experiéncia de aprendizado e ndo simplesmente de entretenimento. Os jogos
normalmente focam na exploragdo do acervo do museu, levando o usuério a conhecer
melhor as obras e artistas apresentados. Na construcdo dos jogos, cria-se uma histdria de
fundo que serve de guia para a aventura do usuério. Anita Joan Potucek compartilhou em
seu blog pessoal'l® o processo de desenvolvimento de um aplicativo para o Museu
Britanico explorando gamificacdo e aponta que esta pode ser a melhor maneira de

aumentar o engajamento do publico dos museus.

116 «“Gamification of the Museum Experience — UX case study” por Anita Joan Potucek. Publicado em
24/03/2019. Disponivel em link.medium.com/uuVvGXK3x6. Visitado em 16/05/2020
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ANEXO C: Critérios para analise do uso de hipertexto e possibilidades de interacao

em espacos virtuais.

Os seguintes critérios foram listados a partir da tese de doutorado intitulada
Cultural Journalism in a digital environment de Dorados S Silva, defendidaem 2016 na
Universidade Nova Lisboa. Silva (2016) propde um guia de andlise para engajamento de
leitores. Tendo este guia como ponto de partida, propomos critérios para analisar as
possibilidades de hipertexto e interatividade em espacos virtuais de arte considerando as
diferentes formas de interacdo publico-arte; publico-artista; publico-publico; e publico-

equipe do website.

Hipertexto (de navegacdo pelo website):

e Website responsivo (versdo para desktop e mobile);
e Ferramentas conectando conteudos relacionados;

e Categorizacdo ou Indexacao;

e Tags;

e Caixa de pesquisa;
Interatividade com o website:

e Recebimento de alertas (RSS);
e Newsletter periodica;
e Meio de contactar a equipe (e-mail, caixa de mensagem)

e Participacdo de eventos com equipe.

Interatividade (com a obra, com artistas, entre o publico):

e Meio de contactar o artista;

e Espaco para comentérios;

e Possibilidade de compartilhamento (e-mail e/ou midias sociais);
e Material complementar (atraves de links internos ou externos);

e Participagdo de eventos com os artistas.
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APENDICE A: Bio dos artistas coletivistas

Texto disponivel em http://iwww.artes.uff.br/projetopandemia/index.php?id=interacoes

Adryana Diniz

Pesquisadora-propositora  em cibermediacdo cultural. Mestranda em Estudos
Contemporaneos das Artes na Universidade Federal Fluminense, investigando o tema “o
mediador como criador-propositor na cibercultura”. Desenvolve, a partir de sua pesquisa,
experimentacdes poéticas em cibermediacdo e sdo estes trabalhos que ela traz para a

residéncia.

Amanda Erthal

Artista Visual, Fotdgrafa e Mestranda em Estudos Contemporaneos das Artes na
Universidade Federal Fluminense, em sua formacdo artistica cursou o Programa
Fundamentacdo na EAV Parque Lage. Dispde de técnicas com a assemblagem, bordado,
fotografia, pintura e objetos instalativos para compor uma linguagem poética que visa
refletir e tensionar questbes acerca do Corpo e da Construcdo da Condi¢do Feminina na

sociedade e na arte contemporénea.

Ana Bia

Artista Visual. Graduada em Artes-UFF. Reflete sobre as relacdes da terra, territorio,
raizes e as historias. Utiliza técnicas como barro, colagem digital, bordado, fotografia e
escultura. Ja participou de algumas exposicfes coletivas, sendo algumas delas “Tenho
Fome de Lama” (galeria Aberta — RJ, 2019), “III Pega” (Centro Cultural Phabrika- RJ,
2019) e “Distopias” (Espaco Apis-RJ, 2019).

Christian Paredes

Artista-curador graduado em artes pela Universidade Federal Fluminense. Inicia sua
producédo a partir das ativagdes urbanas como o grafite e o lambe, onde desenvolve a
inser¢do do“eu” na sociedade. Em 2018, o artista amplia seus trabalhos a partir da criag@o
do Organi.co, onde explora a experimentacdo com diversos materiais, que somado a
retomada da escrita poética culmina numa retérica material. O que reverbera no artista

um sentimento de questionar os papéis no qual a arte é concebida.
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Gabi Bandeira

Artista multi-criadora, conclui sua graduacdo em Artes na Universidade Federal
Fluminense, participou de alguns coletivos além da residéncia artistica na SSW (Escocia,
2016). Atualmente encontra-se como mestranda no PPGCA-UFF, area de concentracéo
Estudos dos Processos Artisticos. Sua pesquisa, gira em torno de um programa de agdes
coletivas proposto pela mesma, para refletir sobre o lugar do artista contemporaneo e seus
processos de intervencdo e producéo de vida, decorrentes de trabalhos de agenciamento

coletivo e formacdo de redes.

Jordana Coan

E formada em Historia e lecionou em colégios por dez anos. Atualmente mestranda em
Estudos Contemporaneos das Artes na Universidade Federal Fluminense, desenvolve
pesquisa sobre misticismo, ocultismo, xamanismo e rituais, nos quais investiga temas

como ecologia, questdes indigenas, descolonialidade e inconsciente.

Julia Vita

E artista e poeta formada em Artes pela Universidade Federal Fluminense. Em 2019,
publicou “Alga Viva”, seu primeiro livro de poemas, pela Editora Cérrego (SP). E
coautora do grupo de producéo poetica Laboriosa, existente na cidade de Niterdi desde
2017. Com esse grupo gravou o disco “Arthus Fochi e os Botos da Guanabara”. Possui
textos e poemas publicados em revistas virtuais e fisicas. Produz videoarte, performance,

arte visual e instalacdo. Trabalha ha 3 anos no projeto pessoal “Trabalho Doméstico”.

Lorem Minz(

Multiartista. Graduande em Artes pela UFF. Inicia sua pesquisa buscando mapeamentos
subjetivos as memorias de subalternidade e possibilidades de transcendéncia — se
apoiando nas ficcBes visionarias, pensa estratégias e contra-fluxos na guerrilha do
sensivel a novas realidades e corporeidades. Se ocupa dos estudos dos campos situis e

outros tempoespago como pratica disruptiva e contra-colonial.

Marcello Magdaleno
E formado em arquitetura pela UFRJ, cursa mestrado na UFF em Estudos
Contemporaneos das Artes como a pesquisa “Mergulho - O Estudo da Convergéncia de

Linguagens nos Ambientes Imersivos”. Desenvolve trabalhos nas areas de musica,
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performance, fotografia e video. Apresentou no Festival Multiplicidade 2018 a
performance sonora “Cavernas de Saramago”. Com o espetaculo multi linguagem “Sobre
o Mar”, apresentou-se no Brasil, em Portugal, Angola, EUA, Canadd e S& Tomé e

Principe.

Mariana Queiroz

Poeta, dramaturga, produtora e performance, também estudou dublagem, percusséo e
canto. Atriz formada pela ETET Martins Penna e em RelacGes Internacionais na UFRJ.
Mestranda em Estudos Contemporaneos das Artes na UFF, onde constréi uma pesquisa
voltada para a criacdo de jogos-rituais coletivos, investigando simbologias do nimero

trés.

Rebeca Tolmasquim

Atriz, poeta, circense e artista visual, graduadaem Artes-UFF. Pesquisa a Instituicdo Arte
como Mercado Cultural. Experimente o hibridismo de linguagens que permitam a criacao
de um corpo maximalista buscando a conexdo entre referéncias institucionalizadas e
intelectualizadas com inspiracdes populares e cotidianas atentando aos atravessamentos

coletivos proporcionados pela experiéncia artistica.

Taineura Z

Avrtista, fotografa, educadora e colaboradora no Organi.co Atelier, em processo de
graduacio em Artes pela Universidade Federal Fluminense. E cria de Petropolis, vivendo
no Rio de Janeiro. Utiliza a imagem como memoria magica e conectiva, explora seus
desejos de conhecimento territorial para reconhecimentos sociais. Suas experimentacoes
visuais vividas por fotografias, videoarte e colagem foram suas ferramentas de
autoconhecimento ao investigar os meios urbanos que habitas, as vivéncias sdo guias que
fortalecem o trabalho de registros. Reconhece a resisténcia sobre ldgicas colonialistas e

pesquisas flertam com a arte-educacéo.

Tuca Mello

Avrtista multimidia e pesquisadora carioca em processo de graduacdo na Universidade
Federal Fluminense. Sua pesquisa consiste em articulagbes que circundam 0 corpo,
desejo, género, ambiente, interacdo ritualistica, manipulacdo de materiais organicos e

inorganicos. Desenvolve trabalhos a partir de audiovisual, fotografia, performances e
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manipulacdo de materiais. Vivenciou trés residéncias, uma no Espaco Rampa, outra
iniciada no Centro Municipal Hélio Oiticica e, em 2020, participou de residéncia no
Despina/RJ.
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APENDICE B: P4ginas internas do Livro dos Ritos — parte do projeto de mediacio

da 12 edicao da residéncia artistica virtual do coletivo Arte, Cura e Rituais.

DENTRO DESTE "LIVRO DOS RiTos* vOCE PODERA
CONHECER OS TRABALHOS QUE SEMEIAM ARTE, CURA &
RITUAIS NA RESIDENCIA VIRTUAL QUE OCORRE NO
@ORGANLCOATELIER

INSPIRADO NOS ANTICOS GRIMORIOS, COLECOES DE RITOS
DO PERIODO MEDIEVAL COM REFERENCIAS A ASTROLOGIA,
BOTICARIA E BENZEDURAS, TRAZEMOS, NESTE LIVRO, UMA
NOVA LEITURA DE “RITUAIS", CONVIDANDO VOCE PARA
SER PARTE DESTE PROCESSO E TRABALHAR COM OS
ARTISTAS.

UMA SIMPLES FRASE QUE SE APRESENTA COMO DESCRIGAO
SIMBOLICA DAS OBRAS PODE VIRAR UM MANTRA EM SEUS
LABIOS, SE ASSIM DESEJAR.

SICA OS5 LINKS EXTERNOS PARA EXPLORAR MAIS OS
TRABALHOS E CONHECER AS DIFERENTES COMBINACOES
POSSIVEIS ENTRE ELES,

COQHO EM UM RITO, ONDE A(j? COMPLEMENTA PALAVRAS
E SIMBOLOS, SUA PARTICIPACAO COMPLEMENTA O QUE 0§
ARTISTAS COMECARAM,

JUNTO DE CADA TEXTO, VOCE ENCONTRARA PEQUENAS
DESCRIGOES DE  RITUAIS  SIMBOLICOS. SINTA-SE
CONVIDADO A PARTICIPAR E COMPARTILHAR SUAS
EXPERIENCIAS CONOSCO ATRAVES DE
SARTECURAERITUAIS

RITUALPARA LYCIA
DE JORDANA COAN

CUIDAR DO QUE ME E PRECIOSO

A ARTISTA VEM EXPLORANDO RITUAIS TANTO NO SEU
COTIDIANO QUANTO EM SUA PESQUISA DE MESTRADO,
ONDE FOCA NO XAMANISMO DE ERNESTO NETO E NA
OBRA DE MARINA ABRAMOVIE, BUSCANDO ESTUDAR AS
REMCéES ENTRE A RITUALISTICA E O INCONSCIENTE.

ESTE TRABALHO £ UM RITUAL DE PROTECAO REALIZADO
PARA A ARTISTA BRASILEIRA LYGIA CLARK. O DESE)O €
PROTECE-LA DE FUTURAS FORMAS DE CENSURA. PARA
REPRESENTAR LYCIA, € USADO A FITA DE MOEBIOS,
COMO REFERENCIA A UM DE SEUS TRABALHOS,
*CAMINHANDO".

O QUE JORDANA APRESENTA NESTE PROJETO SERVE DE
TUTORIAL £ PODE SER REPRODUZIDO COM OS SECUINTES
MATERIAIS: CAIXA DE MADEIRA ESPELHADA, BARBANTE
BRANCO, PAPEL, OLEO COM ERVAS, VELA, PALO SANTO E
TENDO DIVERSOS OUTROS NOMES EM MENTE

RITUAL PARA PROTEGER QUEM

VIRE-SE NA DIREGAO DA PESSOA
OU INICIE UMA CONVERSA DE
ViDRO, CoM SEU CORAGAO REPLETO
DE AFETO £ CARINMO, 10GUE
QUANTOS BENOS VOCE DESEIAR,

- s
=
Iy

E A PARTIR DO ENCONTRO DE TODOS ESSES RITUAIS DE
CURA PELA ARTE, SURCEM CONEXOES.

05 ARTISTAS QUE AQUI APRESENTAMOS SE REUNEM PARA
CRIAR  NOVAS 9ROPOSI(6ES. EXPLORANDO AS
CONVERGENCIAS ENTRE O QUE JA EXISTE PARA
ENCONTRAR UMA OUTRA POSSIBILIDADE.

POIS, APESAR DOS RITUAIS NOS LEMBRAREM DE
TRADICOES £ ANCESTRALIDADES, A ARTE ESTA SEMPRE
SECUINDO EM FRENTE, BUSCANDO O DEVIR QUE SE
APRESENTA A NOS.

HA NOVAS CURAS QUE PRECISAMOS ENCONTRAR, POR
1550 A ARTE GERA NOVOS RITUAIS. AQUI TRADICAO E
CRIATIVIDADE SE FUNDEM.

QUEREMOS "RESIDENCIA®, ABRICO € CONVIVIO QUE CERA
UM AMBIENTE PARA TODO ESSE CRIAR. DISTANTES PELO
ISOLAMENTO, ENCONTRAMOS NO VIRTUAL ESTE NOVO
LOCUS PARA HABITAR, COM TODA A SUA POTENCIA QUE
NOS MOSTRA NOVOS MATERIALS, TECNICAS E CONTEXTOS.

NOVOS TRABALHOS SURGIRAO, NOVAS CONVERSAS VAD
SE DESENROLAR E CONVIDAMOS VOCE PARA ESTA
EXPLORAGAO. PARTICIPE DE NOSSA PROCRAMAGAO E DO
CONSTRUIR DESSA CURA COLETIVA NA ARTE.

ADRYANA DiNIZ
MeDIAGAD

- -



APENDICE C: Exemplo de Modelo Aspectual de Basden (2020)

Aspecto social e parte de sua constelagdo

Group
R Team g
_Network  Member Share
" Organisation Meeting :ael%&eé;
JTact Institutions Roles ',
‘ Agree———Associate Appoint
Turn-takin .
(anve'rsati%rz) - "Company" Community '
Greeting Inclusion - exclusion

Status

+ Politeness ‘
‘ Expectations Relationships Resp§m

Culture  Friendship, enmity  Courtesy

"~.Convention
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APENDICE D: Registros do trabalho do coletivo Arte, Cura e Rituais

Histdrico de edicdo colaborativa de um arquivo do coletivo Arte, Cura e Rituais na

plataforma Google Drive

Historico de versoes

Mostrar apenas versdes nomeadas

SETEMBRO DE 2020

4 de setembro de 2020, 23:21
Versdo atual
©® Christian paredes

2 de setembro de 2020, 17:05
® Jordana Coan

AGOSTO DE 2020

>

-

-

-

-

-

15 de agosto de 2020, 16:55
® Loren Muniz Da Costa

13 de agosto de 2020, 11:21
® Jordana Coan

13 de agosto de 2020, 02:28
©® Marcello Magdaleno

12 de agosto de 2020, 21:00
@ Jordana Coan

12 de agosto de 2020, 18:47
® Mariana Queiroz

12 de agosto de 2020, 17:04
® Mariana Queiroz

12 de agosto de 2020, 15:18
@ Jordana Coan

12 de agosto de 2020, 13:41
@ Jordana Coan

2 de agosto de 2020, 21:29
® Tuca Mello

JULHO DE 2020

>

31 de julho de 2020, 12:44
@ De Dentro Da Minha Costela

30 de julho de 2020, 18:52
® Mariana Queiroz

29 de julho de 2020, 22:31
® Mariana Queiroz

» 27 de julho de 2020, 17:41

® Loren Muniz Da Costa

® Mariana Queiroz

-

24 de julho de 2020, 21:59

® Loren Muniz Da Costa

v

21 de julho de 2020, 20:37
@ Tuca Mello

lateral PO de julho de 2020, 01:37

©® Amanda Erthal

» 19 de julho de 2020, 20:14
® Gabriela Bandeira

15 de julho de 2020, 17:23
©® Amanda Erthal

12 de julho de 2020, 01:11
® Christian paredes

v

12 de julho de 2020, 00:16

@ Christian paredes.
@ Amanda Erthal

-

10 de julho de 2020, 22:19
@ Christian paredes

10 de julho de 2020, 19:41
® Tuca Mello

4

10 de julho de 2020, 17:49
© Tuca Mello

9 de julho de 2020, 23:12
©® Adryana Diniz

8 de julho de 2020, 20:22
® AnaBia

6 de julho de 2020, 21:56
©® Tuca Mello

» 6de julho de 2020, 15:24
® Adryana Diniz

27 de julho de 2020, 15:18

26 de julho de 2020, 19:45
@ De Dentro Da Minha Costela

5 de julho de 2020, 21:05
© Marcello Magdaleno

5 de julho de 2020, 20:17

® Amanda Erthal
® AnaBia

4 de julho de 2020, 11:45
® Anz Bia

3 de julho de 2020, 21:56
©® Jordana Coan

3 de julho de 2020, 19:03
® Ana Bia

» 3de julho de 2020, 18:02
® Ana Bia
©® Jordana Coan
©® Adryana Diniz

MAIO DE 2020

» 24 de maio de 2020, 23:36

® Amanda Erthal

® Julia Vita

® Gabriela Bandeira
® Tuca Mello

» 24 de maio de 2020, 22:26
® Gabriela Bandeira
©® Amanda Erthal
® Julia Vita

v

24 de maio de 2020, 20:37

® Amanda Erthal
@ Gabrlela Bandeira

A

24 de maio de 2020, 17:53

@ Amanda Erthal
© Gabriela Bandeira

24 de maio de 2020, 17:20

@ Todos 0s usudrios andnimos
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Apresentacdo das linhas de pesquisa da residéncia.  Disponivel em:
http://iwww.artes.uff.br/projetopandemia/index.php?id=residencia-artistica

linhas de pesquisa

A proposta da residéncia Arte, Cura & Rituais €, durante o periodo de 30 dias,
investigar possibilidades de desenvolvimentos de trabalhos artisticos durante o
periodo de isolamento social. Buscando novas metodologias para que as producées
dos participantes se transformem em enunciacdes coletivas, ainda que distantes e
fisicamente individuais. Considerando o momento delicado de suspensdo de
resolucbes e solucdes rapidas, a atenc@o primordial desse projeto € dada ao
processo gradual de teorizacdo e experimentacdo da proposta, e ndo somente a
obra final. Escolhemos, dentro de uma infinidade de possibilidades, alguns eixos
que podem ajudar na estruturacdo das pesquisas:

. reconexoes, corpo & natureza:

Dentro desse eixo pensamos o resgate da conexao do ser humano com a natureza,
tanto com as subjetividades do inconsciente - e suas memorias -- quanto com a
natureza fisica da Terra.

. rituais de cura & protegao:

Esse eixo aborda praticas ritualisticas que auxiliam as vivéncias pessoais e mutuas,
a partir da relac@o da arte com os processos de cura e protecado. As tradicdes e
religiosidades que compdem trajetorias e, para além disso, ressignificacdes das
praticas ritualisticas na contemporaneidade. Ainda ha a exploracdo do
questionamento sobre o que configuraria esse novo tipo de ritualidade.

. novas configuragoes, corpo em domicilio:

Esse eixo trata mais diretamente sobre a nova realidade enfrentada durante a
pandemia da COVID19. O corpo afastado e se restabelecendo nas distancias, ndo
mais em transito. Como se organiza esse corpo confinado? Diante de tantas
restricdes ha a pesquisa sobre quais seriam as possibilidades restantes e que
surgem. As questdes acerca das estratégias artisticas e de contato no momento
atual, com a virtualidade mais latente em todos os ambitos por exemplo.
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Catdlogo das obras expostas atraves do Atelié Pandémica. Disponivel em:
http://www.artes.uff.br/projetopandemia/index.php?id=praticas-e-conformacoes

praticas e conformagoes:

arte, cura e rituais

Mg stabeiy  musiacies

conformacdes
Elementario Espagos de Depuragio: presenga oculta
de Jotdana Coan de Tuca Melo
Meio Fio

Triade para afiar Intulgdes: roda-virnual
de Tainews triada para

afiar intuigdes de Martana Queiro?

o
D Rt

U
wes
owve

v

Os banhistas
de Amanda Ertha

Cenas de Corpo ¢ Segredo

ge Loren Minzu

Merguiho - sonho coletive E preciso escoar

de Marceldio Mapdaieno de Ana Bia
Propagulos Esquema Artistico
de Gaby Bandera de Rebeca Tolmasquim

Propagulos "..‘n,n it ..:
.l .w! I'
.0. .00
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Subpasta do google drive com os documentos para atualizagdo da pagina da residéncia
no Atelié Pandémica

MeuDrive > =+ > 2°FASE-UFF > ABARESIDENCIAAMAURI + 21
Pastas Nome T
B cenas de corpo e segre B} FOTOS PLATAFORMA

Arquivos

B Atualizagio - semana 1 B Atualizagiio - Semana 2 B Atualizagho - Semana 3 B Awalizagio - Semana 4

B poc, AMAURI B Miniblos - A Pandemica



