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1 DADOS GERAIS

Os dados gerais sobre a presente proposta de exposicdo encontram-se

abaixo discriminados.

1.1 Tipo de Exposigao

Exposi¢ao curricular de curta duragdo intitulada Emaranhado: reflexées
sobre a cibercultura, planejada como pré-requisito para aprovacéo na disciplina
BIB3215 - Projeto de Curadoria Expografica, do Curso de Bacharelado em
Museologia da Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo (FABICO) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

1.2 Periodo de Realizagao
O calendario académico para o primeiro semestre de 2021 ainda esta em
discussao. A previsao € que as aulas comecem em agosto, sendo assim a abertura

da exposicao deve ocorrer em outubro de 2021.

1.3 Local de realizagao da exposigao

A exposicao sera realizada no mezanino do Museu da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS), localizado na Avenida Osvaldo Aranha, 277, Porto
Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil.

1.4 Horario de funcionamento
O horario de funcionamento da exposig¢ao € de segunda a sexta-feira, das 8h

as 20h, e aos sabados, das 9h as 13h.

1.5 Publico-alvo

O publico-alvo da exposicao € a comunidade da UFRGS, estudantes de
ensino Fundamental e Médio, moradores de Porto Alegre e regido metropolitana,
bem como quaisquer outros individuos que desejam conhecer e refletir sobre o
tema, incluindo pessoas que sao nativas digitais e aquelas que estdo se

familiarizando com a tematica.


https://docs.google.com/document/d/1RpLgVeGJlNFzs4USzaxqQQVKvTHvtU7la3HxhMOuzlg/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1RpLgVeGJlNFzs4USzaxqQQVKvTHvtU7la3HxhMOuzlg/edit#heading=h.2et92p0
https://docs.google.com/document/d/1RpLgVeGJlNFzs4USzaxqQQVKvTHvtU7la3HxhMOuzlg/edit#heading=h.tyjcwt
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1.6 Tema

O tema da exposigao € a cibercultura e sua influéncia em nossas vidas.

1.7 Coordenacgao do projeto

O projeto possui coordenagao e curadoria compartilhada por 11 estudantes
do Curso de Museologia da UFRGS inscritos na disciplina Projeto de Curadoria
Expografica, ministrada pela Profa. Dra. Vanessa Barrozo Teixeira Aquino no
semestre 2020/2, na modalidade Ensino Remoto Emergencial (ERE), também

assessorado pelo musedlogo da FABICO/UFRGS, Me. Elias Machado.

1.8 Prazo de Realizagao
O projeto sera executado entre agosto de 2021 e dezembro de 2021. O

apéndice A apresenta o cronograma de execucéao detalhado.

1.9 Custo estimado

O custo estimado do projeto é de aproximadamente R$ 10.000,00.


https://docs.google.com/document/d/1RpLgVeGJlNFzs4USzaxqQQVKvTHvtU7la3HxhMOuzlg/edit#heading=h.3dy6vkm
https://docs.google.com/document/d/1RpLgVeGJlNFzs4USzaxqQQVKvTHvtU7la3HxhMOuzlg/edit#heading=h.1t3h5sf
https://docs.google.com/document/d/1RpLgVeGJlNFzs4USzaxqQQVKvTHvtU7la3HxhMOuzlg/edit#heading=h.4d34og8
https://docs.google.com/document/d/1RpLgVeGJlNFzs4USzaxqQQVKvTHvtU7la3HxhMOuzlg/edit#heading=h.2s8eyo1
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2 APRESENTAGAO

Trabalhar coletivamente. Talvez este seja um dos maiores desafios deste
projeto. A exposigao curricular Emaranhado: reflexbes sobre a cibercultura,
pré-requisito para a obtencdo do titulo de Bacharel em Museologia, é fruto de
multiplas inquietagbes de estudantes, cada qual com sua trajetdria e interesses
proprios. Dessa miscelénea, se cria um processo democratico: todas as etapas, da
escolha do tema a conceituagdo do projeto, foram realizadas conjuntamente,
através de votagdes abertas. Conceber uma exposicao, independente do formato ou
contexto em que isso se da, € uma atividade coletiva: feita do coletivo e para o
coletivo. Um exercicio que requer, além de pensamento critico e disposi¢cao para
trabalhar em grupo, alteridade, paciéncia e escuta.

No ambito da Museologia, as exposi¢des figuram enquanto importante meio
de comunicagao, construcao de conhecimento e socializagao da produgao cientifica.
Conceber uma exposi¢cao € uma forma de contarmos mais uma historia, através de
um profundo processo de pesquisa, construcao de narrativa, selegcao e recortes. Um
processo que se faz de forma inter e transdisciplinar e que nao é fechado em si
mesmo.

Como planejar uma exposi¢ao em periodo pandémico?

Se conceber uma exposigao coletivamente ja era um desafio, nossa tarefa
ganhou contornos ainda mais precisos com a chegada da pandemia de COVID-19,
em marco de 2020. Nao so pelo fato de termos de trabalhar com dois formatos
distintos de expdr (presencial e virtualmente), mas porque nossos encontros em
sala de aula e a troca de ideias entre os corredores da FABICO — bem como
nossas relacdes pessoais, profissionais, académicas — passaram a ser mediadas
através das telas. Parte das atividades foram suspensas, vidas foram perdidas, mas
para isso ndo ha volta. Palavras como distanciamento social, lockdown, quarentena
e home office passaram a integrar as conversas do cotidiano. Quanto tempo até o
retorno a normalidade? Se a cibercultura ja se fazia presente de forma proficua em
nossas vidas, com a crise sanitaria da COVID-19 seu alcance tornou-se
exponencial. Nascia, ai, a fagulha disparadora do tema da exposigao.

A primeira decisdo tomada pela turma dizia respeito a tematica do projeto.
No primeiro encontro, foram apresentados os assuntos de interesse das e dos
alunos. Em seguida, realizamos a votagao. Uma das preocupacgdes do grupo era —

e segue sendo — retratar um tema de interesse coletivo e de relevancia social. No
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artigo Museologia e Museu, a musedloga Waldisa Russio Camargo Guarnieri

pontua:

Num mundo cheio de tensdes, em que as nagdes e 0s povos atravessam
diferentes estagios em tempos socioldgicos nitidamente desiguais e dos
quais, cada vez mais, se tem consciéncia, numa época em que 0 homem
se sente cada vez mais solitario e alienado, e mais consciente de sua
finitude, cabe ao museu ser o reintegrador, o elemento de compreensao e o
agente da Utopia, entendida esta como a fase inspiracional que antecede
ao planejamento, atividade racional e racionalizante; a Utopia, dentro da
qual o museu vai agir, e o terreno das probabilidades, que vai tornar o plano
possivel (GUARNIERI, [1979] 2010, p. 85).

Em seu texto, escrito na década de 1970 mas que segue sendo atual,
Guarnieri aborda questdes latentes no tempo presente, como desigualdade social,
solidao e finitude. Qual o papel da Museologia neste contexto? Como ser um agente
de integracdo? E possivel pensar a utopia em uma exposicdo? Que reflexdes
estariam a espera de serem tensionadas neste projeto? De que maneira
poderiamos responder aos problemas do nosso tempo através do olhar da
Museologia?

A partir de uma das propostas sugeridas — pensar nossa relagdo com a
cibercultura e quais as consequéncias dela para a nossa constituicdo enquanto
sujeitos —, entendemos que este seria um tema relevante e possivel de ser
desmembrado sob diferentes leituras de mundo, pensando questdes como excluséo
digital, desigualdade social, globalizagdo, sociedade da informagéo, entre outras.
Sendo assim, Emaranhado: reflexbes sobre a cibercultura ¢ um convite a

pensarmos a cibercultura na contemporaneidade.
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3 OBJETIVOS

Os objetivos da exposi¢cdo encontram-se abaixo discriminados.

3.1 Objetivo geral

Produzir uma exposicdo museologica que problematize a cibercultura e a

forma como ela afeta a vida da sociedade contemporanea, através de uma

linguagem acessivel (intelectual e fisicamente) e de uma narrativa que envolva e

desperte a curiosidade e a reflexdo no publico.

3.2 Objetivos especificos

a)
b)

c)

d)

f)

¢)]

h)

Os objetivos especificos deste projeto de exposi¢ao séo:

pesquisar sobre a cibercultura e seus temas correlatos;

comunicar a cibercultura a partir de uma perspectiva histérica, analisando as
formas com as quais nos relacionamos com ela na contemporaneidade;
discutir os usos, poténcias e falhas da internet no século XXI e a
dependéncia tecnoldgica;

promover reflexdes sobre as potencialidades da cibercultura perante a
melhoria da qualidade de vida da populagdo, bem como seus limites e os
desafios que ela apresenta;

conceber agdes educativas-culturais vinculadas a tematica da exposi¢cao a
fim de promover a proximidade e reflexdo acerca do tema;

problematizar a exclusdo digital e a segregagdo entre conectados e
nao-conectados, evidenciando os conflitos geracionais, econémicos e
culturais que permeiam o tema;

inspirar uma tomada de consciéncia no publico a respeito dos usos da
internet;

avaliar o processo de curadoria expografica nos aspectos da produgéo do

espaco expositivo, das acdes educativo-culturais e dos estudos de publico.



4 METAS

15

As metas da exposicdo, com seus respectivos responsaveis e periodo de

execucao encontram-se assinaladas no Quadro 1.

Quadro 1 - Metas da Exposicao

ACAO

PERIODO

RESPONSAVEL

Pesquisa sobre
conceitos-chave e elaboragao
da narrativa

Inicio: Fevereiro de 2021
Término: Maio de 2021

GT Pesquisa e
turma

Arrecadacao de itens para o
brecho virtual

Fluxo continuo

Toda a turma

Arrecadacédo de R$5.560,00
pelo formato de vakinha online

Abril a Junho 2021

GT Financeiro

Criagao de rifa (“pacote” de
més gratis na plataforma de
streaming Netflix)

Agosto 2021

GT Financeiro

Divulgacao e organizagao do
perfil do Brecho virtual

Fluxo continuo

GT Financeiro

Arrecadacao de mensalidades

Inicio: Fevereiro de 2021
Término: Julho de 2021
(retomavel para
execucao do projeto)

GT Financeiro

Prospeccao de acervo e
instituicdes parceiras

Inicio: Fevereiro de 2021
Término: Abril de 2021
(retomavel para
execucao do projeto)

GT Acervo

sobre os conceitos da
exposigao

Concepcgéao da identidade Abril de 2021 GT Comunicagéao
visual da exposigao e

implantagdo em material

grafico

Pesquisa com publico externo | Maio de 2021 GT Avaliacao

Didlogos com especialistas

De Margo até finalizagéo
da execucao do projeto

GT Pesquisa e toda
aturma

Concepcao e pesquisa sobre
atividades educativo-culturais

Inicio: Fevereiro de 2021
Término: Abril de 2021
(retomavel para

GT Educativo
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execucao do projeto)

Criagéo de projeto de Maio de 2021 GT Comunicagéao
divulgagao da exposicao

(midias sociais)

Criacao de midia kit para Abril de 2021 GT Comunicagao

divulgar e convidar para
exposigao

Produgao de material educativo
(atividades) e referéncias

Inicio: Fevereiro de 2021
Término: Maio de 2021

GT Educativo

Listagem e contato com os
possiveis convidados para
integrar as rodas de conversas
do educativo (e possiveis
parceiros)

Maio de 2021

GT Educativo

Criagdo de um Comité de
Acessibilidade, para
acompanhar a execucao do
projeto

Junho de 2021

GT Educativo

Fonte: dos autores, 2021.
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5 JUSTIFICATIVA

A justificativa para esta exposi¢ao recai, sobretudo, no uso exponencial que a
sociedade faz da internet e na imersao em que vivemos na cibercultura, responsavel
por mediar grande parte das relagbes sociais estabelecidas no século XXI,
moldando o trabalho, o consumo, o estudo e as relagbes afetivas desenvolvidas na
era da chamada Sociedade da Informacdo. Apesar do uso ampliado, acredita-se
que grande parte da populagao saiba pouco a respeito da histéria da cibercultura ou
tenha uma escassa nogao de suas potencialidades e limitagbes, bem como da
exclusdo digital em curso. Isso se deve a naturalizagdo da cibercultura como algo
dado, sendo de grande valia uma exposi¢do que questione seus usos, abusos e a
forma como ela afeta a vida da sociedade.

O socidlogo, filésofo e pesquisador francés Pierre Lévy € uma das maiores

referéncias no assunto. Em seus estudos, ele trabalha com a seguinte premissa:

[...] o retrato da cibercultura: a nova forma de universalidade que inventa, o
movimento social que a faz nascer, seus géneros artisticos e musicais, as
perturbagdes que suscita na relagdo com o saber, as reformas educacionais
necessarias que ela pede, sua contribuigdo para o urbanismo e o
pensamento da cidade, as questdes que coloca para a filosofia politica.
(LEVY, [1997]11999, p. 14).

A cibercultura € decorrente de um novo momento pelo qual passamos
enquanto sociedade e, como qualquer periodo de transformacodes, € repleto de
rupturas e incertezas, embora isso ndo possua, necessariamente, uma conotagao
negativa, pois a incerteza € o que nos convida a inovagao, como afirma Néstor

Garcia Canclini:

N&o vejo nada de desfavoravel na incerteza. Parece-me que ha mais riscos
na rotina, na repeticdo, em fazer o mesmo. A incerteza tem a vantagem de
nos abrir a outros modos de conceber o real e as relagbes entre as
pessoas. Claro que é dificil viver permanentemente na incerteza.
Necessitamos nos agarrar a um assento, a um pais, a relagdes afetivas que
nos paregam mais ou menos duradouras, que nos deem confianga.
Necessitamos tanto da incerteza como da confianga, mas € ilusério viver
apenas na confianga. (GARCIA CANCLINI, 2015, p. 122).

Em nossas praticas cotidianas, tal incerteza se materializa engendrando
nossas relagdes como se vivéssemos em uma rede que é ordenada e desordenada
ao mesmo tempo, constituindo o emaranhado que inspira nossa reflexdo. Neste
processo curatorial de conceber e planejar uma exposicado museoldgica levantamos

inumeras questdes sobre a cibercultura.
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Um dos pontos-chave da turma foi a questao de tensionar a naturalizacdo em
volta ao tema. Nessa perspectiva, o pesquisador Alex Primo utiliza o conceito de
interacdo mediada por computador. Em sua pesquisa, Primo aprofunda questbes
como as interagbes online e offline, as quais ndao podem ser reduzidas ao
tecnicismo, entre tantos outros aprofundamentos. Destacamos o trecho a seguir,

parte de sua tese de Doutorado:

Quando se fala em ‘“interatividade”, a referéncia imediata é sobre o
potencial multimidia do computador e de suas capacidades de
programacgao e automatizagado de processos. Mas ao estudar-se a interagao
mediada por computador em contextos que vao além da mera transmissao
de informagdes (como na educacgao a distancia), tais discussdes tecnicistas
sao insuficientes. Reduzir a interagdo a aspectos meramente tecnoldgicos,
em qualquer situagao interativa, é desprezar a complexidade do processo
de interagdo mediada. E fechar os olhos para o que ha além do
computador. Seria como tentar jogar futebol olhando apenas para a bola.
Ou seja, é preciso que se estude ndo apenas a interacdo com o
computador, mas também a interacdo através da maquina. (PRIMO, 2003,
p. 32, grifo do autor)

Nesse sentido, é significativo refletir acerca das multiplas realidades e
interacbes que envolvem a cibercultura na sociedade contemporanea. Uma
exposicao museologica €& capaz de contextualizar, questionar e desmistificar
premissas, através dela é possivel propor novos olhares acerca da construgao
social, politica e cultural que se encontra nos “emaranhados” da cibercultura.

E necessario reforgar que o acesso a cibercultura ainda ocorre de maneira
muito desigual, no entanto os impactos no cotidiano sdo cada vez mais sentidos.
Cada vez mais compartilhamos nossas vidas com maquinas e aplicativos, tudo isso
no ciberespaco. Sentimentos, recordacgdes, dados sensiveis, trabalho, estudo e
lazer. Tudo se mistura, tudo se transforma em um grande emaranhado de
informacdes.

N&o podemos esquecer que estamos elaborando uma exposigao cujo tema &
a cibercultura e que se encontra imersa em uma pandemia sem precedentes na
histéria da humanidade. Como n&o refletir sobre tudo isso e sobre a importancia de
se tensionar esse novo cenario contemporaneo?

Ao refletirmos sobre a cibercultura em um periodo pandémico nos deparamos
com alguns relatos muito simbolicos e reais com relacdo a desigualdade social e,
consequentemente, digital. Um retrato dessa desigualdade é narrado na matéria

“Um ano de escolas fechadas: relatos de maes revelam o fracasso do EAD na
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Capital”", publicada pelo grupo de comunicagdo Matinal na data de 19 de margo de
2021, periddico da cidade de Porto Alegre/RS. Uma das maes compartilha que
somente o filho mais velho, 15 anos, conseguiu acessar a plataforma utilizada pela
rede estadual de ensino. No entanto, o menino nao conseguia compreender as
explicagcbes a distédncia e desistiu de prosseguir acessando os conteudos de
maneira remota. Além disso, foi necessario pedir dinheiro emprestado para colocar
créditos no celular. Uma frase da reportagem resume bem este panorama de
exclusao digital e vulnerabilidade social que milhares de brasileiros vivem: “Em
casas que mal tém agua e luz, internet para acessar a plataforma de ensino é artigo
de luxo”.

Soma-se ao abismo da desigualdade mais esse fator: a frequéncia escolar €
uma das ferramentas para o acesso as politicas publicas. Um exemplo é o
programa Bolsa Familia que tem seu pagamento atrelado a assiduidade do
estudante. Os impactos da pandemia ndo ocorreram somente no ambito da
educacao. Ela trouxe reflexos na economia e na renda familiar. A Lei 13.982/2020,
criada em 2 de abril de 2020, institui o auxilio emergencial destinado aos
trabalhadores informais, microempreendedores individuais (MEI) e pessoas de baixa
renda. No entanto, para o cidadao solicitar o beneficio € necessario um telefone,
modelo smartphone, com internet para baixar o aplicativo. Quantas panelas
continuaram vazias por falta de acesso?

Sera que os responsaveis pela gestdo publica consideram estes dados de
exclusao digital na hora de tragar estratégias e definir beneficios sociais? Como
nossos dados sao tratados? Como nossas vidas sao percebidas? Somos apenas
um algoritmo no ciberespago?

A alfabetizacao digital também passa pela questdo da segurancga dos dados
fornecidos e captados. Um caso emblematico ocorreu com a Central Unica de
Favelas (CUFA), que estava realizando o cadastro biométrico com reconhecimento
facial dos beneficiarios que acessam a ONG. O site G1 publicou uma matéria?
explicando os fatos. O fundador da CUFA compartilhou esta informacgao no Twitter.
Em seguida, a estudante de ciéncias de computacao (PUC/RIO) e ativista Nina da

Hora engajou-se para que a agao fosse suspensa. O motivo? Além da privacidade,

' Disponivel em: https://www.matinaljornalismo.com.br/matinal/um-ano-ensino-remoto/

2 Disponivel em:
https://g1.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2021/04/27/por-que-a-cufa-interrompeu-o-uso-de-re
conhecimento-facial-apos-polemica.ghtmi
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estudos indicam que o reconhecimento facial tem menor precisdo em pessoas
negras e de origem asiatica. Apos a repercussao e debate sobre a utilizagdo desta
tecnologia, a entidade optou por suspender o cadastro.

Ainda sobre as tecnologias de reconhecimento facial, a organizagao Coding
Rights publicou em janeiro de 2021 uma pesquisa® sobre os impactos no uso destas
tecnologias na autodeterminacédo de género nas pessoas trans e ndo-binarias. Uma
das problematizacbes levantadas pelo estudo é: o que acontece se uma pessoa
transiciona? O estudo destaca o caso de um jovem estudante trans que teve seu
passe de 6nibus bloqueado, impedindo o acesso gratuito ao transporte publico.
Enquanto sociedade, estamos preparados para a inclusdo destas ferramentas em
nosso cotidiano? Sera que nos refletimos sobre as fotos que postamos nas midias
sociais onde aparecem minha digital?

Em janeiro de 2016, Porto Alegre foi castigada por um temporal que deixou
sem luz alguns bairros por mais de 24h. Abaixo, uma imagem emblematica sobre o
espaco que a cibercultura ocupa no cotidiano e como um pequeno equipamento

eletrbnico pode exercer um grande impacto em nossa rotina.

Figura 1: Pessoas recorrem ao supermercado para recarregar bateria do celular

Fonte: Félix Zucco/ Agéncia RBS

3 Disponivel em:
https://medium.com/codingrights/tecnologias-de-reconhecimento-facial-na-verifica%C3%A7%C3%A3
o-de-identidades-trans-7d3ac3f49b92
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O jornal Diario Gautcho publicou uma reportagem* sobre a grande procura por
tomadas em supermercados para carregar o celular. Cinco anos se passaram, no
entanto, em estudo divulgado pelo IBGE em abril de 2021, afirma-se que 98,6% dos
brasileiros utilizam o telefone mével para acessar a internet. A pesquisa analisou os

dados de 2019, conforme imagem a seguir:

Figura 2: Grafico IBGE sobre equipamento utilizado para acessar a Internet

Internet

Equipamento utilizado
para acessar (2)

2018 2019
H Telaff?nal
o Gur 98,1% 98,6%

Micro-

EE “ior 90,7% 46,2%

[3° Jrewse 23,1% 31,9%
[Z] we 12,0% 10,9%

{2) Por pessoas de 10 anos ou mais de idade.

Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenagao de Trabalho e Rendimento, Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios Continua, 2019.

E valido ressaltar que a pesquisa revela a predominancia do uso de
smartphones para acessar o0 ciberespago. Ha retracdo tanto no uso de
microcomputadores como na utilizagdo de tablets. A televisdo aparece na terceira
posigao.

Sabemos da influéncia da cibercultura em nossas vidas, estamos

emaranhados na cibercultura, ela nos transforma e ndés a transformamos.

4 Disponivel em:

http://diariogaucho.clicrbs.com.br/rs/dia-a-dia/noticia/2016/01/sem-luz-em-casa-moradores-buscam-to
madas-em-supermercado-para-recarregar-celulares-na-capital-4964364.html?impressao=sim?impres
sao=sim
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Entretanto, ha espaco para avaliar o que esta presenca representa? Sabemos o
quanto somos impactados? Qual foi o ultimo termo de uso que vocé leu antes de
aceitar? Poderia ndo aceitar? E possivel afirmar que estamos em um novo tempo?
Notamos o quao imersos estamos no ciberespago? Reflexdes que pretendemos
levantar através da exposicdo Emaranhado: reflexbes sobre a cibercultura.
Convidamos nosso publico a vivenciar esta experiéncia de imersdo no tema,
relacionando-se com o espaco. E importante, acima de tudo, vivenciarmos essa
experiéncia e imersao completa ao tema através do toque, do olhar e da troca de

informagdo com os visitantes, neste espaco que é repleto de conhecimento,

mensagens e percepgoes diversas. Vamos juntos?



23

6 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentaremos o referencial tedrico que baliza a narrativa da
exposi¢cao. Destacamos os trés conceitos-chave que norteardo a construgao
expografica, tendo como macro-conceito a cibercultura, tema central da exposic¢ao.
Além da apresentagdo dos conceitos-chave, serdo abordados os subtemas e
conceitos transversais que dialogam entre si e que nos permitem problematizar e

refletir sobre a presenca da cibercultura na contemporaneidade.

6.1 Cibercultura, Ciberespaco e Sociedade da Informagao: decodificando
conceitos

As sociedades contemporaneas tém percebido as linhas limitrofes entre
mundo material e imaterial cada vez mais ténues. Essa dicotomia certamente
sempre existiu, pois 0 campo das ideias, da criatividade, da estética, do imaginario e
da semidtica, por exemplo, se dao na dimensao imaterial ou estudam
acontecimentos dela. No entanto, desde a criagdo de computadores, na década de
1960, até os dias de hoje, o crescimento da dimensdo imaterial tornou-se
exponencial e seus usos sao correntes para atividades culturais, econémicas e
juridicas na dimensao material. A Cibercultura, que acontece no Ciberespaco, de
dimens&o imaterial (QUINTARELLI, 2019), necessita de materialidade especifica
para seu funcionamento. Neste emaranhado entre imaterial e material, nossa vida
se estabelece enredada a Sociedade da Informacgao.

Em 1997, Pierre Lévy publicou o livro Cibercultura (Cyberculture, no francés
original). O estudo, apesar de anterior ao crescimento de hiperlinks e usuarios a
partir dos anos 2000, com a chegada da internet banda-larga (QUINTARELLI,
2019), é uma referéncia para se pensar a cibercultura. O autor propde reflexdes
acerca do impacto do desenvolvimento de tecnologias digitais de informagao e

[...] as novas formas artisticas, as transformacgdes na relagdo com o saber,
as questdes relativas a educacado e formacdo, a cidade e democracia, a
manutencdo da diversidade das linguas e das culturas, os problemas da
exclusdo e da desigualdade. (LEVY, [1997] 1999, p. 17)

Ja no final do século XX, o autor compreendia que a cibercultura seria
transformada e transformaria as artes, as estruturas e metodologias de estudo, o
contato e relagdo com as cidades, com sistemas politicos, com a globalizag&o. Lévy

também apontou que essas mudancas viriam acompanhadas de questdes como a
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exclusdo e a desigualdade social. De todo modo, a compreensdo das
transformacgdes vigentes e em potencial ndo provocaram uma postura avessa a
cibercultura. Lévy ([1997] 1999) apresenta uma perspectiva potente que norteara
seu estudo e, também, nossa exposi¢cdo. Segundo ele, ndo devemos tentar

caracterizar a cibercultura como algo positivo ou negativo, e sim tentarmos

[...] compreendé-la, pois a verdadeira questao nao é ser contra ou a favor,
mas sim reconhecer as mudangas qualitativas na ecologia dos signos, o
ambiente inédito que resulta da extens&o das novas redes de comunicagao
para a vida social e cultural. Apenas dessa forma seremos capazes de
desenvolver estas novas tecnologias dentro de uma perspectiva humanista.
(LEVY, [1997] 1999, p. 12)

A intengcdo de desenvolver novas tecnologias pautadas por uma visao
humanista existe desde a criagdo dos primeiros computadores e da internet
(LEINER et al. 1997; BELL, 2005). A luta pelo compartilhamento de informagdes e a
contribuicdo coletiva no desenvolvimento de cddigos e programas, sobre os quais
falaremos no subcapitulo seguinte, andam de maos dadas com o ciberespaco e,

portanto, com a cibercultura. Para Lévy ([1997] 1999 p. 17), o ciberespago

€ 0 novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagao digital, mas também o universo oceanico de informagdes que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo.

Esse novo espago comunicacional exige materiais, tecnologias, energia e
outros recursos fisicos para existir, bem como programas e interfaces para ser
compreendido por seres humanos. Dessa relagdo entre ser humano, programa e
maquinas, surge, desterritorializado e eternamente em expansdo, o ciberespaco.
Lévy resume a cibercultura como “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais),
de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, [1997] 1999, p.
17). Assim como Lévy, compreendemos a cibercultura e o ciberespago como
conceitos entrelagados e simbidticos. A cibercultura alimenta e desenvolve questdes
e anseios para o ciberespago que, através de novas tecnologias e saberes, se

expande e provoca mudancgas na proépria cibercultura.
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A Internet é a ferramenta mais difundida que permite acesso ao ciberespaco.
Ela possibilita a conexao técnica entre ser humano, programa e maquina. Julgamos
necessaria sua apresentacgao justamente por ser um dos pontos problematizados na
exposigao. Internet nao € sinbnimo de cibercultura e o ciberespagco abarca a
internet, mas nado se restringe a ela. Vale destacar que esta ferramenta é
frequentemente vista como inerente aos dias atuais, e sua “facilidade” de uso pode
mistificar seu funcionamento, minimizando sua complexidade. Nessa perspectiva,
abordaremos brevemente o tema neste capitulo. Segundo Morais, Lima e Franco

(2012, p. 42), podemos entender a internet como

[...] uma rede mundial de computadores ou terminais ligados entre si, que
tém em comum um conjunto de protocolos e servigos, de uma forma que os
usuarios conectados possam usufruir de servicos de informagdo e
comunicacdo de alcance mundial através de linhas telefébnicas comuns,
linhas de comunicagcdo privadas, satélites e outros servigos de
telecomunicagdes.

Existem algumas divergéncias na literatura quanto aos marcos relacionados
ao surgimento dos primeiros computadores e 0 que pode ser considerada a primeira
rede de computadores. Como o objetivo da exposicao é suscitar reflexdes sobre a
cibercultura, ndo traremos aqui uma pesquisa de félego que possa nos indicar uma
resposta unica. Apresentaremos, por conseguinte, dados da pesquisa Brief History
of the Internet (Breve Historia da Internet, em traducgao livre) publicada em 1997 por
Barry Leiner, Vinton Cerf, David Clark e demais sujeitos que atuaram diretamente na
implementacgao da Internet nos Estados Unidos em diferentes fases.

Neste estudo, disponibilizado pelo Internet Society®, projeto colaborativo que
atua pela democratizacdo da Internet, somos informados de que o principio da
Internet surgiu como resultado de um projeto militar para melhorar a vigilancia e o
compartilhamento de pesquisas. Com o decorrer do tempo, pesquisadores de
universidades passaram a se apropriar desse meio, realizando um levantamento e
um compartilhamento de informag¢des acerca desta ferramenta. Segundo Leiner et
al. (1997), o que possibilitou 0 amplo acesso a internet foi sua estrutura aberta, ou
seja, uma arquitetura pensada na diversidade de tipos de rede, orientada para todos
e ndo para um unico sistema. Existem diferentes tipos de rede, e utilizaremos, de

agora em diante, o termo internet para se referir a internet banda-larga, que,

5 Para mais informagoes, acesse: https://www.internetsociety.org/


https://www.internetsociety.org/
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segundo Quintarelli (2019), foi a que possibilitou o boom tecnolégico e de
comunicagao nos anos 2000 (com implementagao no Brasil somente em 2004).

A Internet, em si, segue em desenvolvimento. Vivemos hoje sob a Internet
das Coisas, o que Mariana Monteiro da Costa (2018) entende como o periodo em
que objetos do cotidiano estdo conectados a rede: a hiperconectividade abarca,
também, as coisas simples. Se estamos tao imersos, poderiamos indicar que todos
na Sociedade da Informagao vivem hiperconectados? N&o, porém somos todos
impactados pela Sociedade da Informagao, ou pela exclusdo ou pela imersao na
cibercultura.

No Brasil, por exemplo, a Internet foi implementada pelo poder publico na
década de 1980. Em um estudo realizado sobre a oferta e demanda da ferramenta,
‘constatava-se que o0 pais encontrava-se ainda numa etapa muito inicial do
desenvolvimento da teleinformatica, etapa talvez comparavel aquele do final dos
anos 60 nos paises desenvolvidos” (BENAKOUCHE, 1997, p. 127). O texto
apresenta o fato de que a demanda e a popularizagcdo da rede de computadores
aumentaram em decorréncia da transmissao da novela Explode Coragéo, em 1995,
na Rede Globo: nela, o casal protagonista se conhece através da Internet.

Cabe salientar que, enquanto somos o pais no qual as pessoas passam mais
tempo conectadas, também detemos uma das piores velocidades de internet
(RAMIRES, 2019). O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), através
da Diretoria de Pesquisa, Coordenacao de Trabalho e Rendimento, apresenta um

relevante grafico:
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Figura 3 - Grafico IBGE sobre presenca da Internet nas regides do Brasil
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Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenagao de Trabalho e Rendimento, Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios Continua, 2019.

Nota-se a diferenga entre centros urbanos e rurais, além de cerca de 18%
dos domicilios brasileiros ndo possuirem este recurso. A pesquisa também aponta
os motivos para a falta de acesso como “nenhum morador sabia usar a Internet’
(25,7%), “o servico de acesso a Internet era caro” (26,2%) e “falta de interesse de
acessar a Internet” (32,9%). A cibercultura e o ciberespago nao sao inerentes aos
nossos dias: ha custo, ha saberes e formas de uso. Ha uma linguagem e meios de
acesso.

Todas essas alteragdes, de ordem técnica, observadas no final do século XX
e inicio do XXI, refletram em transformagdes socioculturais, configurando o
momento histérico conhecido como Era da Informacéo, resultado de uma sociedade
estruturada em redes (fisicas e virtuais), que é a sociedade da informagédo e do
conhecimento.

Essa nova estruturacdo social, de acordo com Squirra (2005), representa
uma combinagdo entre a informagao, suas configuragbes e aplicagbes, com as
tecnologias de comunicagéo. Nessa sociedade, ha uma economia do conhecimento,

que envolve “[..] a mobilizagdo das competéncias empresariais, académicas e
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tecnolégicas com o objetivo de melhorar o nivel de vida das populagdes.”
(SQUIRRA, 2005, p. 262). Ou seja, a sociedade da informacgao é a interface social
do capitalismo informacional, uma nova fase do sistema financeiro que nos rege.
Nela, o poder esta nas maos de quem detém a informacao.

Tal sociedade tem como caracteristicas a informagao como matéria-prima, a
alta penetrabilidade dos efeitos das tecnologias, a flexibilidade e a convergéncia
crescente das tecnologias (CASTELLS, 2000). Apesar de tomar forma
especialmente a partir da década de 1980, percebemos que o momento de
constituicio da sociedade da informagdo é diretamente influenciado pelo
crescimento das novas tecnologias e da industria eletrénica ligada a nova visao de
liberdade trazida nas décadas de 1960 e 1970. A globalizag&o, processo social que
Ihe da forma, “[...] € um movimento de fluxos e redes, mais do que de entidades
visiveis, colecionaveis e passiveis de serem exibidas. Ndo ha um consenso sobre
quando comecgou, nem de que modo se relaciona com as culturas nacionais e
locais” (GARCIA-CANCLINI, 2014, p. 38).

Trata-se, assim, de uma sociedade pds-industrial, que expande e reestrutura
o capitalismo. Tal caracteristica, embora latente em paises de maior nivel de
desenvolvimento econdmico e social, € uma tendéncia internacional, amparada no
paradigma da tecnologia da informac¢ado (WERTHEIN, 2000). E como constituinte do
capitalismo, ela segue um modelo semelhante a esse sistema financeiro,
envolvendo questdes ideologicas e socioculturais: apdés um primeiro periodo de
temor mediante os efeitos da automacdo, houve uma fase de fascinacdo quase
infantil quanto a difusdo da internet nos paises industrializados, alimentando a
utopia da construgdo de um mundo mais igualitario, através da integracao global
(WERTHEIN, 2000) e das interagdes sem barreiras. Entretanto, passado o periodo
idealista, identificamos que velhas hierarquias ndo foram superadas e, na pratica, ha
um alargamento ainda maior da distancia entre produtores e receptores da

informacéo, embora o maior acesso a ela apresente potencialidades:

Exageros especulativos a parte, é preciso reconhecer que muitas das
promessas do novo paradigma tecnolégico foram e estao sendo realizadas,
particularmente no campo das aplicacdes das novas tecnologias a
educacdo. Educagdo a distancia, bibliotecas digitais, videoconferéncia,
correio eletrénico, grupos de "bate-papo”, e também voto eletronico, banco
on-line, video-on-demand, comércio eletrénico, trabalho a distancia, sao
hoje parte integrante da vida diaria na maioria dos grandes centros urbanos
no mundo. (WERTHEIN, 2000, p. 75).
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Entre virtudes e defeitos, a globalizag&o vive uma dicotomia que é calcada na
constante luta pela promocado do acesso a informacao, tendo em vista ndo apenas
0s aspectos tecnoldgicos, mas também sociais, culturais, econémicos e ideoldgicos.
N&o por acaso, constatamos que sua forte vinculagdo com o sistema financeiro lhe

imp&e desafios dubios:

Nada mais ‘desglobalizador’ do que insistir nessa economia sadica e louca:
ao destruir e isolar consegue efeitos contrarios a expansao do mercado que
afirmam pretender. Quando fracassa, substituem a politica por guerras que,
como toda agado redentora, converte os que sao diferentes em hereges.
(GARCIA-CANCLINI, 2014, p. 38).

A partir da visdo do autor, percebemos que a dependéncia ao sistema
capitalista acaba refletindo em uma globalizagdo equivocada, pois amparada em
modelos bilaterais de mercado, que perpetuam regimes de desigualdade e sistemas
colonialistas, apesar do avango no desenvolvimento de tecnologias de informagéao e
comunicagdo. A globalizagdo implica em uma nova forma de articulagdo social,
onde exercitamos, mais do que nunca, a ideia de vivermos em rede, entendendo
que suas estruturas atuam, em teoria, na remogao de hierarquias, horizontalizando
as relagdes e interagdes sociais, constituindo um rizoma e formas dispersas de
articulacdo do sentido social (GARCIA-CANCLINI, 2015). O acesso a internet,
caracteristico da globalizagao, possibilita uma conexao com o outro, mesmo quando

ele esta distante, produzindo

[...] uma sensacdo de proximidade, de fazer parte da mesma “turma”
eletrénica. A interatividade e a imediaticidade dos didlogos online, sem
precedentes nas outras midias, acentuam ainda mais aquela sensagao de
familiaridade a que Silverstone se refere, mesmo que o contato direto esteja
ausente. A auséncia de contato fisico, entretanto, ndo implica uma auséncia
de contato emocional e cognitivo, ainda que mediados pelo computador. Os
comportamentos do emissor sdo traduzidos em texto, imagens e sons que
viajam nas linhas telefénicas, cabos e satélites para serem reproduzidos no
computador do receptor. Os toques que seriam dirigidos ao corpo do outro
sdo transformados em entusiasmada digitagdo no teclado. Os olhares de
admiracdo, duvida, interrogacdo e excitacdo s&o dirigidos ao texto e as
imagens na tela do computador. Emogdes, fantasias, desejos séo criados e
instigados, levando a amizades, paixdes, amores, que podem resultar em
sexo virtual ou real. (SILVEIRA, 2004, p. 48).

Silveira (2004) reflete sobre a forma como a internet e a globalizagcédo

possuem o potencial de influenciar nossos processos de subjetivacao, interferindo
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em construgdo identitaria. Em Arnett (2002° apud SILVEIRA, 2004), identificamos
quatro consequéncias psicologicas da globalizacdo: as identidades biculturais, as
confusdes de identidade, a possibilidade de escolher individualmente entre
diferentes culturas e a constatacio de um periodo de vida adulta com
caracteristicas de adolescéncia continuada. E importante lembrar, entretanto, que
estas consequéncias sdo observadas especialmente nas classes médias urbanas
de praticamente todos os paises.

Por estarem inseridos, desde muito cedo, no ambito da sociedade da
informacdo e em uma era de plena consolidagdo da globalizagado, a populacao
jovem é a mais propensa a ter sua identidade alterada por ela, caracterizando estes
individuos como nativos digitais. De acordo com Silveira (2004), a globalizagao
econdmica e cultural produz uma geracao de jovens levados a escolher entre
identidades culturais diferentes que, frequentemente, divergem dos valores sociais
tradicionais, provenientes dos seus locais de origem.

Assim, a cibercultura se desenvolve conformando nossas praticas cotidianas,
emaranhando-nos em redes que, embora ndao sejam fixas ou fisicas, estruturam
nossas relagbes sociais contemporaneas. Nossas vidas estdo cada vez mais
expostas no ciberespaco, tendo isso 6nus e bonus, a depender de cada contexto.
Nessa perspectiva, apresentaremos nos subcapitulos subsequentes, alguns
conceitos de temas que perpassam, sustentam ou atravessam nosso exercicio de
reflexdo sobre a cibercultura, sendo eles: exclusao digital; memaria digital (as vezes

chamada de memoria virtual); web arte; ciberativismo, midias sociais e fake news.

6.2 Cibercultura e suas interlocugoes

Para uma melhor compreensao das implicagdes da cibercultura em nossas
vidas, tecemos a seguir algumas discussdes sobre dilemas, problematicas e
possibilidades que surgem em decorréncia do uso massivo de tecnologias pela

sociedade contemporéanea.

® ARNETT, J. J. The psychology of globalization. American Psychologist, v. 58, n. 1, p. 774-783,
Oct. 2002.
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6.2.1 Exclusao digital: alfabetizagao midiatica e informacional

Em sua discussdao sobre a sociedade da informagdo, novo formato de
articulagdo social em que vivemos, Squirra (2005) aponta uma questao de ordem
técnica, mas que é apenas um dos tantos reflexos de uma problematica de ordem
social que lhe é anterior: a exclusdo digital. Bastante distante da utopia proposta
pela ideia de globalizagdo e defendida por seus idealizadores, 0 uso massivo da
internet ndo apenas manteve como também intensificou processos de exclusao

presentes em nossa sociedade:

[...] a sociedade da informagao gera formas proprias de exclusao, entre
aqueles que tém (‘have’) e aqueles que ndo tém (‘have not’) acesso ao
ativo principal gerador de produtividade, no caso da informagdo. Surge a
reflexdo sobre esse fendmeno, que vem sendo genericamente chamado de
divisao digital (‘digital divide’). (SQUIRRA, 2005, p. 256).

Evidente que tal fragmentacdo nao se aplica de maneira homogénea, pois
continuamos reproduzindo uma divisdo social que nos acompanha ha bastante
tempo. Em alguns paises, grande parte da populagdo possui acesso a internet,
enquanto em outros, esses numeros S&0 mMenos expressivos, como € possivel

verificar na Figura 4.

Figura 4 - Mapa Mundial da Internet
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O mapa acima revela uma distancia real e cruel entre as nagdes que tém
acesso a internet e as que nao tém, reforgcando que “[...] a no¢ado de sociedade
global da informagédo é resultado de uma construgao geopolitica” (MATTELART,
2002, p. 14). Essa exclusdo ocorre porque, dentro dessa forma de organizagao
social em que vivemos, € praticamente impossivel que toda a sociedade tenha
acesso aos recursos de forma equanime. Segundo Squirra (2005, p. 262), na
pratica, “[...] a distdncia entre os que tinham mais e os que tinham menos acesso a
informacgao se alarga indefinidamente com a implementagao sucessiva — e cada vez
mais intensa — de mais recursos tecnologicos.”

Essa € uma realidade que se aplica as pessoas e aos negocios, “[...]
definindo quem sobrevive — ou ndo — em praticamente todos os setores [...]”
(SQUIRRA, 2005, p. 258), o que torna-se evidente quando identificamos que uma
empresa, independente de seu tamanho, ndo se mantém com a mesma forga no
mercado se ndo tiver o que se convencionalizou chamar de “presenca digital”’. Da
mesma forma, as pessoas que ndo tém acesso a esses recursos nao poderdo

compartilhar suas memérias e visées de mundo nessa grande rede:

A internet vai ter como proposi¢cao criar uma memoaria global por ser uma
rede mundial. Entretanto, por baixo das ilusbes que esse discurso possa
ter, existe uma barreira real de pessoas que nao estao em rede e, por isso,
se véem alijadas da participacdo desta memoria global e outras que
caminham pela rede, mas se perdem nos atalhos. (SCHITTINE, 2009, p.
161).

A ideia de um mundo conectado, onde todos interajam com todos e barreiras
socioculturais sejam vencidas é tentadora. Entretanto, na pratica, o que percebemos
€ que esse projeto que se pretendia inclusivo ndo conseguiu, por si sO, vencer com
a tecnologia questdes de ordem social, profundamente amparadas em uma historia
marcada pela desigualdade e pela exploragao.

Para além das questdes politicas e econdmicas que se referem as nagdes,
no nivel cognitivo, a excluséo digital pode ser compreendida como “[...] um estado
no qual um individuo é privado da utilizagdo das tecnologias de informacao, seja
pela insuficiéncia de meios de acesso, seja pela caréncia de conhecimento ou por
falta de interesse.” (ALMEIDA; PAULA, 2005, p. 56). Isso ocorre porque a internet

convida e exclui ao mesmo tempo, uma vez que nao instrumentaliza a pessoa para
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saber usa-la (SCHITTINE, 2009), gerando diferentes formas de exclusdo, que
envolvem variaveis econémicas, culturais, sociais e geracionais.

Conforme Almeida e Paula (2005), essas pessoas “as margens” enfrentam
maiores dificuldades e podem, inclusive, sentirem-se impedidas de executar
algumas tarefas, quando estas sao efetuadas através do uso de determinadas
tecnologias. A exclusdo pode se dar pela falta de posse de um dado aparelho, por
nao saber usa-lo ou pela caréncia de conhecimento minimo para manipular essa
tecnologia.

Embora a exclusao digital possa parecer um problema pontual e que diz
respeito apenas as pessoas com dificuldades, é preciso considerarmos que isso
possui impactos relevantes em nosso sistema econémico e no desenvolvimento do
pais de modo geral. Neste sentido, € preciso pensar em politicas publicas que

promovam a incluséo digital:

Medidas de inclusdo digital sdo necessarias para possibilitar a esses
cidaddos agregarem cada vez mais conhecimento e desenvolverem o
capital intelectual, colaborando para a evolugao social, cultural e econémica
de nosso pais € caminhando para extinguir a divisdo entre ricos e pobres
de informacao. (ALMEIDA; PAULA, 2005, p. 61).

A cibercultura modela uma sociedade que converge rumo ao uso massificado
de tecnologias digitais. Porém, enquanto o formato das praticas sociais esta em
transformacao, velhas problematicas sociais persistem. A exclusao digital ndo é
mera coincidéncia: é fruto de uma sociedade de classes e de um sistema
sustentado na exploragdo humana..

Se em um contexto normal essa ja € uma realidade dura de se suportar, em
situacdes emergenciais a exclusao digital ganha contornos ainda mais nefastos. A
pandemia de COVID-19, por exemplo, evidenciou ainda mais a distancia entre os
que tém e os que nao tém acesso as TIC: alunos nao conseguem dar
prosseguimento aos seus estudos, por ndo disporem de computadores adequados;
nem todos dispdem de internet de qualidade, que suporte o fluxo de dados
requerido por aulas remotas; os cidaddos mais vulneraveis muitas vezes nao
dispbem de equipamentos para acessar o aplicativo onde deve ser feita a
solicitagado do auxilio emergencial. Neste sentido, a reflexdo sobre a cibercultura ndo

pode pensa-la apenas como espago de convergéncia das praticas socioculturais
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contemporaneas, mas também como possibilidade de transformacdo social e
ruptura de velhas normas sociais.

Nessa perspectiva, langamos um olhar para as problematicas histéricas e
contemporaneas, desnaturalizando certas praticas e tensionando situagdes
cotidianas, como, por exemplo, 0s usos e abusos que estdo por tras das midias

sociais.
6.2.2 Midias Sociais: entre ciberativismo e fake news

Como apontado por Lévy ([1997] 1999), o ciberespacgo ¢é alicergcado em trés
principios basicos: a interconexdo, a formacdo de comunidades virtuais e a
inteligéncia coletiva. Assim sendo, uma de suas potencialidades é justamente o
fortalecimento de lagos sociais, atuando como meio pelo qual pessoas constroem,
fortalecem e mantém relagdes, sejam elas afetivas, amorosas, educacionais,
politicas, ideoldgicas, de trabalho, entre outras. A esse respeito, Castells (2000)
afirma que estamos diante de uma transformagéo tecnologica que integra varios
modos de comunicagao em uma rede interativa.

Essa interacao é possivel devido as midias sociais, sustentadas por pessoas
com interesses em comum que estdo imersas em permanente fluxo de informacoes,
muitas vezes produzidas por elas mesmas, constituindo uma revolugdo em nossa
conjuntura social.

As midias sociais representam uma nova forma de comunicagéo, interacao
e convivio entre as pessoas, de uma maneira diferente em algumas
caracteristicas as formas anteriormente conhecidas. Novamente, em um
sentido amplo, as midias podem ser divididas, muito similarmente a visao
anterior, em duas: as de difusdo publica, que tem e abrangéncia em
grandes grupos, como o radio, a tv e os jornais; e as de comunicagao
privada, que abrangem pequenos grupos, como o telefone, correio, e seus
correlatos na Internet. Com essas premissas, as midias sociais sdo as
ferramentas que permitiram criar uma forma intermediaria e, além disso,
escalavel, entre as duas outras; difusdo e comunicagdo; onde o controle e a

variabilidade de uso sdo definidos pelo individuo emissor ou o receptor.
(BRITO, 2018, p. 31).

Sendo assim, o papel da internet € o de permitir a individuos o poder de
expressao sem a necessidade de um mediador: nela mesma é possivel criar,
difundir e se conectar aos assuntos que interessam a cada um, apresentando
também funcbes massivas e pods-massivas, devido a possibilidade de reunir

diversos tipos de midia. Nas midias sociais, as comunidades virtuais possibilitam
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que os individuos compartiihem e consumam informagao sobre seus interesses
pessoais, mas que, ao serem compartilhados, tornam-se coletivos. De acordo com
Brito (2018), as midias sociais sdo softwares de internet que possibilitam formas de
comunicacgao diferenciadas, propiciando novos lugares de convivio, sendo que o
lugar, nelas, transcende a tridimensionalidade e possui uma realidade propria.

Por possuir uma realidade prépria, ele também é espago de projegcédo de
desejos, intencionalidades e utopias. Isso explica porque, atualmente, tantas
demandas sociais convergem em praticas de organizagao politica na internet,
formando movimentos de ciberativismo.

O ciberativismo pode ser considerado o reflorescimento das utopias no
século XXI, pois representa a ideia de unidao de pessoas visando a transformacéo,
mediado pelas TICs. O carater colaborativo das midias sociais e seu alcance em
larga escala é algo que caracteriza esse ambiente como um terreno fértil ao
surgimento ou transformagdo de movimentos sociais. A cultura digital esta repleta
de agbes de colaboragao (como vakinhas, compartiihamento de trabalho, indicagéo,
facil acesso ao conhecimento, popularizagdo da ciéncia, compartilhamento de
conteudos gratuitos, etc.). Entretanto, € fundamental entendermos que nédo é a
internet, em si, que produz modificacbes automaticas: sdo as pessoas que
configuram e utilizam as suas ferramentas, com objetivos pontuais e influenciados
por inumeros fatores (como condigao de acesso) (MARQUES, 2016).

Além disso, questiona-se se realmente transformamos a sociedade a partir
dos usos que fazemos nas redes sociais digitais. A criagdo de “bolhas” ideoldgicas &
um exemplo que evidencia o quanto nosso ativismo pode ser menos eficaz do que

parece, num primeiro momento:

Durante os periodos eleitorais, marcados por uma disputa acirrada entre
projetos politicos, a tendéncia é a de que os usuarios prefiram se integrar a
contatos com quem mais convergem ideologicamente, evitando-se a critica
ou o isolamento social. Mas a disputa pautada pela campanha negativa
também atinge o curso dos mandatos, onde, mesmo figuras publicas e
agremiagdes fomentam rixas ao estilo ‘nés’ contra “eles”. (MARQUES, 2016,

p. p. 40).

Além disso, o maior acesso as informagdes vem acompanhado de grandes
desafios. Quando questionado acerca da participagao dos cidadaos na globalizagao,

Garcia Canclini afirma que:
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Exercer, hoje, a cidadania é situar-se em outra paisagem. Ndo penso com
isso que o parlamento ou as formas tradicionais da democracia tenham
perdido o seu sentido. Parece-me que é preciso tratar de recuperar o valor
das instituicbes classicas, mas, evidentemente, elas sdo insuficientes para
canalizar as necessidades de mudanga e melhorar o bem-estar das
maiorias. Houve uma atomizacdo das formas de participagdo, e o que
encontramos etnograficamente em muitos paises € que uma grande parte
dos cidadaos desvinculou-se de partidos, sobretudo, muitos movimentos
juvenis: “Nao somos apoliticos. Somos apartidarios”, dizem. Pensam que
ha outras formas de modificar a realidade, que pode ser participar em
organizagbes de bairro, em movimentos de jovens, feministas, étnicos,
ecoldgicos, que sdo vistos como um modo de contribuir para uma
transformagdo multifacetada do social. (GARCIA-CANCLINI, 2015, p.
125-126).

O autor também entende que essa forma de ativismo contemporaneo é
ineficaz, pois o poder continua estando nas méaos das grandes corporacdes. Apesar
do grande acesso as informagbes e mesmo a produgdo de informagdes que
circulam pelas redes de sociabilidade constituidas no ciberespaco, essas redes
ainda seguem uma légica de mercado, servindo aos interesses financeiros de
empresas, que dao as pessoas a sensacao de serem produtoras de informacoes,
enquanto coletam seus dados para direcionar propagandas com o0 uso de
algoritmos. Além disso, sob a perspectiva politica, ha outra problematica: a
terceirizacdo das campanhas negativas nas eleigbes. Conforme Marques (2016), a
profusdo de fake news de alta popularidade, menos preocupadas com a qualidade
da informagdo do que com sua repercussdo, juntou-se as mensagens andnimas
enviadas a telefones méveis em todo o pais. De acordo com o autor, os grandes
partidos treinam seus correligionarios para atuarem efetivamente no ambiente
digital, sendo que a contra-informacao também tornou-se objeto de assessorias de
politicos e partidos.

Corroborando com essa percepcdo que problematiza o uso das TICs,
Garcia-Canclini (2015, p. 126) afirma:

Minha impresséo é que essas taticas de transformacgao parcial sdo muito
insuficientes em uma época de grande concentracdo dos poderes
transnacionais. As empresas tendem a agrupar-se, a multiplicar seu poder
combinando-o com o de outras, atuar em varios campos do social,
econdmico, politico e financeiro e somam poder adicionando setores. E
dificil que o sistema de taticas dispersas possa confrontar-se com esses
poderes tdo concentrados. Estamos em uma situagao de transigdo, mas se
pode apontar como uma necessidade construir outros tipos de estratégia
que tenham a dimens&o comparavel com esses poderes transnacionais.
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O autor também nos alerta para a vigilancia constante a qual estamos
sujeitos na era em que vivemos, pois estamos permanentemente sendo vigiados por
sistemas de videovigilancia: “Todo o tempo estamos sendo registrados, mesmo
quando estamos em nosso quarto com o computador ou o tablet alguém acessa o
que escrevemos ou percebemos, mesmo se o computador estiver desligado.”
(GARCIA-CANCLINI, 2015, p. 124). Além disso, a globalizacdo possui impactos na
precarizacao do trabalho, atuando de modo a enfraquecer as utopias que pairavam
em torno da propria cibercultura: para o autor, os ultimos anos foram marcados por
desfiliacdo partidaria e sindical, flexibilizagdo do trabalho, individualizagcdo das
dependéncias trabalhistas e aumentou a exposicdo a formas de controle e
precariedade, desestimulando a participacdo constante e a expectativa de mudar a
sociedade.

E fundamental compreendermos que as midias ndo s&o apenas espagos de
potencializacdo das relagdes sociais: elas, por si s6, utilizam recursos que
redefinem as praticas. Isso explica o porqué de, assim como nelas surge o
ciberativismo, também surgem movimentos de ataque a democracia e aos direitos
humanos, amparados em boatos e histérias sem fundamentos, que se
convencionou chamar de fake news. De acordo com Silveira (2004), o sujeito que
acessa uma informacgao, através da internet, ndo é tdo passivo como poderia se

supor:

O modelo de comunicacao da internet pressupde uma interatividade, em
que se exige maior atividade do ‘receptor’, muitas vezes no proprio
momento em que a transmissdo esta acontecendo. Em alguns casos, o
‘receptor’ torna-se, simultaneamente, comunicador ou, pelo menos, tem o
poder de influenciar o comunicador no préprio instante da geracdo e
transmissado de sua mensagem. (SILVEIRA, 2004, p. 44).

Ou seja, a pessoa, ao compartilhar uma noticia falsa, ndao pode ser
simplesmente considerada um sujeito passivo: ela concorda e colabora com a
construcao da desinformacéo, por vezes, sendo incentivada pela estrutura das
proprias midias sociais. Em meio aos bons e maus usos desses espacgos, 0s
sujeitos que neles interagem vao deixando seus rastros, informando dados pessoais
que sao usados por grandes corporacdes na veiculagdo de propagandas
direcionadas e no que mais julgarem adequado. Esse contexto torna necessaria

uma nova discussao, inclusive no ambito de politicas publicas, sobre a protecao de
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dados pessoais da internet. Uma questdo relevante a ser abordada e que se
intenciona problematizar na narrativa da exposicdo € a Lei Geral de Protecao de
Dados Pessoais (Lei n°13709/2018)" que sinaliza, dentre diversos temas, novos
direitos, deveres, crimes e puni¢gdes juridicas em decorréncia de agbes no

ciberespaco.

6.2.3 Cibercultura e Arte: a transterritorialidade como processo

A dinamica do ciberespaco e o desenvolvimento de novos processos
comunicacionais acabaram por gerar reflexos significativos no campo da arte, ndo
somente no que concerne a sua difusdo mas, sobretudo, a prépria producgao,
inaugurando outras possibilidades para a criagéo artistica. Nessa perspectiva, o
sistema da arte contemporanea passa a figurar enquanto espaco internacionalizado,
cujas fronteiras se mostram cada vez mais fluidas, com inUmeras e diferenciadas
produgdes circulando em seu interior.

E a partir dessa perspectiva que a pesquisadora Maria Amélia Bulhdes
conceitua a ideia de transterritorialidade, processo de construgdes simbdlicas
particulares capaz de “construir relagbes com territdrios geograficos especificos,
lagos de identidade, novos olhares e redes de comunicacdo” (BULHOES, 2010,

p.21). Segundo a autora, tal conceito

[...] pode representar, na arte contemporanea, formas de estabelecer
diferencgas frente aos processos de homogeneizacdo que se verificam em
ambito mundial, ampliando o debate dentro dos movimentos de
internacionalizagdo e mundializacdo da cultura, com énfase em questdes
referentes as artes visuais. Ela apresenta, ainda, agenciamentos criticos,
através de praticas de produgdo de visualidades que reclamam a
dissolugdo das fronteiras hierarquicas da arte. Por fim, favorece a criagéo
de formas de subjetivagao que oportunizam ao seu receptor subjetivagéo e
producao de identidade e a critica permanente dos modos e instrumentos,
de politizagdo do espago da visualidade, realizando experiéncias de
socializagdo e produgédo de comunidade. (BULHOES, 2010, p. 21).

Bulhdes nos lembra que, assim como a sociedade como um todo, o campo
da arte também vivenciou uma espécie de deslumbramento com a internet, cuja
promessa de interconectividade e diluicdo de fronteiras estavam em consonancia
com os desejos das vanguardas dos anos 1970. Neste periodo, observa-se uma

série de produgdes que utilizam o fax, o telefone e outras redes de criacédo e

7 Leia a Lei Geral de Prote¢do de Dados Pessoais (Lei n°13709/2018) na integra em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/lei/I13709.htm
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comunicagdo para a experimentacgao artistica.® Passado esse primeiro momento, é
sintomatico o sentimento de desilusdo com a relagao as possibilidades disruptivas e
revoluciondrias dentro da cibercultura: os grandes monopdélios e as estruturas de
poder que a circundam nao permitiriam que o campo da arte se desenvolvesse em

sua poténcia.

Ao pensar o lugar da arte no ciberespago, Bulhdes delimita dois grupos: o
primeiro refere-se as instituicbes que existem fisicamente em determinado local
geografico, mas que tem no espacgo online um veiculo para a profusao e divulgacao
de seu trabalho no circuito tradicional da arte. Como exemplo, podemos citar os
sites de museus como o Louvre, que divulga suas exposi¢des e informag¢des sobre
seu acervo no meio digital, e o Google Arts & Culture, site do Google em
colaboragdo com diversos museus ao redor do mundo. O segundo grupo diz
respeito a espacos que nao existem fisicamente em nenhum local geografico, tendo
sido idealizados especificamente para a internet e limitando sua existéncia ao
ambiente online. Todo o seu conteudo é pensado e estruturado a partir das
ferramentas da linguagem digital e dos recursos tecnoldgicos disponiveis na

internet.

O projeto aarea, fundado em 2017, € um exemplo desse “lugar da arte”. A
plataforma comissiona e apresenta trabalhos de arte concebidos especialmente
para a internet e, a cada edigdo, um projeto é exibido e os artistas convidados
respondem ao desafio de conceber, frequentemente pela primeira vez, uma obra

cujo veiculo exclusivo é a internet.

8 Um dos artistas mais representativos desse movimento é Roy Ascott, artista britanico que trabalha
com cibernética e telematica, pensando o impacto das redes digitais e das telecomunicagdes na
consciéncia. No Brasil, Paulo Bruscky foi pioneiro em explorar suportes comunicacionais para a
experimentagao artistica. Integrante do movimento de arte postal, organizou a exposi¢ao Arte Correio
(Recife, 1976) e o projeto FAC-similarte, apresentado na exposicéo “Arte novos meios/multimeios”,
em 1985. Outro projeto brasileiro de destaque foi “Arte por Telefone”, coordenado pelo artista e
tedrico Julio Plaza. Realizado com infraestrutura da TELESP no Museu da Imagem e do Som, em
Sao Paulo (1982), contou com a participagao de poetas e artistas visuais.
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Figura 5 - Arquivos Anexos de Fabio Morais

eve m aarea.co <) & o 0 a

De: Dani

Para: Dan

Quarta-feira, 9:45, 12 de julho de 2017
Assunto: Re: ARQUIVOS ANEXOS

Eu ndo entendi se no uUltimo instante vocé sussurrou a frase escrota do
nosso pacto. A (inica coisa que ficou evidente, Dan, é que vocé teve tempo
de disparar esse e-mail, ao qual respondo agora de forma indtil, ou melhor,
lidica. Mas é claro que o envio pode ter sido feito por algum hacker que,
para dar um send no que vocé havia digitado, invadiu seu celular enquanto
ele ainda era segurado pela sua méo ensanguentada, talvez até decepada do
corpo, talvez apenas um naco de carne, 0sso e gordura agarrado ao
aparelho. Agradeco sua gentileza, hacker que também deve estar vigiando
meu computador, por ter entendido o grau de uma relacéo e dado esse
empurrdo para que o e-mail chegasse a mim antes de o celular ser enviado
para algum érgdo de inteligéncia, onde agora deve estar sendo vasculhado.

A notificagdo sonora do meu celular acusou o recebimento do seu e-mail
bem no momento em que a musica assustadora do plantdo do telejornal
interrompia a programacdo das dezoito horas. Vocé precisava ter assistido.
Era visivel o édio do apresentador. Ele narrava em tom de bronca a cena do
seu corpo sendo resgatado. Para ele, isso tudo deveria ter acontecido no
meio do Jornal Nacional. As mais caras cotas de publicidade haviam sido

Comissionado para o aarea, o trabalho apresenta o processo de escrita em tempo real de um texto
do artista. A agdo teve a duragéo de 21 dias. Fonte: Blogspot Fabio Morais, 2017.°

Segundo Bulhdes (2010), estes espagos oferecem ao publico exposi¢gdes que
nao poderiam ser acessadas fora da internet, aproximando sua pratica do conceito
de museu imaginario de André Malraux'®. Segundo a pesquisadora: “Esses museus
identificam-se com um processo de substituicido simbdlica e contribuem para a
problematizacdo do sentido da arte na sociedade contemporanea” (BULHOES,
2010, p. 19).

No ciberespaco, diferentes interesses atuam, engendrando uma rede
complexa que desafia as nogdes e instancias oficiais do sistema da arte. Embora a
internet venha possibilitando a inser¢cdo de novos agentes no campo artistico,
friccionando as dicotomias entre individual versus coletivo, local versus global, no
contexto brasileiro é imprescindivel pensarmos a producédo artistica no ambito da

cibercultura sob uma perspectiva de classe e de raca.

® Disponivel em: http://fabio-morais.blogspot.com/2017/08/arquivos-anexos-2017.html. Acesso em: 20
abr. 2020.

° Musée imaginaire refere-se ao museu como lugar mental, espago sem fronteiras que nos habita.
Diferente do museu tradicional, o museu imaginario confronta as nog¢des de mundo atemporal e
hierarquizadas, se aproximando de um pensamento nao-totalizante e heterogéneo da arte e da
cultura como um todo.
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Biarritzzz", artista transmidia nascida em 1994, em Fortaleza, e expoente em

GIF arte'?, pontua que, no Brasil, sdo poucos os artistas racializados que trabalham

com novas midias, uma vez que ha uma dificuldade em acessar as ferramentas e
dispositivos necessarios para tal.

Eu sou considerada nativa da internet. Nasci em 1994 que, para alguns

estudiosos, é o ano em que nasceu essa internet tal qual evoluiu para ser o

que é hoje. Para mim, sempre foi meu habitat natural, que eu vivenciei

como um aspecto da minha vida. Entdo, as minhas memoarias afetivas estao

todas entrelagadas no que foram essas producgbes, nesses contetdos e

estéticas que circulavam na internet. Claro, ndo é sé uma questdo

geracional, mas de acesso também, pois eu cresci com acesso ao

computador dentro de casa. Isso diz muito sobre a questdo de classe no
Brasil (MAIA, 2020, online).

Sem desconsiderar as caracteristicas préprias de cada local geografico, é
interessante pensarmos a transterritorialidade enquanto poténcia para o
estabelecimento de novas possibilidades relacionais entre os agentes nele
inseridos, provocando consequéncias na propria institucionalizacdo da arte

contemporanea, dos museus, bienais e do mercado como um todo.
6.2.4 Memoéria e Patriménio Digital: os museus na palma da mao

Se nossas relagbes sociais acontecem cada vez mais mediadas pela TICs,
nossas memoarias, sejam individuais ou coletivas, também se encontram em
processo de convergéncia para o mundo digital. De acordo com Ferraz (2005), as
tecnologias cibernéticas e informaticas possuem implicagdes sobre a temporalidade
e os regimes de memoria e esquecimento contemporaneos, pois o tempo escoa
ininterruptamente, de forma dinadmica e processual, gerando “[...] o esvaziamento do
horizonte de futuro [...] e a sensacédo de se viver em um presente inflado parecem
corroer o sentido mesmo de duracdo, afetando, portanto, nossa relacdo com a
memoria.” (FERRAZ, 2005, p. 53-54). Esse € um processo de "hiper aceleragao"
dos fluxos capitalistas, o que acarreta na produgao do esquecimento:

[...] imersos em uma légica de curto prazo, solicitados a nos adequarmos a

rapidez dos fluxos, a dissolugdo de perspectivas de continuidade, ao
imediatismo produtivista também expresso na imediatez da producgéo e

" Mais sobre o trabalho de biarritzzz em: https://www.biarritzzz.com/.

2 GIF arte é uma forma de arte digital que surgiu na década de 1980 e teve sua profusio a partir de
2010, com o aumento do acesso a Internet em maior escala. Utiliza-se do GIF, um formato de
imagem compactado que reune imagens em baixa compressdo. A facil reprodugdo e
compartilhamento de GIFs tem popularizado a GIF arte entre jovens artistas.
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circulagdo de informacao (em tempo real, pela Internet), somos cada vez
mais tragados pelo esquecimento. (FERRAZ, 2005, p. 54-55).

Schittine (2009), ao mesmo tempo em que afirma que € preciso que a
memorizagado seja feita a partir de um fluxo acelerado, questiona se a internet,
mesmo nos permitindo arquiva-la, nos garante o controle sobre a meméria que nela
€ construida. Essa memoria, de acordo com a autora, € um quebra-cabeca, um
mosaico, um labirinto onde os arquivos estdo guardados nos cantos e nas dobras,
tornando-se faceis de serem perdidos. O presente estd cada vez mais esgargado,
prolongado entre passado e futuro, como se o presente, ao contrario de

desaparecer, se dilatasse.

Quando passamos para o agenciamento da memoéria em rede, na internet,
as nogdes de tempo e espago se modificam. O lugar ndo existe mais
porque nao é real, é virtual, e o tempo é o presente, € o agora. As
tecnologias de comunicagao problematizam a memoria vivida, no momento
mesmo em que o usuario esta tragcando o seu caminho pelo labirinto
rizomatico da rede. (SCHITTINE, 2009, p. 154-155).

Conforme a autora, os arquivos das midias acabam ajudando a provocar a
amneésia digital, pois quanto mais rapido acessamos informagdes, mais rapido as
esquecemos, conformando um papel dubio: a memodria € mantida, mas também se
perde com as TICs, pois é efémera e deficiente, incapaz de dar conta dos fluxos
informacionais incessantes. De acordo com Schittine (2009), a memoaria psiquica vai
delegando atividades a memoria artificial (do computador), tornando-se mais
preguicosa e dependente, passando ao computador uma fung¢ado social que era das
pessoas mais velhas nas sociedades antigas: ser o “guardiao” da memoaria. Essa
memodria artificial permite a selecdo prévia de lembrangas: “E como se o usuario
pudesse escolher arbitrariamente dentro da rede aquilo que quer memorizar e
colocasse no arquivo de ‘favoritos’ para acessar em um cligue quando quisesse
trazer uma lembrancga a tona.” (SCHITTINE, 2009, p. 158).

Quando estudamos as manifestagdes de memoarias no contexto das TICs, é
fundamental compreendermos que algumas oposigdes se sobressaem, como é o
caso do acumulo de informagéo versus a amnésia digital. Mangan (2010), além de
apontar essa oposicado, enfatiza que a memodria € uma obsessao cultural, o que

pode explicar o surgimento e a popularizagdo de certas tecnologias digitais de
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comunicagao que permitem registrar memoarias individuais e/ou coletivas. Ela ainda

categoriza duas formas de memaria no contexto da cibercultura:

[...] seria possivel definir uma meméoria digital (determinada pelo contexto
computacional — esta associada a questdes técnicas e as tecnologias de
informacéo) e uma memoaria virtual (determinada pela conexao e disperséo
da internet — transcende o espaco fisico, estando associada também as
tecnologias de comunicagéo). A memodria virtual precisa da memoaria digital
para existir, mas um registro digital somente tem significado com memoaria
coletiva e/ou social ao se tornar virtual. Os novos espagos de memoria
(virtual) passam a ser repositorios de memoria digital cuja informagao é
socializada através da internet. Embora sejam espagos virtuais, seu
conteudo € real, assim como 0s sujeitos responsaveis por construir e
comunicar as memoarias. Trata-se, portanto, de espacgos virtuais construidos
em um mundo online (ciberespago), que retratam memorias individuais e
coletivas relativas tanto ao mundo online quanto ao mundo offline (vivéncias
fora do ciberespaco). (MANGAN, 2010, p. 176).

A diferenga entre memoria digital e memoria virtual, neste sentido, esta na
mediacao exercida sobre os fluxos informacionais. Nossa relacéo e interacao, dada
no ciberespaco, transforma a informagdo e o mesmo ocorre com a meméria, que se
torna um “centro de conhecimento”: transferivel pelo ciberespaco, a informagao se
torna conhecimento a partir do seu processamento pela memdria individual ou
coletiva (DODEBEI, 2006). Na visdo da autora, a representacéo digital do patriménio
protege-o da perda e garante sua autenticidade, mesmo sendo processual.

Essa memdria documentaria gera o patriménio digital, que € um “composto
de informacgao que transita no ciberespaco” (DODEBEI, 2008, p. 28). De acordo com
a autora, a virtualizagao do patriménio (sua transposi¢ao para o espaco virtual) torna
possivel 0 seu acesso em tempo real por muitas pessoas, que dele se apropriam e
o devolvem ao ciberespago recoberto por novas informagdes. Nesse ciclo, o valor
patrimonial esta nos significados atribuidos pelos sujeitos e ndo no referente

material.

Este novo patriménio é constituido por bens culturais criados somente em
ambiente virtual ou por bens duplicados na representagdo da web e cobre
materiais digitais que incluem textos, bases de dados, imagens estaticas e
com movimento, audios, graficos, software, e paginas web, entre uma
ampla e crescente variedade de colegdes que representam desde objetos
pessoais a acervos tradicionais de instituicbes de memdéria. (DODEBEI,
2006, p. 1).

Ja a memoria virtual é constituida por estoques informacionais formados por

documentos que, ingressando no ciberespaco, tornam-se recursos informacionais
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(DODEBEI, 2006). Essas memorias sao repletas de significados atribuidos pelas
pessoas, nas narrativas que constroem sobre suas préprias experiéncias de vida.
Refletindo sobre o estatuto contemporaneo da memdria na era das TICs, Oliveira
(2016) afirma que, seja em nivel individual (cognicdo humana) ou coletivo
(compartilhamento de representagdes sociais), a memodria € conformada pelas
caracteristicas do paradigma tecnolégico contemporaneo da cultura digital.

Essas novas manifestagdes de memoria, que convergem cada vez mais para
o virtual, tornam-se de interesse da Museologia, preocupada com 0s processos de
musealizacdo que ocorrem em qualquer esfera, seja no plano online ou offline,

dentro ou fora de instituicbes museologicas.

[...] os museus, como qualquer instituicao, estdo presentes na rede mundial
de computadores. A criagdo de sites de museus proliferou a partir da
década de 1990, mas muitos museus ainda nem possuem sites
institucionais. E muitos deles possuem sites cujo Unico objetivo é divulgar
atividades da instituicdo. (OLIVEIRA, 2019, p. 145).

Enquanto instituigdes mutaveis e dindmicas, os museus precisam estar
sempre atentos as transformagdes sociais e culturais da sociedade. Conforme
Magaldi, Brulon e Sanches (2018), em um mundo de aceleradas mudangas, os
museus sao confrontados com a necessidade de reinvencdo de suas formas de

acessar o publico.

Com efeito, ndo precisamos mais sair de frente de nossos computadores
pessoais para visitar um museu, visto que as transformagdes citadas
levaram muitas instituicdes a se virtualizar e muitas instituicdes novas a
preferirem unicamente a forma virtual ou eletrénica. A visita ‘tradicional’
também se vé alterada; entre a linguagem dos QR codes que fazem a
mediagdo entre os visitantes e a exposicdo e a curadoria digital e
participativa que pode anteceder a sua realizagéo, os aparatos tecnolégicos
permitiram a inser¢ao do visitante nos processos de musealizagédo. Mais do
que simplesmente receberem um produto, os visitantes podem participar de
maneira intima de virtualmente todos os estagios da musealizagdo, desde a
gestdo dos recursos, por meio dos mecanismos de crowdsourcing, até a
divulgagéo do resultado final através do uso das midias sociais. (MAGALDI;
BRUNO; SANCHES, 2018, p. 137, grifos dos autores).

Seja no espaco fisico do museu ou diretamente no espaco virtual, as TICs
possibilitam novas formas de sociabilidade, potencializando a construgao de
memorias compartilhadas, o que é possivel devido ao carater colaborativo das
midias sociais. A Cibermuseologia, assim, surge como uma dimensao digital dos
museus (MAGALDI; BRUNO; SANCHES, 2018), uma nova interface que nao é
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apenas possivel, mas cada vez mais necessaria, pela configuragdo contemporanea
de nossa sociedade, que converge rumo ao digital. Os museus, desse modo,
também se reconfiguram, desenvolvendo novas facetas, inserindo-se em um
cotidiano cada vez mais marcado pelo uso de tecnologias. Essas instituicdes
passaram a ocupar espacos até entdo nao imaginados, seja utilizando-se de
tecnologias como estratégia de comunicagdo dos museus fisicos ou como efetivos
museus constituidos no plano digital.

As teorias de museologia vém desenvolvendo uma série de conceitos para
dar conta deste fendbmeno, tais como museu online, museu eletrbnico, hipermuseu,
museu digital, cibermuseu e webmuseu (CARVALHO, 2008). Nao ha, ainda, um
consenso sobre qual o termo predileto do campo, especialmente porque a diferenca
entre digital e virtual, por exemplo, ndo é definida de forma categdrica, envolvendo
aspectos técnicos e, inclusive, discussdes filoséficas. O Instituto Brasileiro de
Museus (IBRAM), por exemplo, compreende museus virtuais como “[...] museus que
se comunicam com 0O publico-geral somente em espacos de interagcédo virtual”

(BRASIL, 2016, online). Outro termo encontrado € museu digital:

O museu digital esta, aqui, ligado diretamente a web, de um lado
significando uma interface com os museus presenciais, de outro lado,
criando o préprio cibermuseu, aquele que ndo possui uma interface
presencial, num sentido metaférico, ou seja, designando os seus acervos
para uma ordem digital e criando uma qualidade que tem o objetivo de
manter a relacdo de semelhanca com as origens daquilo que se conhece
como museu. (OLIVEIRA, 2007, p. 148).

Essas instituicoes se apresentam de formas bem variadas. A esse respeito,

Schweibenz (2004) identifica no ambiente web algumas das categorias de museu:

a) museu folheto: site com informagbes basicas sobre a instituicdo, objetiva
informar;

b) museu de conteudo: site que apresenta o museu, com servicos de
informagao, objetiva retratar suas colegoes;

c) museu de aprendizado: apresenta os conteudos do museu, orientado pelo
perfil do usuario, objetiva criar uma relagao entre o visitante e a colegao;

d) museu virtual: além de informar sobre as colecdes, as conecta a colegbes

digitais, n&o possuindo um acervo fisico.
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Nesse sentido, este Projeto Curatorial visa abordar tanto perspectivas
tedéricas do campo da cibercultura, como refletir acerca de questdes
contemporaneas no ambito da museologia, como memoéria digital e
cibermuseologia. Com base nessas referéncias e reflexdes propostas, foi possivel
materializar o argumento curatorial através dos conceitos apresentados neste
capitulo e que serdo cruciais para a construgdo da narrativa expografica da

exposicao Emaranhado.
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7 ACERVO
Partindo dos objetivos do Projeto Curatorial, nossa pesquisa e exposi¢ao se
valera de acervos tridimensionais, documentais, produgdes artisticas e objetos
cenograficos para propor reflexbes acerca da cibercultura. Neste capitulo
apresentaremos os dados e procedéncia do acervo.
O objeto da Museologia é o fato museal ou o fato museoldgico. O fato
museoldgico € a relagao profunda entre o homem (sujeito conhecedor) e o
objeto, parte da realidade a qual o homem pertence igualmente e sobre a
qual ele tem o poder de agir. Essa relagdo comporta diversos niveis de

consciéncia e o homem pode apreender o objeto por meio dos seus
sentidos: viséo, audigao, tato, etc. (GUARNIERI, 1981, p. 58).

Trazemos a citagcdo da musedloga Waldisa Russio Guarnieri pois, enquanto
estudantes de Museologia, somos norteados pela vontade de proporcionar o fato
museal em uma exposicdo. Embora desafiador, buscaremos, através de uma
expografia potente e acessivel, alcangar esse objetivo.

Cabe ressaltar que, durante o processo de pesquisa, arrolamento e
levantamento dessas possibilidades, o grupo encontrou grandes dificuldades
informacionais. Por se tratar de um tema contemporaneo, ndo foram encontrados
muitos objetos musealizados capazes de comunicar de forma objetiva a
cibercultura, tecnologia e demais temas relacionados. No entanto, como afirma

Guarnieri,

A Museologia é a ciéncia do Museu e das suas relagdes com a sociedade;
é, também, a ciéncia que estuda a relagdo entre o homem e o objeto, ou o
artefato tendo o museu como cendrio desse relacionamento. Ciéncia em
construgdo, a Museologia vai se libertando da mera observagao e descrigao
de fendmenos, para considerar o fato museoldgico, desde a sistematizagéo
do objeto exposto dentro de uma seméantica que o torna inteligivel em si e
dentro de um contexto, passando pela relagéo ‘Homem-Objeto’ e chegando
a mais profunda reflexao sobre o] relacionamento
‘Museu-Homem-Sociedade’. (GUARNIERI, [1979] 2010, p. 78).

Em tempo, essa exposicao podera atentar ao debate da preservagao da
materialidade proveniente dos meios de acesso ao ciberespaco, bem como da
memoria digital, tema presente nos dias atuais e que decididamente influencia os
museus e a sociedade como um todo.

A este desafio, soma-se ao fato de estarmos em meio a pandemia do novo
Coronavirus, cuja presenga se da de forma alarmante em territério nacional. As

instituicbes museoldgicas e culturais estiveram em processo de abertura e
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fechamento de suas portas desde margo de 2020, o que dificulta a continuidade
dos trabalhos museologicos e museograficos. Em sua maioria, as instituicbes
dispéem de poucos recursos humanos, financeiros e tecnolégicos para desenvolver
acdes que envolvam seu acervo e publico de forma remota ou digital. Neste sentido,
nossa comunicagdo com possiveis parceiros e a realizagdo de visitas técnicas se
tornou um desafio.

Determinar o acervo para uma exposicdo € uma das decisdes mais
importantes e também uma das mais desafiadoras. Quais objetos escolher? Quais
objetos comunicam melhor os conceitos da exposi¢ao? Quais pecgas vao cativar os
visitantes e trazer a atencdo para narrativa da exposi¢ao? Essas sao algumas das
perguntas norteadoras que devem ser respondidas no momento de escolha do
acervo.

Mas, uma das questdes mais importantes € onde encontrar esses objetos.
Solucionar essa questao foi um dos maiores desafios deste projeto. Museus, 6rgaos
publicos ligados a tecnologia e projetos de pesquisa foram contatados. Algumas
instituicbes nao responderam, outras respostas foram pouco produtivas e alguns
encaminhamentos ainda estdo em curso para viabilizar o acervo para a exposigao.

Em Porto Alegre, acervos sobre tecnologia ainda s&o raros. Além de n&o ser
uma tipologia de acervo comum na cidade, a pandemia foi um fator complicador.
Com a impossibilidade de visitar as instituicdes, muitos objetos em potencial podem
ter passado despercebidos pelos colaboradores dessas instituicbes; um olhar
técnico e mais direcionado por parte dos curadores poderia ter revelado objetos,
documentos e demais itens com potencial para integrar a exposicao.

Na tentativa de tragcar caminhos e encontrar solugcbes para essa
problematica, o grupo enxergou a potencialidade de realizar a exposicdo com um
acervo artistico contemporaneo e, para isso, foram pré-selecionadas algumas obras
do acervo do Museu de Arte Contemporanea do Rio Grande do Sul (MACRS). As

3 Utilizamos como referéncia o estudo realizado pelo Projeto de Pesquisa [38162] Forma &
Conteudo: reflexdes sobre as exposicbes museoldgicas, sob coordenagédo da Profa. Dra. Vanessa
Aquino, que esta vinculado a PROPESQ/UFRGS. Em razdo da Pandemia, adaptou seus objetivos
especificos, passando a contemplar também as ag¢des de comunicagdo museoldgica realizadas
pelas instituicdes museoldgicas gauchas durante o periodo de isolamento social. Os dados foram
coletados por: Alahna Santos da Rosa, Aline Vargas de Vargas, Gabriela Mattia, Kimberly Terrany
Pires, Natdlia Greef, Olivia Nery, Priscila Chagas Oliveira, Sofia Perseu e Vanessa Aquino. A
pesquisa problematizou a presenga dos museus gauchos no ciberespago no primeiro semestre de
2020 e sao notadas grandes auséncias das instituicbes museoldgicas nesse ambiente.
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obras foram escolhidas a partir de reflexdes do grupo a respeito da relacéo do ser
humano com a tecnologia, a cibercultura e o ciberespaco, tendo em vista o potencial
da arte enquanto vetor para diferentes reflexdes e provocacgdes sobre o tema.

Aproveitando a tematica que versa sobre cibercultura, museus virtuais
também foram visitados e tornaram-se uma das possibilidades de parcerias para
trazer mais diversidade para o acervo. Nesse sentido, o principal museu pesquisado
foi o Museu do Isolamento Brasileiro™. Criado durante a pandemia de COVID-19,
ele é formado por um acervo colaborativo, a partir de obras de artistas brasileiros
que estao produzindo durante o periodo de isolamento social. O Museu ja tem um
acervo significativo que documenta as produgdes, pensamentos e reflexdes de
artistas e demais seguidores.

O Projeto ENIGMA - Mulheres na Computagdo’™ também é um possivel
parceiro para o empréstimo de acervo. O ENIGMA possui obras produzidas para a
exposicao ENIGMA - Mulheres na Computacao, que aconteceu no Planetario da
UFRGS de 08 de outubro a 30 de novembro de 2018. O ENIGMA é uma acgao de
extensdo vinculada ao Colégio de Aplicacédo da UFRGS que integra arte, género e
computacao e tem como objetivo difundir o trabalho das mulheres na informatica.

Aproveitando a possibilidade de acessar virtualmente o acervo do Museu da
Comunicagdo Hipdlito José da Costa (MUSECOM) foram selecionados alguns
objetos tridimensionais relativos a comunicagdo e demais fungdes que atualmente
sao exercidas pelos celulares. Telefones, gravadores, cameras, radios, copiadoras e
demais objetos que atualmente tém suas fungdes concentradas em um sé aparelho.
O MUSECOM?' esta localizado no Centro Histérico de Porto Alegre e ¢ uma
instituicdo vinculada ao governo do Rio Grande do Sul. Seu acervo é composto por
seis colegdes: Imprensa, Tridimensional, Radio e Fonografia, Publicidade e
Propaganda, Fotografia e Cinema. No préximo capitulo aprofundaremos a presenca

do acervo diretamente na narrativa da exposigao.

'4 Disponivel em: https://www.instagram.com/museudoisolamento/ e https:/museudoisolamento.com/
5 Disponivel em: https://www.ufrgs.br/enigma/ e https://www.instagram.com/enigmaprojeto/

'® Disponivel em: https://www.musecom.com.br/home e https://www.instagram.com/visitemusecom/
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8 EXECUGAO DO TEMA
A forma de execugdo do tema ao longo da exposigao encontra-se abaixo

apresentada.

8.1 Narrativa

O projeto de exposicdo -curricular Emaranhado: reflexées sobre a
cibercultura propode refletir e problematizar a forma com que a sociedade atual se
comporta enquanto imersa na rede, pensando de que maneira a cibercultura vem
crescendo exponencialmente, desde a década de 2000, influenciando a vida de
todas as pessoas ao redor do mundo.

Na era sociedade da informag&o, a cibercultura esta presente diariamente em
nossas vidas, sendo responsavel por mediar e criar grande parte das relagdes
sociais no século XXI, moldando o trabalho, o consumo, os estudos e as relagdes
pessoais. Entretanto, por estar tdo presente no cotidiano, sua complexidade acaba
passando despercebida por muitas pessoas. A narrativa desta exposi¢cao tem como
fio condutor dialogar sobre o papel da cibercultura na sociedade da informacéo,
tensionando reflexdes para desnaturalizar e problematizar agdes nas quais ja
estamos imersos em nosso cotidiano.

Em um primeiro momento, a narrativa aborda a desnaturalizagcdo com que as
pessoas utilizam a internet, conforme seus desejos e demandas, sem pensar que,
de fato, por tras da tela ha muito mais do que o espelho preto do celular nos
apresenta. Existe trabalho manual, pesquisa, estudo e o desenvolvimento de uma
linguagem prépria — a rede ndo é algo que aparece magicamente na tela ao
ligarmos um aparelho eletrdnico.

Em um segundo momento, ha a ilusdo de que a rede € um lugar acessivel
para todos. A cibercultura modela uma sociedade em que o uso das tecnologias de
informacdo virou wuma pratica rotineira, tornando-se essencial para o
desenvolvimento de nossas atividades cotidianas. Dessa forma, €& preciso que o
acesso se dé de forma integral e que se tenha os recursos e o conhecimento
necessarios para utilizar essas tecnologias, o que n&do € uma unanimidade. Nessa
perspectiva, a narrativa da exposicdo também aborda a desconstrucdo das
imposicoes feitas no ciberespaco as pessoas que se conectam através da rede,
problematizando padrdes culturais impostos pelas midias sociais e a infinidade de

termos de uso que temos de aceitar para acessar diversas plataformas.
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Deste modo, a exposicdo curricular caminhara pelas camadas do
emaranhado da cibercultura para tentarmos compreender e humanizar o

ciberespaco, o lugar e a cultura presentes na sociedade da informagao.

8.2 Apresentacao dos Nucleos

Para a exposicao Emaranhado: reflexées sobre a cibercultura, o modelo
de circuito de visitagdo escolhido foi o hibrido, com carater linear nos nucleos 1 e 2
e aberto nos nucleos 3 e 4, permitindo ao visitante criar seu préprio percurso e
emaranhar-se no espago do mezanino do Museu da UFRGS. As imagens das
plantas baixas da exposi¢cao estao inseridas no Apéndice B.

Em meio a pandemia da COVID-19, todos os espacos e atividades interativas
foram pensadas dentro dos protocolos sanitarios, priorizando a amplitude do espacgo

para fins de acessibilidade fisica e distanciamento social.

8.2.1 Nucleo 1

Indo em direcdo ao mezanino e subindo o primeiro lance de escadas, o
visitante encontrara uma plotagem com a logotipia da exposi¢ao fixada na parede.
Ao subir o segundo lance de escadas, adentrando o espago do mezanino, o
visitante encontrara a ficha técnica da exposicdo em uma placa de PVC suspensa
acima da grade de protegao, direcionada para dentro do mezanino, com um
tamanho de 130 cm x 70 cm. Ao lado, o visitante encontrara duas placas de PVC
suspensas de dimensao 1,70 cm x 90 cm. Na primeira placa, estara fixada, da
direita para a esquerda, a obra “Poder”, de Joana Burd, cedida pelo MACRS e com
dimensao de 24 cm x 24 cm, bem como os QR Codes necessarios para a
navegagao na exposi¢ao, redirecionando o visitante para o /ink contendo os textos
de apresentacdo e o conteudo a partir da leitura dos cdodigos pelo celular. Na

segunda placa, serdo plotados a logotipia, 0 nome e o texto curatorial da exposigao.
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Figura 6 - Poder, 2019, de Joana Burd (24 x 24 cm).

Fonte: Acervo MACRS, 2021.

Ao lado das placas suspensas, o visitante encontrara um “Termo de Uso”
com texto ilegivel, ferramenta ficticia que provoca o publico a refletir sobre a
questdo da seguranca digital. O texto estara escrito em uma tela em tecido medindo
70 cm x 50 cm, comportada por um cavalete de madeira, sendo um objeto interativo
da exposi¢cao, onde o visitante podera “concordar’ com os “Termos de Uso” da
exposi¢cao ao carimbar sua digital na tela. O processo de preenchimento da tela com

as digitais dos visitantes sera documentado diariamente no decorrer da exposi¢cao
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para a criagdo de um time-lapse’” servindo como contetido do futuro catalogo virtual

e produto da mostra.

Figura 7 - Maquete digital do Nucleo 1

Fonte: dos autores, 2021.

Em frente as placas de PVC e do “Termo de Uso”, na area central do espaco
do mezanino, estara uma arquibancada para o acolhimento do publico. Atras da
arquibancada, terao trés paredes de apoio disponibilizadas pelo Museu da UFRGS.
Acima da arquibancada, na metade superior das duas primeiras paredes, da
esquerda para a direita, sera plotada uma pergunta geradora relacionada aos
conteudos apresentados no nucleo. Ao lado, na ultima parede de apoio, estara
exposta a obra “Mulheres do ENIAC”, de Nani Marques Castiglio, medindo 100 cm x
70 cm x 27 cm, emprestada pelo Projeto ENIGMA - Mulheres na Computagao. Em
frente as paredes auxiliares, a arquibancada e a obra, na parede fixa do museu,

estara localizado o texto do nucleo.

7 A técnica de transformar um video que teria horas em poucos segundos é chamada de time-lapse
e geralmente é feita a partir de uma sequéncia de fotos separadas por um calculo de tempo. Ao
contrario do slow-motion, que transforma cenas muito rapidas em super lentas, no time-lapse o
objetivo é tornar tudo mais rapido. Uma obra que dura meses pode levar minutos para ser vista do
comeco ao fim. Uma avenida movimentada pode virar um grande rastro de luz.



Figura 8 - Mulheres do ENIAC, 2015, de Nani Marques Castiglio (100 x 70 x 27 cm)

Fonte: Projeto ENIGMA - Mulheres na Computagéo, 2019.

54



55

Figura 9 - Maquete digital do Nucleo 1 - arquibancada e localizagao da obra “Mulheres do ENIAC”

e—— T

Fonte: dos autores, 2021.

O ndcleo 1 é um espago de carater acolhedor e introdutério, onde os
conceitos que irdo nortear a exposi¢cao serao apresentados ao visitante. A narrativa
se faz presente na obra de Joana Burd, "Poder", que da inicio a exposi¢cao e oferece
uma interpretacao do visitante sobre seu significado, podendo trazer ideias sobre o
poder da cibercultura ou sobre um sistema operacional sendo ligado. O primeiro
objeto interativo também se encontra no nucleo 1, o “Termo de Uso" abraga
questdes sobre segurancga digital, provocando o visitante sobre como concordamos

com termos de plataformas sem ao menos |é-los.

8.2.2 Nucleo 2

O nucleo 2 sera introduzido na parede fixa do mezanino, a partir da metade
da parede fixa, apds o texto do Nucleo 1. Na area central da parede, por meio de
um video montado especialmente para proje¢cao na exposi¢ao, diversas pequenas
telas serao projetadas em looping, através de videos curtos e GIFs, com uma das
telas de dimenséo e destaque maior exibindo uma versao editada, legendada e de

menor duragédo do video “The Millennium Bug, BBC coverage from 31st December
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1999, just before midnight”'®. Na area restante da parede estara o texto curatorial do

nucleo, com conteudo referente ao conceito de Sociedade da Informagéo.

Figura 10 - Parede fixa do museu e inicio do Nucleo 2

Fonte: dos autores, 2021.

Figura 11 - Referéncia visual de projecédo para o nucleo 2

Fonte: Medium.com

'8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LaBjuj


https://www.youtube.com/watch?v=LaBjujpd9yo
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Seguindo em frente, da area central a area final do mezanino, teremos um
tunel dividido em duas segdes. Para uma experiéncia imersiva, além de som
ambiente, o visitante podera acessar o audio em uma playlist hospedada em
aplicativos como Spotify e YouTube por meio de um QR Code fixado na parede na
entrada do tunel. Para os visitantes impossibilitados de acessar o audio por meio de
um celular, serdo emprestados aparelhos MP3 disponibilizados pelo Laboratdrio
CRIAMUS.

Figura 12 - Maquete digital. Tuneis do Nucleo 2

Fonte: dos autores, 2021.

A primeira parte do tunel, que inicia logo apds a parede com a projecao de
multiplas telas e o texto do Nucleo 2, medira 4,80 m de comprimento e 1,35 m de
largura, e sera composta, a esquerda, por trés paredes de 3,5 m x 1,85 m cada,
disponibilizadas pelo CRIAMUS e, a direita, por uma grade de metal que sera
adquirida pela turma. Na parede branca, a esquerda, em sequéncia, estardo as
obras “Sem titulo”, de Thais Trindade (sem informagéo de dimensdes), do Museu do
Isolamento Brasileiro, a obra “Placa ATENCAO - Catadores”, de Lucas Strey,

emprestada pelo MACRS, medindo 50 cm x 50 cm, e a obra “Sem titulo”, de
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Julianny Thamara (sem informagcdo de dimensdes), do Museu do Isolamento
Brasileiro, destacadas por spots de luz. Em torno das obras serdao apresentadas
frases de efeito, sendo elas questdes ou dados referentes a lixo eletrénico, exclusao
digital e possivel perda de informagdes e memoédria armazenadas em suportes
digitais e virtuais. A direita, a grade de metal estara entrelacada em diversos fios e
objetos descartados como fones de ouvido, mouses, teclados, pecas e partes de
computadores. O teto do tunel sera composto por malhas na cor preta entrelacadas

entre si como uma teia.

Figura 13 - Sem titulo, Sem data, de Thais Trindade (ndo possui informagao de dimenséo).

3
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Fonte: Museu do Isolamento, 2020.



Figura 14 - Placa ATENCAO - Catadores, 2019, de Lucas Strey (50 x 50 cm)

Fonte: Acervo MACRS, 2021.

Figura 15 - Sem titulo, Sem data, de Julianny Thamara (n&o possui informagao de dimenso)
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Fonte: Museu do Isolamento, 2020.
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Figura 16 - Inspiragao de parede de fios

Fonte: Google Imagens, 2021.

O fim do tunel 1 faz sua conjungdo com o tunel 2, que estara localizado
horizontalmente na area do fundo do mezanino, indo do fim do tunel 1, no canto, até
préximo ao elevador, em distancia segura e confortavel para os visitantes que
entram pela exposi¢cao pela area acessivel. Entre os dois tuneis estara um espelho
dividido igualmente entre eles, indo do teto ao ch&o, proporcionando uma visédo de
corpo inteiro, adesivado com uma frase de efeito. A partir do espelho, se inicia no
tunel 2 o espago de “deslumbramento”, um corredor medindo 2,32 m x 1,36 m,
formado por cinco paredes auxiliares disponibilizadas pelo CRIAMUS, duas a
esquerda e trés a direita, fixadas a grade de protecdo do mezanino, medindo 3,5 m
x 1,85 m cada. No tunel 2, estarao fixadas na parede a esquerda fitas /ed coloridas
e, como no tunel 1, trés frases de efeito, dados e perguntas geradoras sobre redes
sociais. Na parede a direita, a obra emprestada pelo MACRS “Estudo para desenho
de corpo feminino”, de Marcela Tiboni, composta por trés fotografias de 92 cm x
69,5 cm, aparece destacada por spots de luz. Assim como no tunel 1, o teto sera

composto por malhas entrelagadas em teia, porém na cor branca.
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Figura 17 - Estudo para desenho de corpo feminino, 2006, de Marcela Tiboni, composta por trés
fotografias de 92 x 69,5 cm

Fonte: Acervo MACRS, 2021.

Ao final do tunel, junto & grade do mezanino, estara a obra “Eulogio”, de
Jorge Menna Barreto, medindo 61,5 cm x 81 cm. Por se tratar de um tapete,
optamos pela exposi¢cao da obra no chao, em um mobiliario medindo 70 cm x 90 cm
que dé a impressao de elevacao, a 15 cm do chao, inclinado em 15° para melhor

visualizacao.

Figura 18 - EULOGIO 2011, de Jorge Menna Barreto (Série Tapetes, 2011, 61,5 x 81 cm)

R
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Fonte: Acervo MACRS, 2021.
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Figura 19 - Maquete digital do tunel do Nucleo 2 (detalhe)

Fonte: dos autores, 2021.

Podendo ser acessado ao final do tunel 2, havera um espag¢o chamado de
‘cinema”, também denominado de “zona hibrida”, composto pelas duas
arquibancadas menores disponibilizadas pelo Museu da UFRGS, localizadas entre
as paredes de fora do tunel, na conjungéao entre o tunel 1 e o tunel 2. Nesse espago
se inicia a parte livre do circuito da exposicdo. Em frente as arquibancadas, estara
suspensa no teto uma placa de PVC, medindo 1,25 m x 1,80 m, onde serao
projetados videos, filmes e curta-metragens na tematica dos conteudos abordados
na exposigcao. Serao disponibilizados QR Codes de acesso aos videos exibidos. O
‘cinema” pode ser acessado pela esquerda ou pela direita, sendo aberto ao final do
tunel 2 e, do outro lado, ocultado da area inicial da exposi¢gao por uma cortina de

fios descartados, como cabos USB.



63

Figura 20 - Maquete digital do “cinema” do Nucleo 2 (detalhe)

Fonte: dos autores, 2021.

Préximo ao final do tunel, a obra “EULOGIO” e ao inicio do nucleo 3, se
encontra o elevador de acesso. A area central do espaco, livre de obstaculos e com
medidas acessiveis, permite ao visitante uma passagem sem dificuldades do
elevador até o inicio do circuito da exposi¢ao, no nucleo 1.

O nucleo 2 € um espaco onde serdo abordadas a desnaturalizacdo sobre a
facilidade do acesso a internet, conceitos de sociedade da informacdo, exclusao
digital e desconstrugdo das imposicbes feitas no ciberespago, onde podemos ver
presente no video “The Millennium Bug, BBC coverage from 31st December 1999,
just before midnight”, grande marco nos anos 2000 que gerou medo na populagao
mundial, e presente também no tunel, recurso expografico sensorial e imersivo em
questdes sobre lixo eletrdnico, deslumbramento com a internet, redes sociais e seus

impactos na sociedade.

8.2.3 Nucleo 3 e Ntcleo 4

Abrindo o nucleo 3, na parede do canto estara a obra “Autorretrato com
orelha sangrando”, de Franziska Rutishauser, medindo 1,14 m x 46 cm, emprestada

pelo MACRS. Ao lado, na parede do mezanino, o texto do nucleo introduz a reflexado
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sobre midias sociais. Ao lado do texto, havera um mobiliario fixado na parede,
confeccionado especialmente para o glossario que sera desenvolvido em forma de
cacga-palavras. O mobiliario tem 85 cm de altura e um tampo de 1,0m x 0,70 cm com
inclinacdo de 45° para melhor visualizacdo e acessibilidade, e o glossario sera
composto por teclas descartadas, onde o visitante podera circular com pedacos de
linha os termos norteadores da exposicdao, como “ciberespaco” e “internet”. Acima
do mobiliario, plotado na parede, havera um texto explicando a atividade e

destacando os termos a serem procurados nas teclas.

Figura 21 - Autorretrato com orelha sangrando, 2019, de Franziska Rutishauser, (114 x 46 cm)

Fonte: Acervo MACRS, 2021.

Figura 22 - Referéncia visual para o glossario caga-palavras

RN B E

Fonte: Pinterest



65

Figura 23 - Maquete digital do Nucleo 3

Fonte: dos autores, 2021.

Entre a transicdo do nucleo 3 para o nucleo 4, a esquerda do glossario,
estarao fixados na parede diversos objetos como telefone fixo, agenda, calculadora,
dicionario, camera, entre outros, e um objeto central, que sera um smartphone.
Atras dos objetos estara plotado um “emaranhado” no mesmo estilo da logo da
exposi¢cao, com os objetos fixados acima das linhas, formando um grande cosmos
em torno do smartphone, um unico dispositivo portatil capaz de exercer as fungdes

de todos os outros objetos a sua volta™.

° A inspiragéo para essa agdo expografica se deu a partir de um GIF que demonstra a passagem do
tempo em relagéo a uma mesa de trabalho. Disponivel aqui:
https://img.ibxk.com.br/2015/07/15/15105231448568.qif


https://img.ibxk.com.br/2015/07/15/15105231448568.gif
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Figura 24 - Nucleos 3 e 4

Fonte: dos autores, 2021.

Ao lado do cosmos de objetos, na esquerda, o texto de encerramento da
exposicao apresentara conteudo sobre ciberativismo, encerrando a narrativa da
exposicdo em tom utdpico e otimista. Ao lado do texto estara a obra “Auséncia de
Caligrafia 1ll”, de Lenora Rosenfield, medindo 184 cm x 121 cm. No canto, na parte
final da parede, havera um espacgo para o visitante responder a uma pergunta
interativa sobre a exposi¢ao, deixando sua resposta colada na parede em post-its
coloridos que serdo disponibilizados juntamente com canetas em uma mesa de

apoio do Museu da UFRGS ao lado da parede.
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Figura 25 - Auséncia de Caligrafia Ill, 2006, de Lenora Rosenfield (184 x 121 cm)

Fonte: Acervo MACRS, 2021.

Figura 26 - Maquete digital do Nucleo 4

Fonte: dos autores, 2021.
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Em frente ao texto do nucleo 4 e a obra “Auséncia de Caligrafia III”, um
segundo totem apresentara o conceito de open source, com uma face mostrando as
logos da Wikipedia ao longo dos anos. Nas outras faces do totem 2, texto e
conteudo referentes a comunidades presentes e formadas no ciberespago, como
frequentadores de foruns, fandoms, gamers, entre outras.

No verso da parede da arquibancada de acolhimento do nucleo 1, que se
divide em trés, de frente para o totem 2 e a parede com a obra “Auséncia de
Caligrafia llI” na primeira parede da esquerda para a direita, estara fixada a obra
“Sem titulo”, de FRANTZ, medindo 69 cm x 49 cm. Ao lado, na parte central, dois
puffs para descanso com um totem para recarga de celular entre eles. Na parede
final, uma pesquisa sobre habitos de internet e conhecimento sobre os assuntos
abordados na exposicdo com linhas coloridas que, ao serem fixadas na parede
pelos visitantes, formam um emaranhado de fios. Os pedacos de linha serao
disponibilizados seguindo uma legenda de cores, cada uma designada para um
conhecimento prévio sobre a cibercultura (Figura 29). Os fios estardo cortados e
dispostos no lado esquerdo do painel. Desta maneira, as tesouras ndo estarao

disponiveis para o publico, ocorrendo menos contato entre material e visitante.

Figura 27 - “Sem titulo”, 1987, de FRANTZ, (69 x 49 cm)

b ——— —— ———
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Fonte: Acervo MACRS, 2021.
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Figura 28 - Maquete digital, totem e parede auxiliar do Nucleo 4

Fonte: dos autores, 2021.

Figura 29 - Representacao visual para pesquisa de habitos e conhecimento sobre o tema

Data Strings

This is how we are - The @CIBBVA community!

Perfil Sexo Brigen e edad thenes? iDesde qué edad  JCuantas aplicaciones
Prefile Gender Where are you from?  How ok are you 79 which age you How many appa do you

hawe got & phone?  have in your phone?

Fonte: Pinterest.

Na area de encerramento da exposigcdo, junto a grade de protegcdo do
mezanino, proximo a escada de acesso, ao lado da mesa dos post its para a parede
final do nucleo 4, estara uma mesa disponibilizando o material impresso da

exposicao, como flyers, folders e marcadores de pagina e demais materiais
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impressos dos parceiros da exposi¢gdo. Ao lado da mesa, havera um totem
disponibilizando ao publico um tablet com acesso a internet e o navegador aberto
em uma pagina do Google Forms, onde o visitante podera responder a pesquisa de
satisfacao e controle de publico da exposicdo, como um livro de visitas digital.
Também estara adesivado no totem o QR Code de acesso para que o visitante
responda o formulario em seu préprio celular se desejar. O formulario também
podera ser disponibilizado em formato impresso, no caso de mau funcionamento do
tablet ou da internet do museu. Ao lado do totem, havera um ponto de coleta de lixo
eletrénico disponibilizado na exposicdo em parceria com entidades que

proporcionarao a destinacdo adequada ao material descartado pelos visitantes.

Figura 30 - Maquete digital, area de encerramento, totem com tablet e ponto de coleta de lixo

eletrénico

Fonte: dos autores, 2021.
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Figura 31 - Maquete digital

Fonte: dos autores, 2021.

O ndcleo 3 é um espago onde se retoma conceitos de sociedade da
informagao e onde se abordara formas de combate as fake news e infodemia, sendo
bem presentes nos objetos interativos deste nucleo, o totem e o glossario em forma
de caca-palavras. Sendo um nucleo bem aberto, ele proporciona uma
movimentacdo bem livre ao visitante, podendo leva-lo a obra de FRANTZ, “Sem
titulo”, tendo potencial de remeter a um fechamento de uma pagina da rede. O
espaco de descanso ao final na exposicdo ndo € somente um momento de respiro
do visitante, ele também apresenta determinados questionamentos sobre o uso de
dispositivos eletrnicos com a presencga do totem carregador de celulares. Ja como
transicdo para o ultimo nucleo da Emaranhado: reflexées sobre a cibercultura, o
recurso expografico traz as diversas possibilidades e usos do celular, relembrando
ao visitante de todos os objetos fisicos que tinham uma unica fungéo, agora juntos
em funcionamento através de um unico sistema operacional.

O nucleo 4 finaliza a exposigdao buscando a ideia da utopia, gerando
reflexdes mais positivas e humanistas sobre o conteudo abordado anteriormente.
Questdes sobre comunidades no ciberespago, open source e sobre como podemos

deixar nossa marca no mundo e no ciberespaco, presentes no totem, na obra

“Auséncia de Caligrafia 11I”, de Lenora Rosenfield e na parede interativa com post

its.
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9 VIABILIDADE

Embora nasga de uma ideia promissora, € fundamental que o projeto de uma
exposicado museoldgica tenha sua viabilidade justificada. De acordo com Cury
(2005), alguns dos pontos mais delicados na concepcao de uma exposi¢cao sao a
escolha do tema e sua aproximagao com o publico-alvo, a selegéo e articulagdo dos
objetos a serem expostos, a construgdo do discurso expositivo e as concepgdes
espacial e da forma. A seguir, sdo apontadas as justificativas para a viabilidade do
tema da exposigdo, do espagco e do acervo a serem utilizados, bem como a

disponibilidade técnica e financeira para realiza-la.

9.1 Viabilidade do Tema

Tendo em vista 0 momento historico vivido, considera-se que a tematica da
cibercultura nos oferece importantes tensionamentos sobre o nosso presente modo
de organizagdo enquanto sociedade. Com a chegada da pandemia de COVID-19,
intensificou-se o0 uso de aparatos tecnolégicos para efetuar as mais variadas
atividades cotidianas, acentuando uma tendéncia observada nas ultimas décadas,
caracteristica da chamada Sociedade da Informagdo. Por estar presente no
dia-a-dia de milhdes de brasileiros, a tematica possui amplo potencial para cativar a

atencao do publico e estimular uma postura critica frente a cibercultura.

9.2 Viabilidade do Espaco

A escolha do espago que ira abrigar uma exposigao é tdo importante quanto
a decisdo sobre quais obras deverdao compor o acervo e qual narrativa sera
apresentada. A configuragdo do local escolhido norteia todo o planejamento da
exposigao, da disposi¢ao dos objetos ao mobiliario.

A presente exposicao foi idealizada para ocorrer no mezanino do Museu da
UFRGS, local que recebe as mostras curriculares do Curso de Museologia desde
2013, funcionando como um laboratério de praticas expograficas. Por sua
dimensdo, 0 mezanino comporta exposicdes de pequeno porte, com
aproximadamente trés a cinco nucleos. O espaco dispde de servico de segurancga e
contempla alguns recursos para a acessibilidade fisica, como elevadores para
cadeira de rodas. Outra caracteristica relevante é a sua localizacdo, no Campus
Central da UFRGS. Préoximo ao centro da cidade e de vias de intenso trafego de

veiculos, é facilmente acessivel a uma grande quantidade de pessoas,



73

especialmente do publico-alvo da exposi¢gdo, com destaque para a comunidade

universitaria que circula pelo Campus.

9.3 Viabilidade do Acervo

O acervo que possibilitara a narrativa da Emaranhado: reflexées sobre a
cibercultura tem procedéncia de instituicbes museoldgicas de Porto Alegre, grupos
de pesquisa da UFRGS e de museus virtuais. Serdo reproduzidas obras
nato-digitais através de projetores e duas obras nato-digitais serdo reproduzidas
fisicamente a partir das orientagdes dos artistas. Objetos cenograficos também
serao utilizados para retratar questdes contemporaneas da narrativa. Em suma, o
acervo fisico devera passar por tramites museolégicos de empréstimo, ser analisado
e assinalado condi¢gbes de conservagao e ser transportado, respeitando protocolos
de segurancga decorrentes da COVID-19.

Os acervos que fardo parte da exposigdo pertencem as seguintes
instituicbes: Museu de Arte Contemporanea do Rio Grande do Sul (MACRS), Museu
da Comunicacdo Hipdlito José da Costa (MUSECOM), Museu do Isolamento
Brasileiro e Projeto ENIGMA - Mulheres na Computagao/UFRGS.

9.4 Viabilidade Técnica

Emaranhado: reflexbes sobre a cibercultura conta com 11 alunos
curadores, 0 que assegura uma ampla gama de olhares sobre a tematica,
ampliando as possibilidades de pensamento e critica sobre o assunto. Cada um, a
partir de diferentes trajetérias e visbes de mundo, é capaz de langar uma
perspectiva transformadora sobre o assunto, sendo todas as decisdes tomadas de
forma democratica. Além dos curadores, o trabalho também conta com o auxilio
técnico do musedlogo Elias Palminor Machado, técnico-administrativo da FABICO, e
da professora Vanessa Barrozo Teixeira Aquino, ambos com experiéncia na
curadoria de exposi¢cdes. Também ha o apoio dos laboratérios especializados do
Curso de Museologia, como o Laboratério de Criagcdo Museografica (CRIAMUS), o
Laboratério de Cultura Material e Conservagéao (CMC) e o Laboratério de Pesquisa
e Extensdo Museoldgica (LAPEM).

Com relagdo aos equipamentos necessarios para compor a expografia, ha
um projetor disponivel, além de outros materiais disponibilizados pelo Laboratério de

Criacdo Museografica (CRIAMUS), bem como: painéis, paredes divisérias, chapas
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de MDF, ferramentas basicas de montagens, mesas, totens e materiais de
acondicionamento adequados.

O quadro técnico também conta a assessoria de um bolsista do CAIXOLA
(Clube de Criagao da FABICO), graduando em Publicidade e Propaganda como
responsavel por auxiliar a turma na elaboracdo da identidade visual e das pecgas
graficas da exposigéo.

O mezanino do Museu da UFRGS possui um espago apropriado para receber
a exposi¢ao, bem como uma localizagao estratégica (Campus Centro), que oferece
maior visibilidade diante do publico. Possui uma arquibancada em formato de
semicirculo, com dois niveis, possuindo as respectivas medidas de 4,60 m x 2,80

m, podendo ser dividida em até 3 partes, a qual sera utilizada na expografia.

Este espago expositivo mede 825 m x 12,96 m, totalizando
aproximadamente 106 m?. O acesso ao mezanino acontece a partir de uma
escadaria, com degrau e corrimdo vazados. Para as pessoas com dificuldades de
locomogao, o0 acesso acontece por meio de um monta carga, utilizada como
elevador, que esta localizado a esquerda, ao fundo do mezanino, propiciando o

atendimento do requisito acessibilidade de locomocao.

A iluminacéo do espaco é feita a partir de trilhos suspensos, compostos de
spots inclinaveis, podendo assim serem direcionados conforme a inteng¢ao de foco

do ambiente e da exposigao.

9.5 Viabilidade Financeira

As exposi¢des curriculares do curso contam com um aporte financeiro da
Direcdo da FABICO e a possibilidade de auxilio via Pré-Reitoria de Extenséo
(PROREXT), quando possivel, em seu Programa de Fomento. Além disso, o grupo
optou de forma conjunta pelo pagamento de mensalidade (valor total de R$150);
também foi viabilizado um brechd online, através de uma conta na rede social
Instagram (perfil @brecho_cyber).

H4, inclusive, a possibilidade de obter patrocinio direto, além da realizagao de
uma campanha de financiamento coletivo e estimulo as doacgbes diretas (vakinha
online), principalmente para pessoas que nao tém acesso ou nao usam o Instagram,
e nao terdo conhecimento do brechd, por exemplo. Foi pensado, também em

conjunto da turma, uma rifa com um “pacote” de més gratis na plataforma de
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streaming Netflix. Abaixo segue quadro com detalhamento dos gastos previstos

para a exposicao.

Quadro 2 - Orgamento Total de Gastos

GT/AGAO ORGAMENTO

Avaliacéo R$ 130,00

Educativo R$ 1.830,00

Producdo de Maquete R$ 150,00

Mobiliario R$ 1.600,00

Transporte e Logistica R$ 1.000,00

Acervo R$ 290,00

Comunicagao R$ 5.000,00

TOTAL DE GASTOS R$ 10.000,00

Fonte: dos autores, 2021.
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10 RECURSOS A SEREM UTILIZADOS

Os recursos expograficos, tais como textos, legendas, ilustragdes, fotografias,
cenarios, mobiliarios, sons, temperatura entre outros, compdem um conjunto de
elementos enriquecedores, potencializando a interagao entre o visitante e o museu.
Como citado nos itens anteriores, ha uma necessidade contundente em
conseguirmos a obtencdo de recursos financeiros, com uma estimativa de valor
pensada pela turma (a partir de dados referentes a exposigbes curriculares
anteriores, além de necessidades apontadas em nossa préopria exposi¢cao) para que
nosso projeto seja apresentado de maneira informativa, visualmente agradavel - e
de acordo com o que foi esbogado pelo grupo - , acessivel a qualquer tipo de

publico.

10.1 Recursos Materiais

Para a producdo da exposi¢ao, serdo necessarios materiais diversos, tanto
para a apresentagcdo do acervo quanto para que seja possivel montar a cenografia,
bem como a confeccéo de souvenirs.

Os recursos materiais necessarios para a produgao expografica sédo: 4 placas
suspensas de PVC, mesa (para o glossario), nichos, parede branca (5 paredes
disponibilizadas pelo CRIAMUS), 2 totens, suporte de acrilico (para comportar o
tablet), mesa de apoio, mesa para os materiais disponibilizados ao final da
exposicao (folders, flyers, etc), 2 puffs para sentar, aproximadamente 14 metros de
tecido em malha preto e branco para criar o teto do tunel, adesivagem de textos, QR
Codes, legendas, graficos e demais informagdes, aproximadamente 10 prateleiras
de acrilico de tamanhos variados para receber acervo tridimensional do Museu da
Comunicacao Hipdlito José da Costa, impressdo e emolduracdo de 2 obras do
Museu do Isolamento, o tamanho da impressao dependera da qualidade do arquivo
enviado pelo(a) artista, dois espelhos de aproximadamente 1,80 m x 60 cm, um
mobiliario de elevagdo em acrilico de 70 cm x 90 cm x 15 cm para a obra Eulogio,
um mobiliario em acrilico de 1,50 m x 70 cm x 30 cm para a obra Assemblagem do
Projeto ENIGMA, cinco almofadas para o cinema, 100 metros de fios de nylon para
suspender recursos cenograficos no teto e nas grades do tunel, spots de luz,

confeccdo de 20 canecas com identidade visual da exposi¢ao, confecgcao de 20
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ecobags com a identidade visual da exposi¢cao, impressao de 300 marca-paginas da

exposi¢cao e encomenda de 30 botftons da exposigao.

10.1.1 Material Permanente

O Museu da UFRGS conta com recursos ja existentes e utilizados em
exposi¢coes anteriores a essa, como arquibancada de madeira no formato de
semicirculo (4,60 m x 2,80 m), projetor multimidia, painéis neutros, parede fixa

(mezanino), acessorios de iluminagao (spots focais), pedestais, entre outros.

10.1.2 Material de Consumo

Tinta (pelo menos duas latas, dependendo do espago que for pintado), rolo,
pincel, lapis de cor (para atividades educativas), 1 livro de assinatura, 1 caderno
comum, 200 impressdes de folha A4 (panfletos do Educativo, além do GT
Avaliagéo), conjunto de post-its, canetas (10, no maximo), linhas coloridas, espelho,

tela de tecido, cavalete, tablet, lampadas de /led, etc.

10.2 Recursos Humanos

Os recursos humanos necessarios para a execugcdo da exposicao
encontram-se abaixo elencados. Para servigcos que fujam do alcance do quadro
permanente (quanto a montagem da exposi¢do e logistica), serdo contratados

profissionais e servigos especificos.

10.2.1 Quadro Permanente

O quadro permanente € composto dos alunos Catarina Petter, Cristine
Oliveira Hobus, Fernanda Wagner de Castro Lima, Gabriela Machado Leindecker,
Gabriela Meneghel Colla Mattia, Isadora Medaglia Guarnier, Luis Fernando Herbert
Massoni, Sofia Perseu, Suzana Gomez Pohia e Victoria Lima Hornos, além do
Musedlogo Elias Palminor Machado, técnico-administrativo da FABICO, e da

professora e Musedloga Vanessa Barrozo Teixeira Aquino.

10.2.2 Servigos de Terceiros

Com relagdo a identidade visual e a confecgao das pecas graficas da
exposicao, ha a assessoria de Hugo Machado Nogueira, estudante de Publicidade e

Propaganda da FABICO e bolsista do CAIXOLA. O projeto também conta com o
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apoio da Grafica da UFRGS para a producao de cartazes, folders, catalogos, e
marca-paginas, dentre outras pegas de divulgacdo. Pode ser necessaria a
contratagao de profissionais ligados a marcenaria, para a constru¢ao de mobiliarios
especificos e/ou cenarios; e a luminotécnica, para o aprimoramento da iluminagao
do espacgo expositivo, além da contratacdo de uma empresa de adesivagem.

Vale frisar que, por ocorrer no Museu da UFRGS, algumas atividades da
exposicao serao executadas por profissionais contratados previamente pela

Universidade, como € o caso dos profissionais da recep¢ao do Museu e da limpeza.

10.3 Recursos Financeiros

Materializar a exposi¢ao requer aporte financeiro. De acordo com o que for
proposto pelos alunos/curadores, algumas atividades (pintura do ambiente
expositivo, adesivagens diversas, impressdao de flyers, cartazes, convites,
contratacao de servigos de transporte de acervo, seguro, dentre outros) pressupdem
gastos necessarios. A fim de ter um norte sobre qual valor € necessario para
concretizar a exposigdo, foram analisados os dados de gastos financeiros das

exposigdes curriculares anteriores ao projeto proposto.

Figura 32 - Recursos FABICO

RECURSOS
FABICO

R$11.000
R$10.000
R$9.000
R$8.000
RS$7.000
RS$6.000
R$5.000
R$4.000
R$3.000
R$2.000
R$1.000

0

Ago Kumiai Nos Imensamente Tic Tac
Podemaos!

Fonte: Projeto CRIAMUS, 2021.
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Figura 33 - Recursos totais

RECURSOS
TOTAIS

RS6.000

RS5.000
Ago

Kumial e

Nos
Podemos!

M imensamente R$3.000

M Tic Tac

R52.000

RS1.000
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Fonte: Projeto CRIAMUS, 2021.

10.3.1 Existentes: Solicitagcao de suprimento de fundos a Universidade

A Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), através da
Faculdade de Biblioteconomia e Comunicagao (FABICO), costuma aportar um valor
a titulo de contribuicdo para elaboracdo das exposi¢cdes curriculares do Curso de
Museologia. O valor sera conhecido a partir da aprovagdo da Lei de Orgamento
Anual (LOA). Cabe salientar que para o ano de 2021 esta nao foi aprovada, até o
recesso parlamentar de dezembro de 2020 e, portanto, tal valor ainda é
desconhecido. Pelas exposi¢cdes anteriores, calcula-se que o valor devera ser em
torno de R$ 3.000,00 (trés mil reais).

10.3.2 Recursos a captar

Considerando que o custo da exposicdo sera em torno de R$ 10.000,00, os
alunos/curadores promoverao agdes para a obtencido dos recursos complementares
ao apoio da Universidade. Entre essas acgodes, foi criado um brechd online na rede
social Instagram, administrado pelas alunas integrantes do GT Financeiro, contando
com a doacédo de itens de todos os participantes da turma (além de contribuigdes
externas, também). Estima-se arrecadar entre R$ 1.000,00 e R$ 2.000,00 ao longo

do semestre. Também foi proposto e aprovado em aula a doagdo mensal, por aluno,
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no valor de R$ 15,00 durante o periodo de seis meses. Estas doagdes gerardo um
valor de R$ 1.350,00 (mil trezentos e cinquenta reais). Tanto as doagdes dos alunos
como a receita do brecho virtual sdo acumuladas em uma conta corrente aberta no
Banco Inter, sem tarifas, a fim de ndo onerar os parcos recursos. Também foi
pensada a criacdo de uma rifa sorteando um “pacote” de acesso gratuito por um
més a plataformas de streaming como Netflix, Spotify e Disney+.

Tendo em vista o valor necessario para a execucao da exposi¢ao, sera criada
uma vakinha online nos sistemas existentes, com o intuito de alcangar pessoas
sensiveis ao projeto expositivo, mas que nao se interessam por itens de brechd e
nao fazem parte da turma. Ainda que os sistemas de financiamento coletivo cobrem
para a disponibilizacdo do servico, € um meio pratico e efetivo para receber doacdes
de diferentes pessoas que estejam em distintos lugares, ainda mais em um
momento de distanciamento social, em que ndo é possivel arrecadar pessoalmente
os valores. A seguir segue quadro que retrata a posi¢cao de entrada dos recursos

financeiros ao longo do processo de constru¢do do Projeto Curatorial:

Quadro 3 - Receitas arrecadadas para a execug¢ao da exposi¢ao curricular (atualizado em

04/05/2021)

fev/21 mar/21 abr/21 mai/21 Total
Doacéo dos R$ 480,00 R$ 135,00 R$ 320,00 R$ 0,00 R$ 935,00
alunos
Vendas no R$ 44,00 R$ 103,00 R$ 25,00 R$ 0,00 R$ 172,00
brecho online
Rendimentos | R$ 0,00 R$ 0,62 R$ 1,08 R$ 0,00 R$ 1,70
financeiros
Vakinha R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 870,00 R$ 870,00
online
Valor total R$ 1.978,70

Fonte: dos autores, 2021.
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11 ESTRATEGIAS DE COMUNICAGAO

A comunicagdo museoldgica é fundamental para que uma exposigao atinja
seus objetivos e cumpra seu papel social, pois se nao for devidamente comunicada,
seu publico-alvo ndo sabera da sua existéncia e, assim, ela estara fadada ao
esquecimento ou ao fracasso enquanto meio de comunicag¢ao. Quando falamos em
comunicagdo, estamos nos referindo a algo que s6 pode ser planejado e
implementado a partir da observagao das circunstancias em que ocorre, por ser algo
temporal, tendo em vista que, conforme Marcondes Filho (2016), suas condigdes e
resultados variam de acordo com o contexto e o tempo. Devido a isso, o autor
postula que o “Ser” da comunicagao € um “esta sendo” e ndo um “é”, remetendo a
uma comunicagao em processo, hdo como um ato isolado com principio, meio e fim
bem definidos. Desse modo, o planejamento de comunicagao, neste projeto, tem
suas estratégias a todo momento avaliadas e re-elaboradas, de acordo com as
dificuldades identificadas e potencialidades percebidas.

Ainda sobre essa questdo, Marcondes Filho (2016) nos diz que ela sé ocorre
efetivamente quando nos “choca”, ou seja, quando seu impacto nos transforma de
alguma forma, tendo um resultado inesperado, que incomoda e desarranja, com o
potencial de produzir sentidos. Neste sentido, todas as estratégias de comunicagao
adotadas, mais do que meramente informar as pessoas, pretendem persuadi-las a
quererem visitar a exposigdo. Sobre a comunicacdo museoldgica, ela é tao

importante que:

[-..] podemos afirmar que ndo ha museu sem comunicagao, seja no sentido
restrito relativo a relagbes entre pessoas, seja no sentido mais estrito, os
profissionais de museus se relacionam culturalmente, e
comunicacionalmente, com os mais diversos publicos, considerando a
diferenca e a diversidade. (CURY, 2017, p. 190).

Assim, em um contexto museoldgico, as agdes de comunicagado sao sempre
pensadas tendo em vista o publico-alvo, objetivando tecer as relagdes necessarias
para que as pessoas sintam interesse em conhecer a exposicao e, com ela,
transformar sua forma de ver o mundo - no caso, a forma como elas se relacionam
na cibercultura. Além disso, Cury (2017) nos lembra que a comunicagao
museoldgica deve ser indissociavel da cultura e da educag&o, envolvendo a
emissao, a veiculagdo publica e recepg¢ao, sendo que a recepcao € dinamica,

antecede e sucede a visita a exposicao.
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Ainda de acordo com Cury (2017), as agdes de comunicagao sdo a forma
como o museu se manifesta publicamente, dentre as quais se destacam a
exposicao e as agdes educativo-culturais, bem como a divulgagao feita nas midias.
Sobre a divulgagao, a primeira agao foi a criagao da identidade visual da exposigao,
que foi feita consultando-se a turma, para verificar como os alunos gostariam que a
exposicao fosse graficamente representada. Apds essa consulta, constatou-se que
essa imagem deveria representar redes, algo que se refere tanto as redes de
computadores como as redes sociais estabelecidas e/ou fortalecidas pela
cibercultura. Um primeiro esbogo foi feito logo no inicio do projeto (Figura 34),

quando ainda n&o havia defini¢do do titulo da exposicao.

Figura 34 - Primeiro esbogo de identidade visual

Fonte: dos autores, 2021.

Seguindo em busca de uma identidade visual que comunique o foi pensado
para a exposi¢do, levou-se em conta as orientagdes constantes do Guia de
Comunicagao para Exposi¢des Curriculares no Museu da UFRGS sobre a forma de

aplicar a identidade visual e as regras para o uso do /ogo da Universidade.

Design: As pecas devem ser a materializacdo de um conceito através de
uma imagem."Menos é mais": quanto mais simplificados os tragos e as
cores de um logotipo, melhor ele tende a ser. Lembre-se que as cores
utilizadas serdo reproduzidas em diversos materiais. Por isso, aplicacdes
com cores de tonalidades muito claras e em escala de degradé podem
distorcer quando impressas.

Aplicabilidade: As pegas devem ser concebidas de forma a poderem ser
aplicadas em diferentes tamanhos e suportes. E importante, assim, salvar a
arte em boa resolucao para que, quando ampliadas, ndo percam qualidade.
» Imagens com muitos detalhes e determinadas fontes podem perder a
definigdo se muito aumentadas ou diminuidas. Assim, ao produzir as pecas,
deve-se considerar de que forma elas serdo reproduzidas — banners,
catalogos, folhetos, canetas etc.
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» Logotipos: No quesito de tamanhos e ordem, a forma de aplicacao de
um logotipo junto a outros (de parceiros ou apoiadores, por exemplo) deve
adotar a precedéncia de importancia de cada instituicdo na realizagao da
acgado. O logotipo da UFRGS possui um manual de utilizagéo especifico, que

pode ser acessado em:
www.ufrgs.br/ufrgs/noticias/arquivos/manual-denormalizacao. (UFRGS,
[201-7], p. 3).

ApoOs sugestdes de alteracdo, elaborou-se um segundo esbogo com outras
opgdes (Figura 35), a partir das criticas dos alunos e dos escritos de Eva Heller na
obra A Psicologia das Cores, onde a mesma menciona que talento € apenas parte
do sucesso, quando trabalhamos com cores precisamos compreender o impacto

qgue elas provocam nos visitantes.

Os resultados das pesquisas demonstram que cores e sentimentos néo se
combinam ao acaso nem sdo uma questdo de gosto individual — séo
vivéncias comuns que, desde a infancia, foram ficando profundamente
enraizadas em nossa linguagem e em nosso pensamento. Com o auxilio do
simbolismo psicoldgico e da tradigao histérica, esclarecemos por que isso é
assim. Um terco da criatividade consiste de talento, um terco de influéncias
ambientais que estimulam dons especiais e um terco de conhecimentos
aprendidos a respeito do setor criativo em que se trabalha. Quem nao
souber nada a respeito dos efeitos gerais e da simbologia das cores, quem
quiser confiar apenas em seus talentos naturais, serd sempre ultrapassado
por aqueles que possuem, além disso, esses conhecimentos. Usar as cores
de maneira bem direcionada significa poupar tempo e esforgo. (HELLER,
2014, p. 23).

Trazendo duas opgdes de combinagbes de cores, com base em dois
moodboards criados: rosa e azul - remetendo ao digital, 3D e movimento
vaporwave; e roxo e verde - com o verde remetendo a cyber, cédigo binario, a
primeira cor do computador, e roxo pelo contraste, e ser uma cor criativa que remete

a sabedoria.

Figura 35 - Segundo esbogo de identidade visual

Emaranhado Emaranhado

REFLEXOES SOBRE A CIBERCULTURA REFLEXOES SOBRE A CIBERCULTURA

Emaranhado Emaranhado

Fonte: dos autores, 2021.
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ApoOs esses esbocgos iniciais, desenvolveu-se a parceria com o CAIXOLA,
Clube de Criagdo da FABICO, essa atividade ficou a cargo do bolsista Hugo
Machado Nogueira, que elaborou outra identidade visual (Figura 36). A turma
decidiu fazer uma tentativa de utilizagado das cores azul e laranja, complementares
(azul que remete a cibercultura e internet, e laranja por ser a cor complementar,
mais quente, para criar conexao com o publico). A tipografia utilizada durante todas
as atualizagdes das identidades foi a Source Code Variable, utilizada no HTML e

cédigo binario, sendo a fonte primaria dos computadores.

Figura 36 - Terceiro esbogo de identidade visual

EMARANHADO emaranhado
_ reflexdes sobre a cibercultura

EMARANHADO

Fonte: Hugo Machado Nogueira, 2021.

A utilizagdo de cores complementares é parte do estudo de Heller (2014), em

A Psicologia das Cores.

Um acorde cromatico € composto por cada uma das cores que esteja mais
frequentemente associada a um determinado efeito. Os resultados da
pesquisa demonstram: as mesmas cores estdo sempre associadas a
sentimentos e efeitos similares. As mesmas cores que se associam a
atividade e a energia estdo ligadas também ao barulhento e ao animado.
Para a fidelidade, as mesmas cores da confiangca. Um acorde cromatico
ndo é uma combinagao aleatéria de cores, mas um efeito conjunto imutavel.
Tao importantes quanto a cor mais frequentemente citada sao as cores que
a cada vez a ela se combinam. O vermelho com amarelo e laranja tem
outro efeito do que o vermelho com preto ou violeta; o verde com preto age
de modo diferente do que o verde com o azul. O acorde cromatico
determina o efeito da cor principal. (HELLER, 2014, p. 23-24).
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A partir do modelo de identidade visual criado pelo bolsista Hugo Machado,
surgiram novas observag¢des da turma, tendo em vista que o logo estava em um
formato muito rigido, ndo condizente com as ideias trazidas pela exposi¢gdo. O
Grupo de Trabalho de Comunicagdo em didlogo com o bolsista, realizou alteragdes
na identidade, refinando as linhas do simbolo, buscando transmitir uma imagem
mais organica e artistica, além de quebrar a palavra para criar uma comunicagao
entre simbolo e escrita. Apds essas novas discussdes, a turma aprovou a nova
identidade visual da exposi¢ao, com trés variagdes de aplicacdo de cores, trazendo
modelos de elementos graficos de linhas e pontos de acordo com o logotipo
principal. Ressalta-se que, de acordo com o retorno da banca, a turma percebeu
que o logo aplicado no fundo laranja pode ser prejudicial para pessoas com
deficiéncias, como dificuldades de visdo e epilepsia, desta forma, serao realizados
novos estudos de cores e seus efeitos, para que a aplicacao seja acessivel a todos
0s publicos.

Figura 37 - Identidade visual final, com fundo azul

EMARA

NHADO

Fonte: Fernanda Lima, 2021.
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Figura 38 - Identidade visual final, com fundo laranja

Fonte: Fernanda Lima, 2021.

Figura 39 - Identidade visual final, com fundo branco

reflexdes sobre
a cibercultura

Fonte: Fernanda Lima, 2021.

Outra atividade realizada pelo GT foi a divulgagdo do Brechd Cyber junto a
comunidade fabicana, através de contato com a Secretaria da FABICO. Nessa agao,

foi elaborada uma pecga grafica (Figura 40) que foi encaminhada junto a divulgagéao.
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Figura 40 - Peca grafica de divulgagdo do Breché Cyber

«@pBrechocyber m Y

Oieee! T4 sabendo do brechd
solidério para a exposigéo curricular
do curso de Museologia?

Ariel
NEoM(,6,0 6,0 serd sobre o que
a exposigao?

Internet!!!

Ariel

Uauuu! Ja quero! E o brecho,
encontro onde?

No Instagram: @brecho_cyber

Tu escolhe o que quer, deposita
na conta e marca a entrega!
Super facilll!t

Bora Ia! #partiucompras

© §5°

Fonte: dos autores, 2021.

O préprio Museu da UFRGS realiza a comunicacado de suas exposigdes em
suas midias sociais. Assim, a equipe de Comunicacdo apenas elaborara os
materiais e encaminhara ao Museu, de modo a difundir a exposigao junto ao seu
publico-alvo. Os curadores ficardo responsaveis por impulsionar a divulgagao
desses posts em suas redes sociais pessoais, buscando chegar ao maximo possivel
de compartilhamentos e curtidas nas postagens. Segundo o plano de comunicagao
do Museu da UFRGS, é preciso conhecer o publico para o qual a exposi¢ao sera

concebida.

No caso da exposicdo no museu da UFRGS, é preciso pesquisar e
conhecer o que o publico prioritario da exposigao (que se interessa ou pode
se interessar pelo tema da mostra) consome em termos de midias e de
comunicacdo. Assim, apos levantar essas informacdes, € preciso elaborar
planos de agbes que tenham potencial para informar efetivamente tais
individuos. (UFRGS, [201-7], p. 2).

Planeja-se, também, a confeccdo de produtos, que serdo vendidos e
revertidos em fundo para a implementagédo da exposi¢cédo. Alguns dos materiais que
poderao ser elaborados sao ecobags, imas e canecas ilustrados com a tematica da
exposi¢céo e com o logotipo, como os modelos a seguir. Além disso, foi desenvolvido
o prototipo do convite da exposigédo (Apéndice C), de acordo com a identidade visual

criada.
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Figura 41 - Peca grafica de divulgacao, ecobag

des sobre
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dos autores, 2021.
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Fonte: dos autores,
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Figura 43 - Peca grafica de divulgacdo, modelo de flyer

Fonte: dos autores, 2021.

Figura 44 - Peca grafica de divulgagcédo, modelo de bottons

Fonte: dos autores, 2021.
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12 ATIVIDADES EDUCATIVO-CULTURAIS

Uma exposi¢cao constitui-se em muito mais do que apenas uma coleg¢ao de
objetos expostos aos olhos do publico, pois eles s6 fardo sentido se forem
devidamente interpretados pelas pessoas, sendo necessario, para isso, estratégias
de mediagdo que envolvam atividades educativo-culturais. Uma exposi¢cao precisa
ser dinamica, desenvolvendo atividades junto ao publico que instiguem a reflexdo e
a melhor assimilagao das reflexdes tecidas. As a¢des educativas mobilizam pessoas
e objetos, objetivando melhorar a compreensao da comunicacéo realizada pela
exposigao, abrindo-a ao dialogo.

A Museologia constroi relagdes cognitivas e afetivas entre as referéncias
patrimoniais e a sociedade contemporanea, ocupando-se dos enquadramentos dos
bens materiais e imateriais, sendo seus profissionais agentes da educacido da
memoria (BRUNO, 2002). O museu é um espaco de circulagcdo do conhecimento,
que ocorre através da mediacdo de informagdes, tendo no patriménio sua forca
motriz.

A educagdo a partir do patrimbénio e para o patrimbnio é essencial para
todos os cidaddos porque a aprendizagem referente a construgcdo de
valores patrimoniais acontece no plano atitudinal e, por isto, € uma forma
de conseguirmos ser agentes das nossas memorias e identidade. O museu
€ um excelente espaco para a educagao patrimonial. Alias, 0 museu € uma
instituicdo que, em sua esséncia, € agéncia de educagdo patrimonial.
Nessa instituicdo podemos ter experiéncias significativas com o patrimonio
cultural, pensar sobre as razbes para aqueles objetos estarem la e para que
outros ingressam no universo museal. (CURY, 2013, p. 23).

As atividades educativas sdao uma forma de instigar a problematizagao da
narrativa apresentada pela exposi¢cdo, tensionando conceitos, contextos,
promovendo ideias e, as vezes, mudancas.

Segundo Desvallées e Mairesse (2013), a educacdo museal € um conjunto
de valores, conceitos, saberes e praticas que objetivam o desenvolvimento do
publico, semelhante a um trabalho de aculturagdo apoiado na pedagogia, no

florescimento e na aprendizagem de novos saberes.

[...] estda ligada a mobilizagdo de saberes relacionados com o museu,
visando ao desenvolvimento e ao florescimento dos individuos,
principalmente por meio da integracdo desses saberes, bem como pelo
desenvolvimento de novas sensibilidades e pela realizagdo de novas
experiéncias. (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 38-39).
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Entretanto, convém a afirmacdo de Ramos (2004) de que o papel educativo
dos museus ndo é mais a celebracdo de personagens ou a classificagao
enciclopédia da natureza: atualmente, ha a consciéncia de seu verdadeiro papel,
que é a reflexdo critica. Assim, o processo educativo de uma exposi¢cao nao deve
restringir-se a contemplagdo ou analise dos objetos, pois é preciso interpreta-los,
compondo o que o autor chama de “argumento critico”.

Tendo em vista que o tema da cibercultura abrange uma série de outros
conceitos, relacbes e possiveis desdobramentos, a exposi¢ao oferece diversas
possibilidades de agbes a serem executadas no programa educativo-cultural. Com o
intuito de expandir as reflexdes propostas pela curadoria e possibilitar um olhar para
a cibercultura e suas consequéncias de forma critica, o nucleo prevé a realizagao de

atividades com potencial para atingir diferentes publicos. Séo elas:

12.1 Ciclo de Conversas

Seminarios abertos ao publico que dao continuidade aos temas abordados na
exposicao. Tem como publico potencial estudantes, professores, pesquisadores,
comunidade artistica e interessados no tema da cibercultura. Intenta-se realiza-lo de
forma hibrida, entre o presencial a o virtual. Os ciclos presenciais devem acontecer
em um dos auditérios do Centro Cultural da UFRGS, localizado no campus central,

proximo ao Museu da UFRGS.

12.1.1 Ciclo de conversas presenciais

Praticas artisticas na era da cibercultura: processos e possibilidades.
Mesa com o Nucleo de Estudos em Subjetivacéo, Tecnologia e Arte (NESTA) e dois
artistas que trabalham com web art e desenvolvem suas produc¢des a partir da

cibercultura.

Mulheres e internet: trajetérias e desafios. Mesa com as participantes do
projeto Enigma: Mulheres na Computagdo e program.ada, Mulheres na
Computacado, que busca pensar a presenga das mulheres na area da ciéncia da

computacéao e informatica.
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Educacdo tecnoldgica: praticas para o ambiente escolar. Mesa com
educadores sobre praticas voltadas para o ambiente escolar visando a educacao
tecnolégica e o uso responsavel das tecnologias na infancia e adolescéncia.

Publico-alvo: professoras e professores da rede publica e privada de ensino.

12.1.2 Ciclo de conversas virtuais

Preservacao e documentacao de acervos na era da cibercultura: o
panorama brasileiro. Mesa com Lucas Bambozzi, artista e pesquisador em novas
midias, a frente do acervo de novas midias da Casa das Rosas nos anos 2000; um
representante do MAC/USP, uma das poucas instituicbes brasileiras que possuem
obras de net art em sua coleg¢ao; e Marina Gowert dos Reis (Pelotas/RS), cuja tese
de doutorado tem como tema o patrimdénio cultural brasileiro na era digital, da

digitalizagao de acervos a preservagao participativa na internet.

Acessibilidade e tecnologia: diretrizes e ferramentas para o ambiente
museal. Mesa que busca pensar o uso das tecnologias para a implementagao de
politicas e agdes de acessibilidade em instituicdes museoldgicas e centros culturais,
abordando as potencialidades e desafios no contexto brasileiro. Convidados:
Leonardo Castilho, que trabalha no setor educativo do Museu de Arte Moderna de
Sao Paulo (mam), onde atua como produtor de Acessibilidade e professor no
Programa Igual Diferente; e Marcia Beatriz dos Santos Bemberg, socidloga e

técnica em cultura da Secretaria Municipal da Cultura de Porto Alegre.

O que guardar? Preservagdao da memoria no mundo digital. Mesa que
busca pensar a relevancia social da preservagcdao de documentos pessoais,
refletindo sobre o aumento exponencial da produg¢ao de documentos, por um lado, e
da perda desses registros por negligéncia ou obsolescéncia tecnolégica. Como
preservar a memoria pessoal e coletiva em meio a era digital? O que guardar e
quais os cuidados necessarios para manter arquivos pessoais e familiares? Quais
documentos restardao para testemunhar a vida contemporanea? Como poderemos
acompanhar retrospectivamente nosso passado em um momento de producéo
massiva de informag¢ao? Convidadas: Marina Leitdo Damin, doutoranda e mestre
em Memoria Social cuja pesquisa recai sobre objetos digitais e memoaria social na

era da cibercultura; e Vera Dodebei, professora da UNIRIO e especialista em
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memoria documental. Coordena o grupo de pesquisa “Memoria Social, tecnologia e
informagdo” no CNPq e sua pesquisa atual versa sobre uma ecologia dos restos
memoriais digitais.

Composto de trés mesas com duracdo de 1 hora e meia cada, o ciclo
presencial contara com traducao para LIBRAS e sera realizado ao longo de uma

semana. Sugestao de programacéo, a partir de possiveis datas:

Quadro 4 - Programacgéo de Mesas de Conversa.

04/10, segunda-feira 18h Praticas artisticas na era da
cibercultura: processos e possibilidades

06/10, quarta-feira 18h Mulheres e internet: trajetérias e
desafios
08/10, sexta-feira 18h Educacgao tecnoldgica: praticas para o

ambiente escolar

Fonte: das autoras, 2021.

O ciclo de conversas virtual sera realizado através do Canal do Curso de

Museologia da UFRGS no YouTube, na semana seguinte ao ciclo presencial.

12.2 Materiais Educativos

Publicagbes autorais, desenvolvidas pelo nucleo educativo-cultural, que
buscam trabalhar a questdo do uso das tecnologias para o publico infanto-juvenil e

de terceira idade.

Material educativo voltado para o publico infanto juvenil: livreto baseado
na identidade visual da exposi¢do, com aproximadamente 6 paginas, contendo
exercicios reflexivos e imaginativos que buscam refletir sobre uso das tecnologias,
vida antes das internet, infancia e mundo digital. O livreto conta com atividades
como cruzadinhas, caca-palavras, propostas de desenhos e
perguntas-disparadoras/charadas etc. O material sera disponibilizado para
download gratuito e conta com jogos e brincadeiras combinados a textos e imagens
que tragam reflexdes sobre a cibercultura. O material desenvolvido podera ser
utilizado por familias que desejem trabalhar a tematica da cibercultura e do uso das

tecnologias dentro de casa, bem como por professores e professoras em sala de
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aula. Além de disponivel de forma virtual para download gratuito, o livreto sera

disponibilizado em formato impresso na exposigao.

Material educativo voltado para a questidao do ageismo: folheto de no
maximo duas paginas com textos informativos que versam sobre o ageismo,
espécie de preconceito direcionado a pessoas mais velhas, consideradas menos
produtivas ou incapazes, relacionando o tema com a exposicdo e pensando a
presenca destes sujeitos no universo da cibercultura. O folheto busca servir como
um material de conscientizacao, fornecendo dicas para o uso das tecnologias por

parte do publico da terceira idade.

12.3 Oficinas e Visitas Mediadas

Oficina de cddigo aberto, com o Publication Studio S&o Paulo/Lapubli.online,
laboratério online para a pratica exploratoria em publicacdo e compartilhamento de
experimentacgdes graficas e editoriais através do uso de ferramentas livres. O intuito
dessa oficina é oferecer nogbes basicas de uso de cddigo aberto, com foco em
publicagdes independentes. A oficina acontecera em formato virtual através de
inscricdo prévia, tendo como publico-alvo qualquer pessoa interessada em
estratégias de criagdo para codigos abertos.

Visita mediada voltada a familias e ao publico infanto-juvenil: a visita busca
focar no uso de tecnologias por parte das criangas, apresentando estratégias,
ferramentas e agdes para criangas usarem a internet de maneira criativa, segura e
consciente, levantando questdes como combate ao bullying, identificacdo de fake
news e seguranga da informagéo.

Cabe ressaltar que o programa educativo-cultural também prevé a
elaboragcdo de um Manual de Mediacao, a ser trabalhado por toda a turma, com
destaque para uma formacdo em acessibilidade, a fim de democratizar o acesso a
exposicao.

O programa educativo-cultural também contempla a¢des pontuais, tais como:

a) ldealizacdo de um glossario/caga-palavras como recurso expografico no
nuacleo 4, formado a partir de teclas antigas de computadores, a serem
dispostas em uma parede de imas, onde o publico possa interagir e criar

palavras de forma fisica;
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Instalacdo de um ponto de coleta de lixo eletrénico na propria exposicao,
convidando o publico a fazer o descarte desse tipo de material de forma
correta; essa coleta sera feita em parceria com o DMLU, de Porto Alegre,
através da empresa Trade Recycle, que recolhe os materiais;

Desenvolvimento de um dispositivo para a criagdo de uma mensagem em
cédigo binario, que poderia ser levada como lembranga da exposigdo. O
dispositivo, além de contar com uma explicagdo do que € o codigo binario e
como ele se relaciona com a cibercultura, dispde de um espago onde se
apresenta o alfabeto traduzido em cddigo binario, com papéis e canetas
disponiveis, para que os visitantes possam escrever uma mensagem e levar

para si ou presentear alguém.

Todas as atividades aqui mencionadas contam com parceiros convidados.

Sao eles:

a)

b)

d)

Enigma: Mulheres na Computagao, projeto que busca visibilizar o papel
das mulheres na area das ciéncias exatas, com énfase na Ciéncia da
Computagao e Informatica vinculado a UFRGS;

Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educagao (NUTED), nucleo que
atua no desenvolvimento e utilizagdo das tecnologias digitais aplicadas a
educacao, através de uma pesquisa interdisciplinar de professores e alunos
do Ensino Superior;

Nucleo de Estudos em Subjetivagao, Tecnologia e Arte (NESTA), nucleo
que busca refletir a relacdo do aprendizado nas instituicbes escolares,
relacionado formas de aprender com a intuigao e a arte;

program.ada, Mulheres na Computagao, grupo formado por alunas de
Ciéncia e Engenharia da Computagdo da UFRGS com o objetivo de tratar
melhor sobre o assunto mulheres na ciéncia e estimular a computacio para

meninas;

12.4 Acessibilidade

O Curso de Museologia da UFRGS pressupde tematicas transversais as

disciplinas ofertadas, como cidadania, diversidade cultural e acessibilidade. Sob

essa perspectiva, o Projeto da EMARANHADO: reflexées sobre a cibercultura
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buscou trabalhar a expografia com diferentes agdes de acessibilidade em seu
processo.

Inicialmente, o grupo discutiu acerca da acessibilidade intelectual. Também
foram pesquisadas e respeitadas distancias entre objetos, mobiliario e demais itens
para conforto de pessoas que utilizam cadeiras de rodas. Da vontade em produzir
uma exposig¢ao acessivel para o publico de Pessoas com Deficiéncia (PCD), um dos
encontros com profissionais e pesquisadores da area foi realizado com Jéssica
Norberto, que dentre inumeras contribuicdes, ressaltou a importancia da
participagdo de PCDs no processo de criagdo das exposigcoes. Nossa vontade é,
entdo, criar um Comité de Consultoria de Acessibilidade para a exposi¢cao, da qual
participariam representantes e profissionais da area.

Conforme o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, estabelecido pela Lei
Brasileira de Incluséo (Lei n® 13.146, de 2015)%°, pode-se evidenciar a diversidade e
heterogeneidade das deficiéncias presentes em quase X% dos brasileiros.
Infelizmente, ndo dispomos financeiramente ou de recursos humanos para atender
a todos. Sabendo de nossas limitagdes, o projeto buscara ser acessivel a partir de
agdes como:

e traducdo para Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) dos materiais
audiovisuais;

e visita mediada em LIBRAS a partir de agendamento e também
divulgacdao de um dia especifico da semana para possivel publico
espontaneo;

e capacitacdo dos mediadores para melhor receber pessoas com
deficiéncia;

e criagdo de audiodescrigdo da exposi¢cao, disponibilizados em
aparelhos de mp3 e também disponibilizados juntos aos QR Codes do
nucleo de apresentacao da exposicao.

e serao estudadas formas de disponibilizacdo de textos e legendas
ampliados;

e serdao contatados fundagdes, organizagbes nao governamentais,
associagdes e demais formas de organizagdes da sociedade civil para

divulgagao da exposigcdo e agendamento de visitas;

20 Acesse a Lei n° 13.146, de 2015 na integra em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/113146.htm
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e parceria com o Nucleo de Inclusdo da UFRGS (INCLUIR).
Estudaremos, ainda, demais possibilidades de acessibilidade para

potencializarmos as reflexdes sobre cibercultura nos diversos publicos potenciais.
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13 ESTUDOS DE AVALIACAO

O que seria dos museus sem 0s e as visitantes? Sera que apenas a
presenca do publico é suficiente? O museu e seu espaco expositivo estdo abertos
para o dialogo? Ha uma comunicacao eficiente?

Uma das formas de responder estas perguntas sao os estudos de publico. No

entanto, ndo basta apenas realizar, é necessario planejar, analisar e aplicar.

Praticas avaliativas devidamente fundamentadas e planejadas trazem rigor,
seriedade e eficiéncia ao trabalho museoldgico, além de possibilitar a
redefinicdo das estratégias, a criagdo de planos de agado para o futuro, a
busca de parcerias, a negociagcdo de investimentos, a contribuicdo para
pesquisas e estudos na area, uma vez que se conhece, mais e melhor, a
realidade e o potencial da instituicdo museoldgica. (FIGURELLI, 2014, p.
157).

Figurelli aborda a questao das praticas avaliativas, a importédncia de serem
fundamentadas e ter carater cientifico. Através de seus resultados, é possivel
redefinir estratégias e tragar agbes para o futuro. Diferentemente das instituicdes
museais, a exposicdo nao possui missao, visao e valores, no entanto existe uma
gama de objetivos. Os estudos de publico servem tanto para planejar o alcance
destas metas, reorganizar a rota e também para avaliar quais foram os pontos
frageis, o que poderia ser melhorado, entre outros. O primeiro processo de estudo
de publico de Emaranhado: reflexbes sobre a cibercultura foi destinado ao
publico interno.

Estas agdes foram divididas em trés frentes: Perfil, Caminhada Expositiva e
Ouvidoria. Cada atividade contou com um objetivo diferente. O formulario Perfil foi
uma pesquisa com as e os integrantes da disciplina Projeto de Curadoria
Expografica - 2020/2, ministrada no periodo de janeiro a maio de 2021. O objetivo
foi conhecer o perfil do grupo. O convite para participar da metodologia ocorreu na
aula sincrona do dia 24 de fevereiro de 2021 e também através do grupo de
Whatsapp da turma. A ferramenta escolhida para a aplicagdo foi o Google
Formulario. A analise dos dados foi realizada no dia 2 de marco de 2021 por Jade
Mendes e Suzana Pohia, integrantes do GT Avaliagdo. Estavam matriculadas na
cadeira 14 pessoas, mas ao longo do semestre houve a desisténcia de quatro
estudantes. Neste periodo, foram obtidas nove respostas, representando 64,28%.

A partir das informacdes coletadas, pode-se tracar o seguinte perfil da turma:

a faixa etaria majoritaria encontra-se entre “20 e 29 anos” (66,7%), a cor/raga
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predominante é “branca” (88,9%), 77,8% identificam-se como mulher cisgénero,
88,9% responderam que nao possuem algum tipo de deficéncia ou transtornos,
77,8% sao residentes de Porto Alegre, 77,8% sé&o estagiarios ou bolsistas e 66,7%
trabalham na area da Museologia. Das nove respostas recebidas, 100% foram

favoraveis de o GT Avaliagao criar um espago de ouvidoria para o grupo.

Figura 45 - Resultado pesquisa de perfil

MULHER

ESTAGIARIA
BOLSISTA

ALEGRE -

MUSEOLOGIA

Fonte: das autoras, 2021.

Ja a Caminhada Expositiva sera realizada em trés momentos distintos. A
primeira etapa ocorreu no mesmo periodo da aplicagcdo da pesquisa de Perfil e
utiizou como ferramenta o Google Formulario. O objetivo deste estudo é
acompanhar a jornada da turma para verificar emogbes, mudangas durante o
processo e auxiliar na avaliagao final da exposicao.

Neste primeiro momento, obtivemos oito respostas. A primeira questao foi
aberta e abordava a questdo da tematica da exposigdo. Todos os respondentes
manifestaram sensacdes boas sobre a escolha. Apareceram palavras como:

satisfeita, empolgada, curiosa, interessada, entre outras.
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A segunda pergunta foi:

Figura 46 - Grafico pesquisa caminhada expositiva

Estamos no inicio das pesquisas, do processo todo. Neste contexto, o quanto vocé se sente
confortavel para falar sobre Internet e Cibercultura?

8 respostas

Muito confortavel 1(12,5%)

Confortavel 6 (75%)

Um tanto insegura/o/e 1(12,5%)

Bastante insegura/o/e

N&o sei responder/prefiro nao
responder

Fonte: das autoras, 2021.

Percebe-se que a maioria dos respondentes respondeu que se sente
confortavel ou muito confortavel para conversar sobre internet e cibercultura. A
proxima questdo também abordou os sentimentos sobre o tema, mas desta vez com

respostas fechadas.

Figura 47 - Grafico pesquisa caminhada expositiva 2

Ao pensar sobre a tematica Internet e Cibercultura, o que vocé sente?

8 respostas

Ansiedade 5(62,5%)
Curiosidade 6 (75%)
Felicidade

Tristeza
Paixéo
Motivagao

Cansago

Fonte: das autoras, 2021.
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A principal resposta foi curiosidade com seis respondentes, seguida de
ansiedade e motivacéao, cinco respostas em cada. Duas pessoas também marcaram
a sensacao de felicidade e uma optou por cansaco.

As proximas questbes foram todas em formato aberto e questionaram:
expectativa sobre o tema, expectativa sobre o processo de curadoria compartilhada,
0 que vocé enxerga como poténcias da internet, quais sdo os limites e fragilidades
da internet, expectativas sobre a exposicdo e quais os temas e nucleos
fundamentais para a mostra. Por ultimo, havia espago para mensagens para a
turma, duvidas, criticas e sugestdes. Preencher o nome era opcional. A analise
destes dados vai ocorrer apds a aplicacao das demais etapas. Entretanto, na aula
do dia 3 de marco foi apresentado um power point com o levantamento parcial das
respostas, juntamente com o resultado da pesquisa Perfil. Além disso, foi construida

uma nuvem com as palavras mais citadas.

Figura 48 - Nuvem de palavras

Fonte: das autoras, 2021.

A segunda etapa da Caminhada Expositiva sera realizada apds a banca de
qualificagao e a terceira - e ultima fase - sera no encerramento da exposigao.

Por ultimo, o espaco Ouvidoria € um lugar de escuta do processo de
curadoria compartiihada da exposicdo Emaranhado: reflexbes sobre a

cibercultura, disponibilizado no dia 18 de margo de 2021 e ficara aberto até o final
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do processo da exposigao. O link foi compartilhado no grupo de Whatsapp da turma
e também esta disponivel no Moodle. Até o momento ninguém utilizou o espago.

Relatamos até aqui as agdes que ja foram executadas ou que estdo em
processo de execugao. Agora, vamos passar para as atividades planejadas pelo GT
Avaliagao.

A primeira atividade voltada para o publico externo sera a aplicacédo de um
questionario com o objetivo de coletar percepgdes das pessoas sobre cibercultura,
exclusao digital, entre outras pautas. Devera ser desenvolvido no més de junho de
2021. Sera divulgado para a comunidade académica da UFRGS, no entanto nao
ficara restrito apenas a este espaco. Qualquer pessoa que receber o link - e quiser -
podera respondé-lo. Os dados serao analisados pelo GT Avaliacdo e repassados
para a equipe curatorial.

Os préximos passos serdo quando a exposicao ja estiver aberta. Vamos
trabalhar com métodos tradicionais como livro de assinaturas, que ira auxiliar a
contagem de publico. Estamos pensando em um espaco interativo com os
visitantes, este sera um dos processos de pesquisa de recepgdo. Um dos modelos
possiveis €& disponibilizar post-it para comentarios livres e espontdneos. O GT
Avaliagdo ficara responsavel por analisar estas falas, realizando um registro
semanal. Outra analise de conteudo ocorrera através do monitoramento das midias
sociais da exposi¢cao, seja comentarios ou outras interagées. Também planejamos
um questionario de recepcado de publico, um formato mais completo na versao
digital, acesso através de QR Code, e outro mais sucinto disponivel de forma fisica
(impresso em papel) na exposi¢cdo. Planejamos para o Nucleo 4 uma pesquisa de
habitos e conhecimentos sobre os conceitos da exposi¢cdao. Cada linha € um

respondente, formando um emaranhado ao final como ilustra a imagem a seguir.
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Figura 49 - Modelo de recurso expografico

g
Merci de prendre le temps de nous faire part de votre expérience

Take a moment to share your experience

L

Fonte: Gabriela Mattia, 2019.

Vamos realizar também quatro dias de técnica de observagdo. Um ou mais
membros da equipe curatorial estara no espago expografico monitorando o
comportamento do publico. O objetivo € analisar o comportamento do publico:
nucleos que prendem mais a atencao, interacdes, sensacdes reveladas. Além do
relato escrito, pretendemos trabalhar com o registro da paisagem sonora.

Para finalizar, voltamos para o publico interno. Durante todo o tempo em que
estiver em cartaz, Emaranhado: reflexées sobre a cibercultura vai disponibilizar
um caderno para que a equipe curatorial escreva suas percepgodes e vivéncias. Um
diario de bordo para coletar narrativas, além de ser uma ferramenta de diagndstico
de possiveis percalgos no caminho. E, sim, também vamos realizar um relatério do
projeto. Por isso, acreditamos nos estudos de publico como um aliado essencial da

Museologia e no planejamento de uma exposigao.
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Atividade

ABR

MAI

JUN

JUL

AGO

SET

ouT

NOV

DEZ

Finalizagao dos
convites aos
palestrantes

Reserva de Acervo,
Mobiliario e
solicitagao de
empréstimos

Confecgao dos
materiais das acgoes
educativas e do
manual do mediador

Testes dos protétipos
dos materiais das
agdes educativas

Testes de aplicagao
das avaliagdes de
publicos

Produgéo e
distribuicdo dos
convites para o
Vernissage

Contato com
INCLUIR para
disponibilidade de
mediadores para
pessoas com
deficiéncia e
producéo de materiais
acessiveis

Divulgagéo junto a
escolas publicas e
privadas

Reserva dos espagos
para atividades
(plenarinho,
auditoérios)
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Confirmacéao das
reservas de acervo e
mobiliario

Material grafico

Encomenda da
plotagem,
adesivagem, material
grafico

Producao do
cerimonial

Explanagao de cada
GT

Realizagdo de um
breché online para
arrecadacao de
recursos

Desenvolvimento dos
textos expositivos e
legenda

Montagem da
Exposicao

Transporte do acervo
e mobiliario das
instituicbes para o
CMC/CRIAMUS

Limpeza e adequagao
do material e
mobiliario do
CMC/CRIAMUS (a
ser utilizado)

Higienizacéo e
acondicionamento do
acervo da Exposicao
no CMC/CRIAMUS

Limpeza, pintura e
adequagao do
mezanino: tapas
tomadas; fixagao dos
suportes extras
(iluminagéo, outras
midias)
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Limpeza e adequacgao
da arquibancada

Fixagdo de paredes e
divisérias

Adesivagem/Plotage
m

Transporte do
mobiliario para o
Museu da UFRGS

Colocacéo dos totens,
vitrines

Organizagéo dos
nucleos

Transporte do acervo
para o Museu da
UFRGS

Abertura da
Exposicao

Execucédo da
Exposi¢ao

Encerramento da
Exposicao

Desmontagem da
Exposicao

Desmontagem -
Recolhimento do
acervo e mobiliario
para o
CMC/CRIAMUS

Higienizagao e
acondicionamento do
acervo e mobiliario
para devolugao as
instituicoes

Transporte do
material e mobiliario
pertencentes ao
CMC/CRIAMUS
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Limpeza e pintura do
mezanino para
entrega do espacgo

Transporte do acervo
€ mobiliario para as
instituicbes de origem

Analise dos dados
coletados durante a
Exposicao

Sistematizagao dos
documentos
produzidos por cada
GT

Avaliagbes

Carta de
agradecimento aos
parceiros da
Exposicao

Redacao do relatério
final

Producéo e
langcamento do
catalogo expositivo
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APENDICE B - Planta baixa da Exposicao

Figura 1 - Planta baixa da Exposi¢ao
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Fonte: dos autores, 2021.

Figura 2 - Planta baixa da Exposicdo com legendas
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Fonte: dos autores, 2021.
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APENDICE C - Protétipo do Convite da Exposigdo

Figura 1 - Prototipo do convite da exposi¢ao, capa

Fonte: Fernanda Lima, 2021.
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Figura 2 - Protétipo do convite da exposi¢ao, paginas centrais

Fonte: Fernanda Lima, 2021.

Figura 3 - Protétipo do convite da exposigao, verso

Fonte: Fernanda Lima, 2021.
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APENDICE D - Termos de empréstimo

reflexdes sobre
a cibercultura

TERMO DE EMPRESTIMO

No dia de de 2021 o Sr. (%) ,
portador(a) do CPF e domiciliado(a) no enderecgo
, com telefone de
contato , empresta por tempo determinado a Turma de Pratica de
Exposicbes Museologicas do Curso de Bacharelado em Museologia da Universidade
Federal do Rio Grande Sul, pelo periodo de __de de 2021 a_de de
2021, a(s) obra(s) abaixo descrita(s):

DESCRIGAO E IMAGEM DE IDENTIFICAGAO DO OBJETO

Imagem da obra

Autoria:
Titulo:
Data:
Dimensoes:
Técnica:

Outros dados de interesse:
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A(s) obra(s) sera utilizada na exposicdo Emaranhado: reflexées sobre a cibercultura, que
acontecera entre os dias de a de de 2021 no Museu da
UFRGS, sendo que o referido acervo podera:

e Ter suas imagens reproduzidas em materiais de divulgagao, pésteres, catalogos,
fotografias em redes sociais, entre outros materiais, sendo sempre referido como
acervo pessoal.

e Replicado para fins de uso do setor educativo.

A documentacdo do acervo com fotografias e laudo de conservagdo para averiguagao
seguem em anexo. O(s) iten(s) listado acima sera devolvido(s) entre os dias __e ___de
de 2021.

A responsabilidade técnica ficara a cargo da Professora Vanessa Barrozo Teixeira Aquino,
representante da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, CNPJ 92.969.856/0001-98,
sediada na Rua Ramiro Barcelos, 2705, assim como as alunas e alunos da Turma de
Praticas de Exposi¢cao Museoldgica 2021/1. A turma se responsabilizara pela higienizacao e
acondicionamento do(s) objeto(s), no recolhimento e na entrega, assim como da logistica
do transporte bem como a seguranca e preservacgao durante o periodo do empréstimo.

Porto Alegre, ___de de 2021.

Proprietario(a) Responsavel Técnica
Vanessa Barrozo Teixeira Aquino
COREM 3R - 0129-]

Testemunha 1 Testemunha 2
Nome: Nome:
CPF: CPF:
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reflexdes sobre
a cibercultura

TERMO DE EMPRESTIMO

No dia de de 2021, a instituicdo ,
registrada no CGC-MF/CNPJ sob o niumero , localizada no endereco
, neste ato representada por

, portador(a) do CPF e

domiciliado(a) no endereco
, com telefone de

contato , empresta por tempo determinado a Turma de Pratica de
Exposigbes Museologicas do Curso de Bacharelado em Museologia da Universidade
Federal do Rio Grande Sul, pelo periodo de de de 2021 a __ de

de 2021, a(s) obra(s) abaixo descrita(s):

DESCRIGAO E IMAGEM DE IDENTIFICAGAO DO OBJETO

Imagem da obra

Autoria:
Titulo:
Data:
Dimensoes:
Técnica:

Outros dados de interesse:
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A(s) obra(s) sera utilizada na exposicao Emaranhado: reflexées sobre a cibercultura, que
acontecera entre os dias de a de de 2021 no Museu da
UFRGS, sendo que o referido acervo podera:

e Ter suas imagens reproduzidas em materiais de divulgagio, pésteres, catalogos,
fotografias em redes sociais, entre outros materiais, sendo sempre referido como
acervo do Museu

e Replicado para fins de uso do setor educativo.

A documentagdo do acervo com fotografias e laudo de conservagdo para averiguagao
seguem em anexo. O(s) iten(s) listado acima sera devolvido(s) entre os dias _ e __de
de 2021.

A responsabilidade técnica ficara a cargo da Professora Vanessa Barrozo Teixeira Aquino,
representante da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, CNPJ 92.969.856/0001-98,
sediada na Rua Ramiro Barcelos, 2705, assim como as alunas e alunos da Turma de
Praticas de Exposicao Museoldgica 2021/1. A turma se responsabilizara pela higienizacao e
acondicionamento do(s) objeto(s), no recolhimento e na entrega, assim como da logistica
do transporte bem como a seguranga e preservacao durante o periodo do empréstimo.

Porto Alegre, de de 2021.

Diretor(a) Responsavel Técnica
Vanessa Barrozo Teixeira Aquino
COREM 3R - 0129-]

Testemunha 1 Testemunha 2
Nome: Nome:
CPF: CPF:
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APENDICE E - Laudo Técnico do Estado de Conservacgao

reflexdes sobre
a cibercultura

LAUDO TECNICO DO ESTADO DE CONSERVAGAO

Obra:

Instituicgao:

Numero de registro:
Colecgao:

Descrig¢ao do estado de conservagao da obra no local de origem:
(Descrever materiais, técnicas, dimensdes, data, estado geral de conservagdo e demais
informacgdes pertinentes ao objeto no momento da retirada da instituigao.)
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PROCESSOS DE DETERIORAGAO ENCONTRADOS NA OBRA

DANO

Abrasao

SIM

NAO

LOCAL | OBSERVAGAO

Acidificacao

Corrosao

Craquelamento

Descoloracgao

Desgaste

Digitais

Dobra/vinco

Enfraquecimento
estrutural

Esmaecimento

Excrementos de
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insetos

Fita adesiva

Foxing

Fungos/bactérias

Infestacao de insetos

Inscricao

Intervengao

Mancha

Marca

Ondulacao

Oxidagao

Partes soltas
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Perda

Perfuracao

Quebra

Rasgo

Rompimento

Sujidade

Vandalismo

Outros (descrever)

Descricao do acondicionamento da obra no local de origem:

( ) Caixa de polionda ( ) Ethafoam ( ) Plastico bolha

( ) Papel neutro () TNT ( ) Outro (especificar)

Descricao do armazenamento da obra no local de origem:

( ) Armario de metal ( ) Estante de metal ( ) Mapoteca




123

( ) Trainel ( ) Pasta de polionda ( ) Outro (especificar)

Descricao das condicoes ambientais no local de origem no dia:

Temperatura (°C):
Umidade Relativa (%):
Radiagao (UV):
Iluminancia (lux):

Higienizacao:
Data da ultima higienizacao da obra: (DD/MM/AAAA)

Imagem da obra,frente e verso:

Observacao adicionais:
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Porto Alegre,

de

de 2021.

Nome dx estudante

CPF:

Responsavel pelo GT Acervo — Turma

de Projeto de Curadoria Expografica 2021/1

Testemunha 1
Nome:
CPF:

Vanessa Barrozo Teixeira Aquino
COREM: 3R - 0129-I

Professora responsavel pela
Disciplina de Projeto de Curadoria
Expografica

Testemunha 2
Nome:

CPF:



