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Resumo: Neste trabalho, nos debrucamos sobre as préticas artisticas que se deslocaram
para o ciberespago devido 2 pandemia provocada pelo Covid-19. Considerando a Teoria
da Agio Coletiva do socidlogo Howard Becker, buscamos compreender como esta
virtualizacio é experienciada pelo mediador cultural e como a cibercultura se torna parte
das condicbes inventivas do mediador. Para isso, realizamos um estudo de caso sobre o
projeto de mediagdo cultural, De Portas Abertas, da residéncia artistica virtual realizada pelo
coletivo Arte, Cura e Rituais em agosto de 2020. Nossa metodologia foi desenvolvida a
partir da filosofia de Herman Dooyeweerd e inclui Andlise Aspectual, que nos mostrou a
importincia de considerarmos tanto as relagoes sociais entre o mediador cultural e os outros
atores sociais envolvidos, quanto a relacio deste profissional com a tecnologia. Para isto
realizamos um estudo interdisciplinar aproximando Sociologia da Arte (Becker), Ciéncia da
Informagio (Levy e McLuhan) e Filosofia da Tecnologia (Mitcham, Schuurman e Verkerk).
Apresentamos aqui o resultado deste estudo, focando na interagio humano-tecnologia e
em como a cibercultura se torna parte da agao coletiva que gera as prticas artisticas online.
Entendemos existir a necessidade de uma Etica para o desenvolvimento e uso de dispositivos
tecnoldgicos por parte do mediador cultural. Percebemos que deve haver uma aproximagio
critica da virtualidade que considere tanto suas potencialidades quanto suas limitagoes e
identificamos duas disfungées: a privagio sensorial do usudrio nos mundos virtuais e o
desdenho pelas comunidades e tradicoes locais.

Palavras-Chave: aspectos modais. interagio humano- tecnologia. prdticas artisticas
online. virtualizagio das experiéncias. agao coletiva.

Abstract: In this work, we focus on the artistic practices that moved to cyberspace due
to the pandemic caused by Covid-19. Considering the Theory of Collective Action by
sociologist Howard Becker, we seek to understand how this virtualization is experienced
by the cultural mediator and how cyberculture becomes part of the inventive conditions
of the mediator. For this, we carried out a case study on the cultural mediation project,
De Portas Abertas, of the virtual artistic residency held by the Arte, Cura e Rituais
collective in August 2020. Our methodology was developed from the philosophy of
Herman Dooyeweerd and includes Aspectual Analysis, which showed us the importance
of considering both the social relations between the cultural mediator and the other social
actors involved, as well as the relationship of this professional with technology. For this,
we carried out an interdisciplinary study bringing together Sociology of Art (Becker),
Information Science (Levy and McLuhan) and Philosophy of Technology (Mitcham,
Schuurman and Verkerk). Here we present the result of this study, focusing on human-
technology interaction and how cyberculture becomes part of the collective action that
generates online artistic practices. We understand that there is a need for an Ethics for
the development and use of technological devices by the cultural mediator. We realized
that there must be a critical approach to virtuality that considers both its potentials and
limitations, and we identified two dysfunctions: the sensory deprivation of the user in
virtual worlds and the disdain for local communities and traditions.

Keywords: modal aspects. human-technology interaction. online art practices.
virtualization of experiences. collective action.
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1. INTRODUCAO

A pandemia provocada pelo virus Sars-CoV-2 levou a vérias medi-
das de contencio da circulagao da doenca, sendo uma delas o fechamento
tempordrio dos espacos culturais, como galerias, teatros, centro culturais e
museus. Apenas o acesso virtual se tornou possivel, durante diversos meses,
as obras presentes nestes espagos. Buscou-se, entio, alternativas para recriar
0 contato entre os artistas e suas obras e o publico. Diversos projetos artis-
ticos surgiram neste periodo buscando, no ciberespaco, alternativas a limi-
tagao do deslocamento fisico pela cidade, para a continuagao de atividades
culturais. Os acessos virtuais permitem chegar ao publico em seu espago
privado, a tela do computador ou do smartphone, quebrando a barreira
geogréfica que a quarentena criou’.

A ideia de mediagao como “o que se coloca entre” é presente tanto
no campo juridico (conciliagao de partes em conflito), como no religioso
(Jesus como o mediador entre Deus e homens) e em diversos outros cam-
pos; o que torna o termo abrangente e de dificil defini¢ao. Mediagao pode
ser considerada, na sociologia da arte, como “tudo o que intervém entre
uma obra e sua recep¢io e tende substituir ‘distribui¢ao’ ou ‘instituigdes”
(Heinich, 2008, p 87). Falamos aqui da mediagao tecnolégica como parte
da mediagao cultural, isto ¢, de experiéncias artisticas em meios tecnoldgi-
cos® (Davallon, 2003; Heinich, 2008; Perrotti; Pieruccini, 2014).

2 Segundo Maria Amelia Bulhées (2011/2012), as primeiras propostas artisticas online comegaram
em meados da década de 1990, quando artistas passaram a realizar experimentages com os recursos
tecnolégicos especificos da rede, existindo totalmente online. Este tipo de criagdo, a autora denomina web
arte. A web arte ¢ caracterizada pela simulagao, interatividade e a agdo em tempo real; problematizando
tanto questées do campo das artes visuais (como a participagdo ativa que pode levar 4 co-autoria), quanto
do campo das midias eletrénicas. Faz-se necessdrio afirmar que nem todas as prdticas artisticas realizadas
na internet sio web arte. H4 também a pés-midia arte, que fala de uma entrada na rede que permanece
ligada &s “tradig6es estéticas e mididticas da arte e os espagos exclusivos, reconhecidos e especificos da arte”
(Bulhoes, 2016, p. 527). Grande parte dos deslocamentos emergenciais podem ser assim classificados,
pois hd a incorporagio das ferramentas da internet, mas sem a desconexdo com os modos de se fazer arte
j4 estabelecidos. Falaremos entdo de préticas artisticas online, de modo a abarcar as diferentes dindmicas
(Bulhées, 2011/2012, 2015, 2016).

3 Atualmente a palavra ‘tecnologia’ é associada com equipamentos eletronicos e computadores, e, apesar de
ter um significado mais abrangente, nossa abordagem estd voltada para esse sentido. Derek C Schuurman
(2013) segue a tipologia de Carl Mitcham (7hinking Through Technology, 1994) que lista a tecnologia
autémata como a que se refere & maquinas que nio precisam de diregio ou esfor¢o humanos direto — o que
engloba a tecnologia que funciona a partir de algoritmos (Schuurman, 2013).
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O coletivo Arte, Cura e Rituais foi criado em abril de 2020, em
meio & pandemia provocada pelo Covid-19, por um grupo de mestrandos
do Programa de Pés-graduagao em Estudos Contemporaneos das Artes da
Universidade Federal Fluminense. O nome foi resultado do tema que se
desejava tratar: novas formas de rituais para alcancar cura através da arte.

Presos em suas casas, devido a quarentena, os artistas buscavam en-
contrar cura pra si através de seus processos e “levar cura” para outros atra-
vés de seus trabalhos. Dentro do periodo de seis meses, o coletivo realizou
duas residéncias artisticas virtuais, sendo a primeira junto ao Organico
Atelier — utilizando sua conta na midia social Instagram —, no més de
junho, e a segunda junto ao Atelié Pandémica, espago virtual do curso de
artes da UFE no més de agosto. A residéncia foi desenvolvida como uma
forma de pesquisar colaborativamente o tema proposto ao aproximar di-
ferentes linguagens artisticas: videoarte, colagem, fotografia, performance,
desenho, entre outras que foram redefinidas por meio das tecnologias que
as viabilizaram. A curadoria foi realizada pelos préprios artistas. Para cada
edigao, o coletivo tomou a iniciativa de buscar um espago virtual para a
exposicao final das obras. As duas edi¢oes da residéncia artistica virtual
exploraram a ideia de encontrar e levar cura através da arte. Trataremos
aqui da segunda edi¢io, realizada junto ao Atelié¢ Pandémica (galeria vir-
tual do curso de Artes da UFF) sendo nosso objeto de estudo o projeto
de mediacio realizado durante a residéncia, intitulado De Portas Abertas,
que buscou aproximar o publico tanto das obras quanto dos processos dos
artistas coletivistas.

Pensando a mediagio como aproximacio entre publico e processos,
houve o desejo de abrir as portas da residéncia artistica e criar possibilida-
des de interacoes com o publico para além de uma fruigao isolada (o usud-
rio da plataforma em seu aparelho pessoal). Assim, o puablico se achega na
“casa’ trés niveis de aproximagao: sala, cozinha e quarto. O projeto inclui
textos descritivos, encontros virtuais e lista de transmissao, explorando o

Atelié Pandémica e as possibilidades de uso do Google Meet e do Whartsapp.

Nossa pesquisa centraliza a experiéncia de mediar o trabalho do co-
letivo — experiéncia esta que foi desenvolvida totalmente em ambiente vir-
tual — aproximando obra, artista e publico. O projeto de cibermedia¢ao
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cultural De Portas Abertas é estudado a partir da Teoria da A¢io Coletiva
do sociélogo Howard Becker (1977a): um conjunto complexo de siste-
mas interdependentes organizados por convengdes (naturalizadas e con-
sensuais) que regem as relagdes de cooperacao e resultam na obra artistica.
Centralizamos a a¢do coletiva na mediadora como a artista. A agao coletiva
pode criar mundos da arte, isto é, “a totalidade de pessoas e organizacoes
cuja acdo ¢ necessdria a produgao do tipo de acontecimento e objetos ca-
racteristicos produzidos por aquele mundo” (Becker, 1997a, p. 9). O mun-
do ¢é formado por oito componentes: Concepgao, Execugao, Distribuigio,
Recepgao, Apoio, Justificacio, Sistema Societal e Estado. Propomos entao
o mundo da cibermediagao cultural, que inclui os aplicativos e soffwares
utilizados e a cibercultura como um todo. Desta forma, entendemos a
necessidade de considerar tanto a relagio da mediadora como os demais
atores sociais, quanto sua interagdo com a tecnologia. Tratamos entio,
principalmente, da relagao do mediador com os componentes Execugao e
Distribuicao (Becker, 1997a, 1997b, 2010).

Figura 1 Diagrama do Mundo da Cibermediagao Cultural centralizado
no mediador a partir do conceito de Mundo da Arte de Howard Becker.
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Fonte: Gomes, 2021
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2. METODOLOGIA: APLICANDO A FILOSOFIA DE HERMAN DOOYEWEERD

A filosofia de Dooyeweerd (2018) tem trés pontos de apoio prin-
cipais: a ideia de experiéncia ordindria, a dinAmica diversidade-coeréncia
dos aspectos modais e a nogio de significAncia. Para o fildsofo holandés,
a realidade em sua total existéncia ¢ repleta de sentido e isto nds vivemos
através de uma experiéncia ordindria, isto é, 0 modo como experimenta-
mos no dia-a-dia a forma das coisas/ situa¢oes operarem em sua totalidade.
Esta experiéncia ordindria é percebida pelo pensamento pré-teérico, que
envolve engajamento préximo e total com a realidade; Dooyeweerd tam-
bém chamada de “atitude ingénua do pensamento”. O pensamento pré-
-tedrico nao distingue os diferentes modos de existéncia da realidade — ele
compreende apenas a coeréncia entre eles —, esta distingao se d4 através do
pensamento tedrico, que envolve “dar um passo atrds” (gegenstand) e abs-
trair informagoes da realidade. E através da atitude teérica do pensamento
que percebemos a diversidade dos aspectos modais da realidade (Basden,
2020; Borges, 2018; Dooyeweerd, 2018).

Basden (2020) levanta sete questdes importantes sobre a dindmica
de diversidade-coeréncia que envolve os aspectos modais: 1- cada aspecto
contém ecos de todos os outros; 2- hd uma relagio de retrocipagio e anteci-
pagio entre os aspectos; 3- esta relagao expressa a existéncia de uma ordem;
4- tratamos de aspectos anteriores/posteriores e nao inferiores/superiores;
5- todos sdo igualmente importantes; 6- reduzir a realidade a um ou dois
aspectos desconsidera a diversidade; 7- cada aspecto modal tem um ntcleo
de sentido préprio que diz respeito a sua estrutura interna (Basden, 2020;
Dooyeweerd, 2018).
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Quadro 1 - Aspectos Modais de Herman Dooyeweerd

(continua)
Aspectos Nicleo de Exemplo de . -
. . . P Disfunciao
modais sentido experimentacio
Muito, pouco, menos,
Quantitativo | Quantidade mais, igual. Minimo, -
mdximo, média.
Dimensao, formas, posigio.
Esoacial Extensio Dentro, fora, acima, a
spact continua baixo, ao redor. “'
Interseccao, distincias.
Rota, diregio, inicio, pausa.
§ Cinemadtico Movimento | Aceleracio, variacio, fluxo. -
k| Para trds, para frente.
R z
g Eners Forga, pressio, corrente.
g Fisico nerg{a, Processos quimicos. —
2 materia . ,
a Atomos, moléculas.
Ecossistema, meio
ambiente. Fome e
. Vida . . sufocamento.
Bidtico L Nascimento, maturidade,
organismo. . Doenga,
reprodugio, morte. B
extingio.
Saude, idade, sexo.
. Sentidos, percepcio, Insensibilidade.
.. Sentimento, B ; o L
Sensitivo emocio reagao. Pré-cognigao, Privagao
& memoria. sensorial

Fonte: a partir de Basden (2020).
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Quadro 1 - Aspectos Modais de Herman Dooyeweerd

orientagao

Credo, religido. Identidade

(conclusio)
Conceitualizagio,
.. s categorizagio, identificacio. B
Analitico Distingio BONZACA0, 5 Confusio.
Andlise, teoria, abstracio.
Gegenstand.
Estruturas, técnicas, oficio,
Formativo Poder controle, processos. Design, Preguica, destruicio.
(histérico) | formativo inovagao, planos. Oportunidades perdidas.
Construgio, desconstrugao.
Informagio, sinal, simbolo,
o e midia. ) .
Linguistico | Significagio ) Engano, desinformagio.
Discurso, texto, gesto.
Compreensio, tradugéo.
Instituigdes. Associagdes,
acordos, status, o
Sodial Interagdes Incluss lusio. relacs Desdenho, édio.
sociais nclusao, exclusao, relagcoes. | Trhalhar contra o outro
Redes, grupos, membresia.
Polidez, cortesia, respeito.
" Conserva, gasto, consumo.
8 A . - A s
= Econémico | Frugalidade Mercado, negdcios, geréncia. Pobreza, desperdicio.
g Orgamento, prazo, eficiéncia
;
Deleite, integragio, holismo.
- . Beleza, feiura, fascinagio Fragmentacio
Estético Harmonia > ? & rag s )1
Arte, humor, prazer. estreitamentos, tédio
Nuances, metafora, descanso
Justica, equidade, retribuicao o
Juridico Dever 0 Irresponsabilidade,
Vi 3 ipaci L ,
pressao, cmancipacao. injustica, opressio
Responsabilidade, jurisdigio
Sacrificio, boa-vontade. Eeoismo
- Amor Generosidade, perdio, OISO,
Etico Ry competitividade,
abnegado conflanca, hospitalidade. ~
o Autoprote¢ao
Autocritica
Motivagao, pressuposicio
Visao de mundo, ideologia, | Idolatrias (absolutizacio
Pistico Crencas Dignidade, moral, de relativos), ser desleal.

Perda de significado

Fonte: a partir de Basden (2020).
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Outra considera¢io importante em uma andlise a partir dos aspec-
tos modais ¢ existéncia da dinimica funcionamento-entao-repercussio.
Basden (2020) aponta duas construgdes causais que ocorrem na estrutura
interna existente em cada aspecto: Quando Fa entao Ba; quando Da entao
Pa. Sendo que Fa indica funcionamento e Da indica disfun¢io em um
aspecto, Ba ¢ a repercussio benéfica deste aspecto e Pa é o prejuizo corres-
pondente dessa repercussdo. Os primeiros quatro aspectos no possuem
uma disfungao clara, mesmo o cinemdtico e fisico envolvendo mudancas
dindmicas em seus funcionamentos. J4 todos os aspectos seguintes carre-
gam em si causa-e-efeito. A dinimica funcionamento-entao-repercussao
ocorre de forma diferente em cada aspecto, logo o funcionamento de um
aspecto nao indica beneficio em outro; exemplo: justica (juridico) nao in-
dica generosidade (ético). Assim, a mesma situacio/ coisa pode ter cer-
tos aspectos com seus beneficios, porém outros em disfun¢ao. Entretanto,
devido a relagao diversidade-coeréncia, a disfun¢io de um aspecto pode
provocar disfun¢io em outro; exemplo: opressao (juridico) pode provocar
pobreza e fome (econémico e bidtico) (Basden, 2020).

Aplicando a filosofia de Dooyeweerd, desenvolvemos nossa meto-
dologia a partir da Andlise Aspectual. Este processo ajuda a revelar o que
¢ significativo dentro do material analisado, trazendo os trés pontos bases
da filosofia de Dooyeweerd. Basden (2020) afirma que a Andlise Aspectual
se provou Util em pesquisa interpretativa e estudos de praticas interdisci-
plinares. O que essa andlise faz ¢ distinguir unidades de significincia, que
muitas vezes podem estar escondidas em um primeiro momento. Ela pode
ser aplicada junto a diferentes métodos de pesquisa como observagao, estu-
do de campo e experimentos — principalmente quando se tem informagées
sobre o contexto —, tanto em pesquisa qualitativa, quantitativa ou métodos
mistos. Podemos fazer uma Andlise Aspectual tanto de situagoes, processos
e artefatos quanto de discursos e textos (Basden, 2020; Borges, 2018).

Nesta pesquisa, aplicamos a Andlise Aspectual em duas situagoes:
primeiro sobre os conceitos sociolégicos de Becker, de modo a identificar
quais aspectos seriam mais relevantes neste estudo, e depois sobre os dados
levantados (registros de trabalho do coletivo e material produzido pelo
projeto De Portas Abertas). Como ji colocado, propomos nesta pesqui-
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sa a existéncia do mundo da cibermediacio cultural. Analisamos aqui as

relagbes existentes neste mundo, centralizados no mediador, deste modo

a agao coletiva ¢ a unidade de anilise. Aplicando Andlise Aspectual apre-

sentada por Basden (2020), vamos nos debrugar sobre a Teoria da A¢io

Coletiva de Becker e estudd-la através dos aspectos modais de Dooyeweerd.

Entendendo que todo tipo de atividade humana funciona em cada um dos

aspectos simultaneamente, podemos dizer que o mundo da cibermedia¢io
cultural é multi-aspectual (Basden, 2020; Becker, 1977a).

Fagamos entao a Andlise Aspectual dos principais conceitos de

Becker que utilizamos nesta pesquisa: “aio coletiva” e “mundo da arte”.

>> A agio coletiva ¢ um conjunto complexo de sistemas interdepen-

dentes organizados pelas conven¢oes que, por sua vez, regem as rela-

¢oes de cooperagio, isto é, divisao de trabalho, que sdo, em muitos

casos, consensuais e naturalizadas por aqueles envolvidos no mundo
em questao (Becker, 1977a, 1977b, 2010).

Conjunto complexo — Quantitativo

de sistemas interdependentes — Analitico, Estético.
organizados por convengées — Formativo, Linguistico, Social.
relagdes de cooperagao/ divisao de trabalho — Social, Juridico.

consensuais e naturalizadas — Sensitivo, Formativo, Pistico

>> Mundo ¢ a totalidade de pessoas e organizagoes cuja agao é neces-

sdria para a produgao do tipo de acontecimento e objetos caracteris-

ticos produzidos por aquele mundo (Becker, 1977b, 2010).

totalidade — Quantitativo

pessoas e organizagdes — Formativo, Social.

acao é necessdria — Social, Juridico.

para a produgao — Fisico, Econémico.

do tipo de acontecimento e objetos caracteristicos —
Formativo, Estético.
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Esta andlise inicial nos permite identificar quais aspectos modais de-
vem ser considerados em nossa pesquisa e quais questdes podemos levantar
a0 nos aproximarmos do nosso objeto de estudo.

Quadro 2 - Resultado da primeira Andlise Aspectual

(continua)
Conceitos de
Aspectos uestoes
P Becker Q
Modais A.C. | M.daA.
Quantas atividades fazem parte da
. agao coletiva?
Quantitativo X X
Quantas pessoas e/ou instituigoes estao
envolvidas?
- Quais s3o os materiais envolvidos na
Fisico X 202
produgao?
Sensitivo X Como se d4 a naturalizagio do trabalho?
.. Como funcionam os sistemas organizados
Analitico X B
pelas convengoes?
Quais as técnicas e tecnologias envolvidas
Formativo X X no trabalho? Como podemos descrever o
processo?
Como se d4 a comunicacio entre os
Linguistico X participantes da agio coletiva?
H4 registro da divisao de trabalho?
Como ocorre a cooperagao? Hd conflito?
Social X X Quais sdo as organizagoes envolvidas?
H4 diferenciacio de status?
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Quadro 2 - Resultado da primeira Andlise Aspectual
(conclusao)

Quem tem acesso aos recursos? Como sao

Econémico X 1 . N
utilizados os recursos disponiveis?

Como cada atividade se integra na agao
coletiva?

Quais atividades sio consideradas

Estético X X TN
artisticas?

Como cada participante influencia no
produto final da agio coletiva?

Como ocorre a divisao de trabalho? Quem

Juridico X X ) . 23
¢ responsdvel pelo o qué?

Quais as motivagdes por trds de cada

Pistico X L.
atividade?

Fonte: elaboragio prépria.

A partir destas questoes e da revisao de literatura, colocamos pergun-
tas mais especificas ao novo contexto estudado:

* Como os artistas coletivistas e a equipe do Ateli¢ Pandémica
cooperam entre si?

e Como foi realizada a divisao do trabalho?

* Como a mediadora se relaciona com as ferramentas da rede
utilizadas na execugao do projeto?

e Como essas ferramentas foram absorvidas no processo?

e Como a mediadora trabalha na cibercultura, considerando
as possibilidades e limites ali encontrados?

* Como a crescente virtualizacio das experiéncias sociais in-
fluencia o trabalho da mediadora?

Nesta pesquisa, nao estamos fazemos um estudo tedrico da ideia
de mundo da cibermediacio cultural e sim analisando prdticas sociais a
partir desta ideia. Nesta andlise de préticas sociais, consideramos, a partir

de Mouw e Grithoen (Pluralism and Horizons, 1993 apud Verkerk et al.,
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2018) que elas possuem estrutura (as regras fundantes da organizagio),
contexto (circunstancias individualizantes que afetam o modo tnico de
uma prdtica particular) e direao (convicgdes bdsicas ligadas ao processo).
Ou seja, consideramos nao sé o trabalho da mediadora junto ao coletivo,
mas também o espago virtual em que este trabalho ocorreu e as bases socio-
-filoséficas do projeto De Portas Abertas. Esta abordagem traz uma interdis-
ciplinaridade para a pesquisa. Foi na percepgao desta interdisciplinaridade
que entendemos a necessidade de aproximar Sociologia da Arte, Ciéncia
da Informagio e Filosofia da Tecnologia*. Com nosso novo corpo de co-
nhecimento desenvolvido, realizamos uma segunda Anélise Aspectual,
agora dos processos ocorridos durante a Residéncia Artistica Virtual do
coletivo Arte, Cura e Rituais no Atelié Pandémica: a dinAmica interna do
coletivo, incluindo divisao de trabalho e produgio de uma arte que se faz
online; o desenvolvimento do trabalho virtualizado, considerando tanto as
plataformas de colaboragao e o Atelié Pandémica; e a criagio do projeto
De Portas Abertas. A partir dessa segunda Anélise Aspectual, desenhamos
um Mapa Aspectual’.

As pesquisas mais recentes sobre mediagao cultural em meios tecnoldgicos fazem recortes mais especificos
sobre os casos estudados. Esta pesquisa, em sua andlise multi-aspectual, intenta ser um estudo que considera
as relagoes internas entre questdes que até entdo foram analisadas separadamente.

5 Este mapa aqui apresentado foi elaborado a partir de alguns principios existente no método MAKE (Multi-
Aspectual Knowledge Elicitation). Este Método foi desenvolvido por Mike Winfield, com base nos aspectos
modais de Dooyeweerd, com o objetivo de encorajar um emergir de pardmetros externos, facetas diversas
e suposi¢oes que estavam escondidas em um primeiro momento e expressar relages sem uma abordagem
conflituosa. O método ¢ utilizado em estudos de caso e se desenvolve a partir do reconhecimento de
aspectos modais importantes e da identificagdo de conceitos inerentes & pratica (Basden, 2020).
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Figura 2 - Mapa Aspectual a partir do método MAKE
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—
gestdo do processo
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processos artisticos

Cinético

pausas e alleragfes
no fluxo

CEDWED

Fonte: Basden, 2020.

Neste artigo, partimos dos aspectos formativo e estético, explorando
suas ligacoes com os aspectos linguistico e sensitivo, para tratar do processo
de trabalhar na virtualidade, abordamos a relagio da mediadora com as fer-
ramentas da rede utilizadas na residéncia e o desenvolvimento de espacos
virtuais de arte (interfaces pensadas como mundos virtuais).
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3. VIRTUALIZANDO A EXPERIENCIA ARTISTICA: CONSIDERACOES SOCIO-
FILOSOFICAS SOBRE INTERACAO HUMANO-TECNOLOGIA

Em Davallon (2003) a media¢ao tecnoldgica inclui tanto a técnica —
que estrutura a pritica — quanto o social — onde se regeneram as formas de
uso ¢ o sentido acordado a prética. A técnica nao ¢ determinante, mas sim
condicionante na sociedade, isto é, cria um espectro de possibilidades que
¢ explorado dentro da cultura.

D. Schuurman (2013) afirma, a partir de Carl Mitcham (7hinking
Through Technology, 1994), que hd um direcionamento embutido na es-
trutura dos dispositivos tecnolégicos. Resgatando a conhecida frase de
Marshall McLuhan “o meio é a mensagem”, o autor coloca que a men-
sagem encravada na tecnologia carrega mais significado do que apenas o
contedo dela. Portanto, e trazendo também Levy (2006), consideramos
que a tecnologia: 1) é produzida dentro de uma cultura e, por isso, estd li-
gada as ideias, as utopias, a0s inte- resses econdomicos, a0s projetos sociais e
as estratégias de poder encontrados em uma sociedade; 2) é condicionante
dentro de uma sociedade; 3) leva a (re)definicao de futuros possiveis para

esta mesma sociedade, com implicagoes culturais, politicas e econémicas
(Davallon, 2003; Levy, 2006; Schuurman, 2013).

Por isso, podemos considerar que “novas tecnologias de informagao
e comunica¢do passaram a fazer parte de novas aplicagdes e usos transfor-
mando os modos de ser e estar” (Santos, 2016, p. 12) e “contribuem para a
transformagio da ideia de cultura e do sentido da vida humana” (Galegale,
2017, p. 51). Assim, a técnica passa a ser parte da agao coletiva e determi-
nante para o produto criado dentro dessa agao. (Becker, 2010).

Como a tecnologia ¢ incorporada na agio coletiva depende do tipo
social beckeriano que o mediador cultural é. Becker (1997b, 2010) fala de
trés tipos de profissionais: o integrado, o inconformista e o ingénuo®. Esta
classificagdo diz respeito a0 modo como estas pessoas se relacionam ao todo

6 Como ingénuo, Becker apresenta o artista 7aif que, segundo ele, estd desligado do mundo artistico
convencional. O sociélogo também aponta a Arte Popular e indica que, nesta situagao, nio hd relagio entre
artista e obra (Becker, 1977b, 2010).
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do mundo ao qual fazem parte. Para os propésitos desse trabalho, desen-
volveremos apenas os dois primeiros, pois tratamos de mediador que estd
inserido no mundo da cibermediacio cultural e trabalha a partir de suas
convengoes. O Integrado, também chamado canénico, trabalha dentro das
convengoes jd existentes e, assim, nio causa quebra das agoes coordenadas.
Ele estd familiarizado com os problemas que surgem eventualmente e possui
os consensos para validagio de solu¢oes. Do mesmo modo, este profissional
nao apresenta nada de novo, Ginico ou surpreendente. Jd o Inconformista, ou
Maverick, quer mudar as convengoes de acordo com a sua produgio, cau-
sando quebra da a¢io coordenada na esperanca de formar uma nova estru-
tura. Sdo aqueles que apresentam inovagdes que seu mundo ainda nio pode
aceitar. Entretanto, é esse conflito do trabalho de vanguarda que provoca
transformacoes nos mundos da arte (Becker, 1977b, 2010).

Dentro do nosso mundo da cibermediagio cultural temos o me-
diador integrado, que é aquele que utiliza das tecnologias que jd foram
incorporadas e testadas por outros sem buscar inovagoes de risco, e o me-
diador maverick, que ¢ aquele que busca estar na vanguarda da tecnologia
digital participando do desenvolvimento de novos processos. Faz-se neces-
sdrio apontar que este mundo em questdo, por estar diretamente ligado as
constantes transformacoes da cibercultura, tem a ideia de inovac¢io como
parte de sua convenglo, o que significa que nao estd ligado a tradigoes/
regras consagradas. Assim, mesmo o mediador integrado estd regularmente
inovando em relagao ao que jd produziu anteriormente. Logo, a grande
diferenca entre os dois tipos é o momento de adesdo a uma nova tecnolo-
gia. Consideramos que o mediador ird tomar decisoes a respeito da obra
de acordo com o acesso que ele tem ao soffware desejado, equipamento e
técnica requisitados. Isto significa que o mediador pode mudar seu projeto
caso nio seja possivel encontrar o que precisa e hd uma tendéncia de se
privilegiar o que é de mais ficil acesso. O mediador pode entao ser um
integrado por nao ter como arcar com os custos de se tornar um maverick.”

(Becker, 1977a, 1977b, 2010; Gomes, 2021; Levy, 2011).

7 Consideremos entdo quais barreiras o mediador maverick pode enfrentar no mundo da cibermediagao
cultural, que chamaremos de “custos da inovagio”

1) falta de compreensdo da tecnologia desejada, que se enquadra como uma disfungio do aspecto analitico
(confusao): essa confusio pode ocorrer por parte da execugdo, necessitando a contratagio de novos
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No caso aqui estudado, De Portas Abertas, a mediadora se coloca
como integrada, por ter aderido ao uso de tecnologias jd estabelecidas e
conhecidas pelo publico (Whatsapp e Google Meet) e ter seguido a estrutura
do website do Atelié Pandémica sem pedir por alteragoes no cédigo.

O projeto de mediagao da residéncia, De Portas Abertas, foi traba-
lhado como uma busca por categorias presentes na ciberarte, explorando
principalmente a participagdo ativa e a cria¢ao coletiva, desejando propor
locus virtual de encontro para que o publico pudesse interagir. Por traba-
lhar-se com a ideia de media¢ao cultural como criagao de fluxos e ligacao
de diferentes pontos de vista, buscou-se meios de interagio direta entre
os trés participantes do encontro (artista, mediador e publico). Foi esse
o ponto inicial do projeto De Portas Abertas que levou ao Conversas com
Artistas: encontros temdticos organizados e conduzidos pela mediadora, a
partir das linhas de pesquisa da residéncia: Reconexées: Corpo e Natureza;
Rituais de Cura e Protecao; e Novas Configuragdes: Corpo em Domicilio.
Esta iniciativa veio da vontade de ter uma conexdo mais imediata com o
publico. Fez-se necessdrio escolher o dispositivo tecnolégico que permitis-
se esse movimento. Como nao era possivel modificar a estrutura do website
do Atelié Pandémica e este nio possui ferramentas de interagao, foi preciso
a apropriacio de um dispositivo externo: o Google Meet. Sendo uma sala
virtual, hd um momento de abrir e de fechar, essa interacdo em tempo real
gera uma barreira para aqueles que nio estao disponiveis naquele hordrio
definido, esta realidade dificultou a participagao de alguns dos coletivistas.
Isso significa que as possibilidades de uso do Google Meet criam condigoes,

ou constrangimentos, sobre o desenvolvimento do projeto (Becker, 1977a,
2010; Verkerk et al., 2018).

H4 uma relagao encdptica entre mediagio tecnoldgica e mediagao
cultural que pode ser considerada a partir de suas fungées operatdria, que
indica o funcionamento dentro da tecnologia, e qualificadora, que aponta

profissionais ou de treinamento para os atuais, ou por parte do publico, que ainda nio estd familiarizado
com as possibilidade de uso; 2) falta de recursos financeiros, que se enquadra como disfun¢ao do aspecto
econdmico (pobreza): o que pode significar a falta de recursos para contratar pessoal especializado, para
treinar os profissionais atuais ou para adquirir os soffwares e hardwares necessirios (Becker, 1977a, 1977b,
2010; Basden, 2020).
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para o conceito de mediagao cultural aplicado®. Podemos entao dizer que a
tecnologia serd escolhida segundo a ideia que se tem de mediagao cultural.
Se pensamos mediagdo imersiva, vamos buscar formas de exibi¢io da obra
em diferentes espagos para mais acesso. Se pensarmos em mediagao direti-
va, podemos desenvolver contetido educativo dentro de diferentes midias.
Se pensarmos em mediagio construtiva, iremos buscar as tecnologias in-
terativas. Ao mesmo tempo, o acesso que temos (ou a inexisténcia dele) a
certas tecnologias irao moldar o desenvolvimento do projeto de ciberme-
diagao cultural. Vemos que os dois lados estao abertos para influéncia ma-
tua, um contém o outro (Darras, 2009; Levy, 2006; Verkerk ez al., 2018).

Assim funcionam os mundos virtuais’, cujo engenheiro cria as in-
terfaces como espago das fungées cognitivas. Levy (2006) afirma que este
engenheiro do conhecimento deve considerar a dimensao estética, o que
interpretamos, a partir de Dooyeweerd, como a busca de uma harmonia
dentro do sistema entre a técnica e o contexto histérico-socio-cultural e
entre o sistema e o usudrio. E o engenheiro que define os diversos usos e
potencialidades — em uma dimensao complementar a cria¢ao — da inter-
face. Verkerk ez al. (2018), a partir Egbert Schuurman (Zechnology and the
Future: a philosophical challenge, 2009), coloca que hd uma “coprodugao”
ou uma “construgao dupla” entre os fatos objetivos e os relacionamentos
sociais. Nessa dupla produgao, consideramos a responsabilidade humana
tanto na produ¢io quanto no uso da tecnologia. No desenvolvimento de
um projeto de cibermedia¢ao cultural, hd uma série de decisdes que devem
ser tomadas que influenciardo nas caracteristicas e potencialidades do pro-
duto final e nos usos possibilitados ao publico. (Basden, 2020; Davallon
2003; Gomes, 2021; Levy, 2006, 2011; Verkerk ez al., 2018).

A fungio operacional fala sobre o funcionamento do dispositivo e ¢ direcionada pela fungio qualificadora.
Logo para entendermos a questdo do uso é necessdrio olharmos para o dispositivo a partir delas. O
engenheiro ird desenvolver seu projeto com tecnologia que permita os usos desejados (fungao operacional)
para que o produto final se torne o que foi planejado (fungao qualificadora) (Verkerk ez al., 2018).

9 O mundo virtual é um locus de agio das fungoes cognitivas, tendo como principio a imersio — o que pode
incluir simulagbes interativas e interagio sensério-motoras — e a navegagio por proximidade. E importante
destacar que toda Realidade Virtual (ver Anexo B) é um mundo virtual, mas nem todos os mundos
virtuais sio construidos com esta tecnologia. Isto significa que o0 mundo virtual ndo ¢, necessariamente, a
reconstrugio de espagos fisicos, reais ou ficticios, e pode estar relacionado com semiotizagio do territério
(semelhante a um mapa). A questao central é o controle de acesso aos dados nas maos do explorador. Assim,
o Atelié¢ Pandémica pode ser considerado um mundo virtual por simular um espago de exposi¢ao artistica
(Levy, 2011)
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Entende-se, entdo, ser necessdrio pensar sobre ética. Verkerk ez 4.
(2018) destaca a importincia de pensarmos a ética a partir de uma vi-
rada & prdtica e nio somente como reflexdo tedrica. Apés apresentarem
a Deontologia (a partir de Immanuel Kant), o Consequencialismo (con-
siderando o Utilitarismo de Jeremy Brentham) e a Etica das Virtudes
(dentro do resgate que Alasdair Maclntyre faz de Aristételes e Tomds de
Aquino) como complementares, os autores se voltam para o Principio da
Responsabilidade do filésofo alemio Hans Jonas (1903-1993) e seu impe-
rativo: “Comporte-se de tal maneira que os efeitos de sua conduta estejam
sempre de acordo com a existéncia continua da vida humana dignifica-
da”(Jonas, 1984 apud Verkerk et al., 2018, p. 340). E preciso questionar-se
como os usos dos dispositivos externos sao apropriados e como os usos
dos dispositivos préprios sio desenvolvidos, entendendo que hd diversas
andlises sobre o ciberespaco que apontam problemas como capitalismo de
vigilincia, sistemas de controle de governos autoritdrios, movimentagao
de dados pessoais, modula¢ao algoritmica, para citar alguns. O mediador
precisa considerar estas questoes para nao criar uma disfun¢io no aspecto
ético de seu projeto (Basden, 2020; Gomes, 2021).

O espago virtual de arte'® como /locus se diferencia do espago fisico
e ¢ a interface 0 meio da mediagao entre obras, artistas e ptblico, consi-
derando que a técnica, isto é, o virtual, condiciona a a¢io do mediador.
Pensamos aqui a mediadora — dentro da a¢do coletiva — como construtora
de um mundo virtual: a residéncia artistica virtual. Este mundo permitiu
a “habitagao” dos artistas e do publico e ¢ explorado através de uma in-
terface montada pelas ferramentas da rede que foram utilizadas (Google
Meet, WhatsApp e Atelié Pandémica). Assim, ao ser “adaptada” para o cibe-
respago, a residéncia se tornou algo tnico que s6 poderia ser realizado no
virtual. Vemos entao a necessidade de uma aproximagio critica aos dispo-
sitivos tecnoldgicos que fardo parte de um projeto e seus usos, sejam eles
origindrios de fonte externa e absorvidos (como a plataforma Google Meet),

H4 certas discordancias para as defini¢ées de “museu online”, “webmuseu” e “cibermuseu” entre os teéricos.
P ¢
Entretanto, a principal diferenciacio parece estar relacionada com: 1) o nivel de interatividade que o
princip: §ao p: q
visitante tem com as obras e com o contetido complementar disponivel no virtual; 2) a exploragio do
hipertexto; e 3) o quio independe do espaco fisico o espaco virtual é. Usaremos o termo “espaco virtual de
p q P pag pag! pag
arte” aqui como um termo guarda-chuva que abriga as diferentes defini¢oes tedricas (Jahn, 2016).
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sejam eles desenvolvidos internamente (Basden, 2020; Davallon, 2003;
Levy, 2006, 2011).

4. APROXIMACOES CRITICAS: AS DISFUNCOES DA VIRTUALIZACAO DAS
EXPERIENCIAS

Entendemos o mediador como aquele que participa da criacao de
mundos virtuais, assim, por trabalhar dentro da cibercultura, ele deve estar
atento as possibilidades e as limitagoes que ali encontrard. D. Schuurman
(2013) afirma, a partir de Nicholas Carr (7he Shallows, 2010) e Andy
Crouch (Culture Making, 2008), que precisamos nos questionar sobre nao
s6 0 que possivel, mas também sobre o que esta tecnologia dificulta ou até
mesmo impossibilita. Lembrando que a técnica é condicionante, os dis-
positivos que utilizamos — tanto criados quanto apropriados — em nossos
projetos de cibermediacao cultural se tornam parte da agao coletiva que
constréi o mundo da cibermediagao cultural e terdo participagao nas con-
vengdes que se desenvolvem e sobre a cria¢io da obra final (Becker, 1977a,
2010; Levy, 2011; Schuurman, 2013).

Partindo das quatro Leis da Midia de Marshall McLuhan (Laws of
Media: the new science, 1988), D. Schuurman (2013) formula quatro
perguntas a respeito da influéncia que a tecnologia tem sobre nés, que,
ao serem aplicadas a diferentes tecnologias, contribuem na identificacao
de alguns de seus efeitos e revelam modos em qué nao é neutra: 1- Que
capacidade humana ¢ amplificada? 2- O que se torna obsoleto? 3- O que
¢ resgatado do passado? e 4- Quando levado aos seus limites, no que a
tecnologia se reverte? Podemos responder estas perguntas afirmando que
o ciberespago amplia os sentidos de visao e audicdo, possibilita o desen-
volvimento de comunidades de interesse e dd ao ser humano a possibi-
lidade de estar em vérios lugares a0 mesmo tempo; tornando obsoleto a
necessidade de deslocamento fisico. Consideramos que resgata a ideia do
ordculo. Entretanto, quando instigada ao seu limite, a virtualiza¢io da vida
¢ capaz de levar a uma substitui¢ao do mundo real — deixando de lado as
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comunidades locais'' (aspectos formativo e social) — e provocar o desprezo
pelo corpo — pois é a men- te que navega no virtual'? (aspectos bidtico e
sensitivo). Assim, hd duas possiveis disfuncoes que precisamos considerar:
a privagao sensorial do usudrio nos mundos virtuais, que se constroem
prin- cipalmente apenas no audiovisual; e o desdenho pelas comunida-
des e tradigdes locais e sua consequente perda (Basden, 2020; Levy, 2011;
Schuurman, 2013).

Ao tratar do tema “globalizagao e diversidade cultural” Verkerk ez al.
(2018), afirmam que a tecnologia provoca uma aproximagao de culturas di-
versas que nos confronta com pluralidades, porém hd a possibilidade de do-
minio de uma cultura sobre outra'®. Vemos que a tecnologia tem um poten-
cial neutralizador, entretanto, segundo os autores, nao leva automaticamente
a uma padronizagao, pois hd abertura de significado. Assim para evitar o
“apagamento” das culturais locais e tradicionais, deve-se buscar didlogo com
preservagao da alteridade e um “abrir de si mesmo”. Torna-se responsabilida-
de do mediador trabalhar conscientemente por esta abertura, reconhecendo
as conexdes culturais relacionadas ao dispositivo que utiliza — isto pode ser
feito ao considerar o aspecto formativo — e valorizando diferentes expressoes

culturais (Basden, 2020; Kuiper, 2019; Verkerk ez 4/., 2018).

Consideramos também que “o corpo é o veiculo de estar no mundo”
(Merleau-Ponty, 1962 apud Leithart, 2015, p. 18), como parte de padroes
complexos que formam redes integradas entre o eu e o outro. Leithart
(2018) faz uma leitura critica de Descartes, apontando que o ‘eu real’ nao
pode ser restringindo a mente pensante, pois isto seria destacar uma parte
do todo. “Somos unidades mente-corpo, e meu corpo é tdo eu quanto

" O livro ‘Alone Together de Sherry Turkle trata desse fendmeno de enfraquecimento dos lagos comunitdrios,

pois a crescente presenca das midias sociais influencia na formagio de relacionamentos onde nio hd
responsabilidade compartilhada, levando a lagos mais frigeis e mais voldteis na rede.

Outra critica que se levanta sobre o uso continuado da internet ¢ de Nicholas Carr, em seu livro ‘A Geragio
Superficial: 0 que a internet estd fazendo com nossos cérebros’. Carr aponta mudangas fisiolégicas na mente
humana que geram perdas significativas na habilidade de fala, meméria e concentragio.

Neste capitulo, os autores destacam duas posi¢oes no debate: os altermundialistas, que criticam o dominio
da ciéncia e tecnologias ocidentais sobre as culturas locais e tradicionais — alertando para o risco de extingio
das “espécies culturais” —; e os cosmopolitas, que falam sobre um sociedade “pés-industrial” em redes. Ao
diferenciar os dois grupos, os autores recorrem a Zygmunt Bauman e suas nogoes de variedade de culturas e
variedade cultural, sendo a primeira relacionada a preservagao da particularidade das culturas (vistas como
totalidades completas) e a segunda diz respeito a uma variedade de estilos de vida oferecidos no mercado
mundial para construgio de repertério préprio (Verkerk ez al., 2018).
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minha mente” (Leithart, 2018, p. 17). Dentre os quinze aspectos modais
de percepc¢ao e experimentagao da realidade estd o biético, cujo nicleo de
sentido fala de vida em equilibrio com o ecossistema. Se analisarmos esse
processo de virtualizagdo da vida a partir do aspecto modal bidtico, en-
contraremos satide ou doenga? E necessario considerarmos esta separagio
entre mente e corpo no virtual e pensarmos meios de aliviar tal divisao™
(Basden, 2020; Leithart, 2018; Dooyeweerd, 2018).

Podemos abragar a cibercultura em sua totalidade sem questiona-
mentos ou podemos cultivar espagos virtuais de arte de forma responsa-
vel. No primeiro caso, estaremos cegos para 0 modo como a tecnologia
condiciona a sociedade e nos influencia. A confianga de que a tecnologia
resolverd todos os nossos problemas pode se tornar perigosa, pois ela mes-
ma criard novos. E necessirio que estejamos conscientes da dire¢ao que os
desenvolvimentos tecnoldgicos estio seguindo. Lembrando que estamos
em um modelo de coprodugdo, devemos nos perguntar quais partes do
processo estao sob nossa responsabilidade. Egbert Schuurman (Zechnology
and the Future) afirma que o futuro da tecnologia nao estd determinado,
mas sim aberto. Sendo o social quem d4 sentindo a técnica, nossas agdes
dentro da cibercultura estao diretamente relacionadas ao nosso entendi-
mento do que é mediagao cultural (Davallon, 2003; Schuurman, 2013;

Verkerk et al., 2018).
5. CONCLUSAO

Este estudo de caso nos fez perceber a importincia de pensar a inte-
racao humano-tecnologia ao analisar as condigoes inventivas do mediador
cultural na cibercultura, principalmente no que diz respeito a suas apro-
ximagoes para com a tecnologia, considerando desenvolvimento e apro-
priagao de usos, e os movimentos criativos que realiza na cibercultura. A

' Na primeira edigio da residéncia artistica do coletivo Arte, Cura e Rituais, realizada no Instagram do

Organi.Co Atelier, o projeto de mediagio envolveu a elaboragio de um e-book interativo com informagoes
complementares sobre os artistas e as obras intitulado ‘Livro dos Ritos’. Acompanhando cada texto, uma
proposicao de ritual era feita ao ptblico como convite a participar do processo junto com os artistas. Desta
forma, o publico vivia no corpo experiéncias inspiradas por préticas artisticas online.
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cibermediagao cultural é criagio de mundos virtuais, de espagos virtuais de
arte, onde obra, artista e publicos se encontram. E tanto a interface (técni-
ca), quanto o didlogo (social).

Podemos considerar entao que hd cinco questdes que podemos ana-
lisar ao estudar a virtualiza¢do da mediag¢do cultural: 1- Qual base tedrica
para o conceito de mediagao cultura é explorada? 2- Que tipo social becke-
riano é o mediador? 3- Que visao filoséfica se tem sobre o desenvolvimento
da tecnologia? 4- Que consideragoes éticas foram pensadas durante o pro-
jeto? 5- Que estratégias foram pensadas para evitar disfungoes?

Para que possamos continuar estudando a virtualizagao da media-
¢ao cultural, propomos uma atualizagio do conceito de Mundo da Arte
de Becker para que abarque as especificidades da cibercultura. Execuc¢ao
passa a ser Engenharia, em referéncia a Pierre Levy, e inclui os profissionais
especializados, as empresas de tecnologia e outros atores sociais que estao
envolvidos na construgio da interface (ex.: colaboradores de cédigo open
source). Consideramos que o mediador também pode estar neste compo-
nente quando trabalha diretamente na interface, pois hd possibilidade de
ele operar sem a contribuigao direta de outros profissionais. Becker coloca
os materiais utilizados na obra em Execugao, porém em nossa proposta eles
passam a fazer parte de Técnica, onde encontramos as ferramentas da rede,
as plataformas digitais e consideramos a cibercultura de modo mais geral,
absorvendo o que estaria em Distribuicao (Gomes, 2021).
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Figura 3 Diagrama com nova proposta de organiza¢io do mundo da
cibermediagao cultural
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Rede Mundo da «  Publico “espontdneo”
*  Plataformas Cibermediagdo Dangantes 8 D!
digitais Cultural *  Artistas
«  Cibercultura
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«  Leis sobre tecnologia digital e Internet
«  Iniciativas de fomento a cultura

Fonte: Gomes, 2021.
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