129

ENTRE A TEORIA E A PRATICA DA MEDIACAO CULTURAL:
APONTAMENTOS A PARTIR DO FACTORS 8.0

BETWEEN THEORY AND PRACTICE OF CULTURAL MEDIATION:
INSIGHTS FROM FACTORS 8.0

Rittieli D’Avila Quaiatto
PPCAV/UFRGS

Resumo: Nesse artigo abordo o projeto de mediagdo cultural desenvolvido na oitava edi¢do do
Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia - FACTORS 8.0, ocorrido em 2021, no Instagram e no Youtube.
Tenho como objetivo estimular uma reflexdo critica sobre as estratégias de mediagdo empregadas
nas exposicoes de arte, particularmente nas mostras online de Arte e Tecnologia, no periodo do
isolamento social, decorrente da pandemia. Para isso, utilizo os campos da Arte e da Mediagdo
Cultural como aporte tedrico e disserto a partir da participagdo junto a equipe educativa do festival,
analisando o projeto desenvolvido e discutindo sobre a lacuna observada entre as expectativas da
equipe e arealidade da execucdo da proposta. Por fim, destaco a necessidade de criagcdo de métricas
especificas para avaliar o alcance dos projetos, a real interagdo e a experiéncia dos pUblicos nesses
eventos.

Palavras-chave: Mediacdo cultural; arte e tecnologia; exposicdo virtual; publicos; pandemia.

Abstract: In this article, | address the cultural mediation project developed during the eighth edition
of the Festival of Art, Science, and Technology - FACTORS 8.0, which took place in 2021 on Instagram
and YouTube. My aim is to stimulate a critical reflection on the mediation strategies employed in
art exhibitions, particularly in online showcases, during the period of social isolation resulting from
the pandemic. To achieve this, | draw upon the realms of Art and Cultural Mediation as a theoretical
foundation, and expound upon my involvement with the festival's educational team, analyzing the
project's implementation and discussing the observed gap between the team's expectations and the
reality of proposal execution. Finally, | emphasize the need for the creation of specific metrics to assess
project reach, genuine engagement, and audience experience in these events.

Keywords: Cultural mediation; art and technology; virtual exhibition; audiences; pandemic.



130

Introdugdo

No contexto da pandemia mundial do Co-
ronavirus (COVID-19), que teve inicio em 2020,
o setor cultural foi impactado rapidamente e
dentre diversos profissionais, nés, mediadores
culturais, trabalhamos, junto as instituicoes,
sobretudo na ideia de transformar as platafor-
mas digitais e redes sociais em novos espacos
para discutir e fomentar a arte, além de gerar
propostas de interagdo e construgdo coletiva,
buscamos também contribuir para a manuten-
¢do da salde mental da populagdo. Enquanto
pesquisadora e mediadora, entendo e acredito
que as praticas que promovem a aproximagao
e didlogo com a arte sdo impreteriveis recursos
no contexto das exposi¢des, principalmente no
campo da Arte Contemporanea, que por vezes
apresenta certo grau de incomunicabilidade e
distanciamento com os publicos.

Em meio a liberdade de criacdo e produgado
existente no campo da Arte Contemporanea,
encontra-se a vertente de pesquisa considera-
da como um “guarda-chuva” de investigacOes
que relacionam Arte, Ciéncia e Tecnologia, tra-
tada nesse texto como Arte e Tecnologia®. Nes-
se sentido, ao tratar das exposi¢cdes com obras
de Arte e Tecnologia estamos abordando uma
producdo artistica que tem como uma de suas
principais caracteristicas o grande potencial
comunicativo fundado na experiéncia, nos sen-
tidos e na interacdo do publico/participante/
interator com as obras e as exposi¢des. Assim,
existem certas especificidades nos projetos de

1 A Arte e Tecnologia séo termos abrangentes que juntos
englobam producdes que fazem uso de tecnologia em sua
criagdo, exibicdo ou interagdo com o publico. Essas préticas
artisticas podemincluir,alémdaarte digital e computacional,
a realidade virtual, realidade aumentada, arte em midia
interativa, arte em rede (net art), arte com robdtica, entre
outras. A Arte e Tecnologia explora a intersecgdo entre
a criatividade artistica e o potencial transformador das
tecnologias.

mediacdo desenvolvidos para esse tipo de mos-
tra, tanto para mediacdo in loco quanto online.
Em vista disso, é importante salientar que os
festivais? de Arte e Tecnologia sdo eventos im-
portantes por fomentar e exibir producdes que
promovem diferentes niveis de aproximacao e
didlogo com os publicos.

O Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia -
FACTO® foi o primeiro produzido no Estado
do Rio Grande do Sul, é realizado anualmente
desde agosto de 2014“ e proporciona ao publico
o contato direto com projetos e produgdes
artisticashanoveedicoes®. Desdeseus primeiros
eventos, estabeleceu aces voltadas ao publico,
com estratégias implementadas in loco,
permitindo que os mediadores conseguissem
perceber a atividade e deslocamento do publico
no espago expositivo, bem como acompanhar
o feedback em tempo real dos visitantes, o

2 Os festivais de Arte e Tecnologia surgiram como um
circuito especifico para discutir essa produgdo, a partir
da necessidade de abrir espaco no campo da arte para tal
vertente. Eles também exerceram papel fundamental na
difusdo e fomento das pesquisas na area, sobretudo, em seus
primérdios, pois atuaram como espagos para consolidar a
Arte e Tecnologia junto ao sistema da arte.

3 Surgiu em 2014 e foi nomeado como Festival de Arte,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - FACTORS,
pois acontece em Santa Maria, interior do Estado. Em 2017,
integrou uma das mostras da 1° Bienal Internacional de Arte
Contemporaneada América do Sul - BIENALSUR e em fungéo
do alcance maior do evento, passou a se chamar Festival de
Arte, Ciéncia e Tecnologia - FACTORS, mantendo a referéncia
do Estado somente na sigla. Em 2022 passou a se chamar
FACTO, entendido como um acontecimento. Portanto, ao
abordarmos a oitava edi¢do, mencionamos o evento como
FACTORS 8.0.

4 O evento é promovido pelo Programa de Pés-Graduagdo
emArtesVisuais- PPGART/UFSM e realizado pelo Laboratério
de Pesquisa em Arte Contemporanea, Tecnologia e Midias
digitais - LABART, na mesma instituicdo. £ coordenado pela
Prof®. Dr® Nara Cristina Santos.

5 Até sua sexta edi¢do, como espaco principal da mostra, a
sala de exposi¢Bes Claudio Carriconde, localizada no Centro
de Artes e Letras (CAL), no campus da Universidade Federal
de Santa Maria (UFSM).



que assegurava a equipe sobre a experiéncia
e a interacdo dos publicos, gerando aporte
para os projetos futuros. Em 2021, o FACTORS
8.0 ocorreu de modo online e contou com um
projeto de mediagdo desenvolvido por uma
equipe de quatro pesquisadores®, dedicada
exclusivamente para tal propdsito: pensar nas
acbes, dinamicas e contetdos desenvolvidos
para dialogar com os publicos e aproxima-
los da produgdo exibida, bem como provocar
reflexdes sobre a tecnologia e a arte.

Sabemos que nas Ultimas décadas espacos
expositivos tém cada vez mais se inserido no
meio virtual, visto que as exposicdes online,
a digitalizagdo do acervo e o uso das redes
sociais ja eram uma realidade mesmo antes da
pandemia. No entanto, durante o lockdown,
esses foram praticamente os Unicos recursos
a serem utilizados e mesmo as estratégias
remotas tiveram que ser reconfiguradas em
meio a crise. Mas esses projetos, acdes e
estratégias alcangaram/alcancam, de fato, os
pUblicos? Como avaliar, com que pardmetros?

Longe de serem respondidas, as questdes
supracitadas foram ativadoras para a escrita
desse texto e sdo abordadas com o intuito
de contribuir para a discussdo do campo de
estudo. Pensar juntos sobre esses aspectos
perpassa também pelo trabalho da mediagdo
cultural.

1. Notas sobre o campo da mediacao cultural

Embora o advento da mediacdo cultural
possa ser rastreado em diferentes momentos
da histéria do Brasil, seu desenvolvimento
mais significativo ganhou impulso a partir das

6 Flavia Queiroz (graduanda em Artes Visuais/UFSM), Daniel
Lopes (mestrando - PPGART/UFSM), Hosana Celeste (pos-
doutoranda - PPGART/UFSM) e Rittieli Quaiatto (doutoranda
- PPGAV/UFRGS). As titulagdes apontadas sdo referentes ao
anode2021.

Ultimas décadas do século 20 e inicio do século
21. O campo é intrinsecamente relacionado a
Arte-Educacdo’, pois ambos propdem facilitar o
acesso, a compreensdo e a apreciacao da arte
e da cultura, além de compartilhar objetivos,
frequentemente se  complementam  nos
contextos educativos e culturais.

Jano campo da Educagdo, a mediacdo cultu-
ral é relacionada ao contexto da Educagdo Nao
Formal® como “qualquer tentativa educacional
organizada e sistematica que, normalmente, se
realiza fora dos quadros do sistema formal de
ensino”. Aliado ao ambito da arte e da cultura,
junto aos diferentes espacos culturais, a pratica
visa o didlogo, a promogdo, a troca e a constru-
¢do de conhecimento entre diferentes grupos
culturais. (BIANCONI; CARUSO, 2004, p. 20).

Assim, discutida no contexto das exposi¢des
de arte, a medicao cultural refere-se ao proces-
so de facilitar a compreensé&o, apreciacao e in-
teracdo do publico com as exposicdes, objetos
e temas presentes nos espagos expositivos, se-
jam eles museus, galerias, centros culturais ou
salas de exposicdo. E, cada um desses espacos
requer maneiras especificas de exibir e comuni-
car, logo, estabelece diferentes estratégias para
apresentacao, fruicdo e mediacdo das obras.

O pesquisador e critico Fernando Cocchiara-
le faz uma importante observacdo sobre a Arte

7 O campo da arte-educagdo no Brasil foi influenciado por
diversos educadores, artistas e pensadores ao longo do
tempo, autores como Ana Mae Barbosa, Augusto Rodrigues e
Walter Zanini, entre outros, foram influentes na construgdo e
desenvolvimento do campo ao discutir sobre a importancia
da arte como ferramenta de reflexdo e desenvolvimento
humano.

8 No Brasil, a educagdo ndo formal comecou a ganhar
destaque e ser discutida mais amplamente a partir das
décadas de 1970 e 1980, como parte das discussdes sobre
educagdo popular, educacdo de adultos e movimentos
sociais. Nomes como Paulo Freire, Anisio Teixeira, Moacir
Gadottieoutroseducadores progressistas tiveram influéncia
significativa nesse contexto.
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Contemporanea e suas relacdes com os publi-
cos e aponta que:

o esforco de reaproximacdo com a vida
empreendido por algumas geracGes de
artistas contemporaneos ndo tornou a
arte de nossos dias mais compreensivel e
comunicavel do que aquela desenvolvida na
era de sua autonomia. Ao contrério, a arte
hoje parece ter ainda maior dificuldade de ser
apreendida pelo publico do que a producao
moderna, e a demanda por explicagdes
parece ter aumentado consideravelmente.
Muitos podem ser os motivos dessa
incomunicabilidade. Talvez o principal deles
decorra do fato que as obras e intervencdes
dos artistas sejam tdo parecidas com a vida
que o publico ndo mais as reconheca como
artisticas (estéticas). (COCCHIARALE, 2014, p.
48, grifo nosso)

Assim, quando a “demanda por explicagdes”
apontada por Cocchiarale invade os espacos
expositivos de arte, se torna evidente a
necessidade de agentes qualificados para
dialogar com os publicos e mesmo ndo sendo
o objeto integral desse texto, é importante
apontar a fragilidade do campo de atuacao dos
mediadores culturais no pais, uma profissdo que
aindandofoiregulamentada e queseestabelece
geralmente a partir de contratos temporarios
na maioria das instituicGes brasileiras. No
contexto da pandemia, muitos profissionais dos
setores educativos foram demitidos no primeiro
momento de crise. E, no minimo, curioso
perceber a fragilidade das equipes mesmo
desempenhando um papel essencial nas
instituicoes culturais. Aparentemente, quando
se percebeu que 0s espacos expositivos ndo
abririam tdo cedo, muitos museus e instituicoes
culturais recontrataram mediadores para dar
inicio as estratégias virtuais e para mantes os
espacos ativos durante a pandemia.

A partir da minha experiéncia pratica como
mediadora cultural e também por meio das

minhas pesquisas teoricas, percebo a mediacao
culturalenquanto um processo de comunicagao
multiplo, assimétrico e indispensavel para todas
as exposicdes de arte. Mlltiplo pois pode aliar-
se e fazer uso de diferentes dispositivos, como
flyers, etiquetas, texto curatorial, catalogos de
exposicdo, sites, redes sociais e tecnologias
interativas; assimétrico porque a relagdo entre
0s sujeitos (mediador-publico-mediador) nunca
serd de igual para igual, pois as vivéncias,
conhecimentos e experiéncias serdo sempre
distintas, nem melhor, nem pior, apenas
diferentes; e, indispensavel pois acredito que as
caracteristicas das producdes contemporéaneas
exigem que O projeto expositivo promova
a elaboragdo estratégias de aproximagdo e
didlogo, para que assim, haja uma experiéncia
critica, educativa e de construcdo para com os
publicos.

2. Arte e Tecnologia: relagdes entre obra, ex-
posicdo e publicos

A obra de arte tecnolégica atinge seu
potencial interativo quando ocorre a agdo do
publico, o qual desenvolve papel decisivo neste
género de producdo e essa relagdo evidencia
a influéncia direta, tanto do publico quanto do
espaco expositivo, na poética realizada pelo
artista. Nessas exposicbes, o publico possui
diferentes necessidades e interesses, buscando
a interacdo e a experimentacdo e participando
mais ativamente das obras e da mostra. De
acordo com a pesquisadora e curadora Nara
Cristina Santos, “a produc¢do da arte tecnolégica
possibilita uma relacdo distinta do espectador,
do participante, agora interator, de modo
mais direto com a obra, integrando-a no seu
processo sistémico de vir a ser”. (SANTOS, 2006,
p. 483). Assim, o interator é induzido a explorar
tanto o objeto artistico quanto o espago no qual
ele se encontra.



Para o artista e pesquisador Milton Sogabe
(2015), a relacdo de insercao do publico na obra
ocorreu como um processo no decorrer da
histéria, mas a partir do século XX, ficam mais
evidentes as discussdes sobre a participacao do
publico nas artes visuais e também nas outras
manifestacOes artisticas. Conforme o autor “no
contexto da tecnologia digital, presenciamos
na arte interativa um publico com um maior
grau de participagdo na obra, e com o artista
precisando pensar mais na presenca do publico
em varias etapas do processo de criagdo da
obra”. (SOGABE, 2015, p. 34).

Assim, um dos desafios de mediar essas ex-
posicbes é a constante atualizacdo das tec-
nologias, o que nos leva a lidar com novos
equipamentos e diferentes interfaces, exigindo
também a renovagdo da estrutura necessaria
para que tudo funcione. Durante a organiza-
¢do do evento e da formacdo dos mediadores
é necessario sempre considerar a seguranga da
obra e dos publicos, pois muitas vezes a intera-
¢do perpassa a manipulagdo dos equipamentos
que fazem parte da obra.

As producbes também permitem que o visi-
tante se torne interator, ou seja, um participante
ativo, além de proporcionar uma experiéncia
distinta para o mesmo (diferente de mostras
com linguagens tradicional, como pintura e es-
cultura). Essa relagdo é complexa e esta sujeita
a diferentes tipos de interferéncia, fisicas, sono-
ras ou visuais, podendo aproximar o publico ou
afasta-lo da obra. Sogabe (2014), comenta essa
relacdo:

A tecnologia digital permitiu um tipo de
interatividade na qual a obra se atualiza e
modifica sua estrutura (imagética, sonora ou
outra qualquer) de acordo com algum tipo de
interacdo com o publico. A obra ndo existe
sem a presenca do publico, que faz parte

do sistema-obra e cuja presenca e forma
de participacdo é pensada no processo de

criacdo da obra pelo artista. (SOGABE, 2014,
p.64).

Ao pensarmos nas relagdes apontadas acima,
enfatizadas pelas palavras dos autores citados,
é possivel perceber que nas exposicdes de
Arte e Tecnologia, os visitantes/participantes/
publicos/interatores sdo considerados desde
o momento do desenvolvimento da obra
e, posteriormente, no desenvolvimento da
exposi¢do, bem como é o foco de estudo da
mediacdo cultural. Por isso, é essencial que as
estratégias pensadas para os publicos também
se desdobrem para além do entretenimento
proporcionado pelas mostras.

Nesse sentido, um aspecto importante
e fundamental da mediagdo cultural se
debruga na importancia de uma mediacdo
critica, que perpassa pela construcdo coletiva
de conhecimento, o didlogo e recepgdo
dos publicos, visando também estimular o
pensamento critico a partir da analise as obras
e do projeto curatorial, dos contextos histéricos,
tematicos, bem como suas relagbes com os
espagos expositivos.

Com frequéncia, tal questdo fica suprimida
durante a acdo do mediador que atua nas
exposicoes de Arte e Tecnologia, pois é comum
que a nossa atuacao fique restrita a funcdo que
defino como “monitor de obra”, ou seja, aquele
que tem o papel de cuidar da integridade dos
trabalhos expostos, bem como manté-los
funcionando. (Dissertacdo da autora, ano,
pg). Logo, nessas ocasides, ndo ha muito
espaco para que, de fato, nds, mediadores,
desenvolvamos  processos de mediagcdo
construtivos e/ou criticos junto aos publicos,
pois monitorar o manuseio da obra pelo publico
e, literalmente, explicar como a obra funciona
sdo duas das principais a¢Oes exigidas pelos
proprios publicos. Esse é um dos aspectos
especificos da mediacdo in loco nesse tipo de
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mostra, apurado durante minhas investigacoes
e atuagdo nas proprias exposicGes de Arte e
Tecnologia.

No que diz respeito a mediagdo desenvolvida
para exposicoes online e virtuais, novos
aspectos sdo percebidos a cada projeto
realizado.

3. A mediagao do FACTORS 8.0: projeto e
aplicagao

Mantendo ofoconodesafiodigital,o FACTORS
8.0tevesuaversdoonlinerealizadano Instagram
e no Youtube do LABART®. A curadoria'® propos
como argumento transdisciplinar a propagagdo
digital, com énfase nas estratégias de exibi¢do in
loco e online. Aexposicdo foi composta poronze
obras, todas no formato de video, de artistas
do Brasil, Argentina e Uruguai, emergentes e
reconhecidos, em diferentes momentos de
producdo e pesquisa artistica'.

Como citado anteriormente, o projeto de
mediagdo da mostra virtual no Instagram'
foi elaborado pela autora desse artigo, junto
a outros trés pesquisadores e integrantes do

9 Link do Instagram do Labart: https://www.instagram.
com/labart.ufsm/; Link do Youtube do Labart: https://www.
youtube.com/@LabartUFSM.

10 A curadoria foi realizada por Nara Cristina Santos/UFSM
e Mariela Yeregui/ Universidad Nacional de Tres de Febrero -
Buenos Aires/Argentina. - UNTREF

11 Participaram (em ordem alfabética): Ana Laura Cantera
com Inhalaciones territoriales (2019-21); Carol Berger com a
obra Ethereum Entre (2021); Fabio FON com a obra Don’t be
a stranger (2021); Fernando Veldzquez com TPS [tempo por
segundo] (2020); Giselle Beiguelman e Ilé Sartuzi com a obra
nhonhé (2021); Grupo lo (Laura Cattani e Munir Klamt) com
a obra Tempus Fugit - Demonio Pessoal D. 1 e D. 2 (2021);
Juan Miceli com Filtronica (2020); Laura Palavecino com a
obra High in the Sky and beneath the Stars (2020-21); Lucas
Bambozzi com Paredes Abertas (2021); Nic Motta com data_
nec (2021); e, Rebeca Stumm com Terra/paisagem - on/in
(2021).

12 A exposi¢do teve uma versdo in loco no Museu Arte
Ciéncia e Tecnologia - MACT, porém a autora ndo fez parte da
produgdo nem do projeto de mediagdo.

LABART. O pequeno grupo teve o campo das
Artes Visuais como base em suas formagGes,
porém cada um encontrava-se em um momento
de formagdo académica quando o projeto foi
realizado (graduagdo, mestrado, doutorado e
pos-doutorado), advindos do bacharelado e
da licenciatura. Essas diferentes experiéncias e
trajetérias enriqueceram muito as discussdes
durante o andamento do projeto e tornou-se
um aspecto bastante positivo para o trabalho
realizado coletivamente.

A equipe recebeu autonomia para pensar
nas estratégias de mediacdo do festival,
porém com algumas delimitagdes técnicas
provenientes da expografia online®, na qual foi
disposto o espaco de uma publicagdo para o
contetdo da mediagdo. Para cada obra foram
publicados trés posts (Figural): o primeiro com
informacdes do evento, equipe, organizagdo
e informacBes técnicas sobre a obra e sobre
o contexto do artista; no segundo, o video/
obra (com duragdo de até um minuto)¥; e
0 no terceiro, o conteido da media¢do. Ao
longo do processo de elaboragdo do projeto,
que durou aproximadamente um més, depois
de diversas construcdes, reestruturacdes e
experimentacOes, foi finalizado o argumento
conceitual e os contelidos e provocagdes para a
mostra comegaram a ser desenvolvidos.

A partir do tema e das questles provocadas
pelas producdes, a equipe decidiu usar as
proprias maquinas e a inteligéncia artificial
como  instrumentos  provocadores  na
mediac3o. A vista disso, foram selecionadas
trés ferramentas que forneceram diferentes

13 No Instagram, os contetdos sdo dispostos em linhas
com trés posts, nos quais é possivel incluir até 10 contetidos,
sendo imagens, videos e/ou textos

14 Limitacdo do Instagram. O video completo foi
disponibilizado no Youtube, plataforma prépria esse
contetdo.
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percepcdes sobre cada obra da mostra: 1) o
aplicativo MY EYES, que presta assisténcia as
pessoas com deficiéncia visual por meio da
identificagdo, anélise e descricdo de imagens
usando o smartphone, bem como descreve
os elementos na foto e reconhece textos; 2) o
GOOGLE TRENDS, ferramenta do Google que
apresenta graficos com a frequéncia em que
um termo particular é procurado em vérias
regides do mundo, e em varios idiomas, em um
determinado periodo; e 3) o NEURALTALK, um
sistema de rede neural online que interpreta
o contexto de uma imagem, reconhecendo
e imagens simples ou mais complexas e as
descrevendo em palavras.

Na legenda de cada publicagdo da mediagdo
foi utilizada a seguinte provocacdo

O mundo mediado pelas tecnologias
maquinicas, assim como a temdtica
da propagacao digital do FACTORS

8.0, inspiram o trabalho da equipe de
mediacdo este ano. Pensando em reforcar
a reflexdo sobre os modos de interacdo
social e o consumo de informagdo,

Como as méquinas p
PAREDES ABERTAS,

de Lu

sobretudo em tempos pandémicos, que
ocorrem predominantemente por meio de
computadores e celulares, propomos uma
aproximagdo com as obras também mediada
pelasmaquinas,dentreelasaNeuralTalk,a My
Eyes e a Google Trends. Perguntamos a essas
maquinas: qual a sua percepcdo das obras
do FACTORS 8.0? O que elas nos disseram,
e que pode ser conferido nos stories, sdo
provocagoes iniciais que trazemos ao publico
para que ele crie o seu préprio universo de
possiveis interpretacdes que emergem das
obras. (Equipe de mediacdo do FACTORS 8.0)

Um dos principais pontos foi pensar em uma
adaptacdo da mediacdo para o modo virtual.
Partindo do entendimento de como utilizar a
plataforma para alcancar os publicos e fazé-
los interatores também no ambiente online.
Assim, foi decidido dividir os contelidos em dois
locais: no feed (pagina principal) da mostra,
foi disponibilizada a proposta da mediacdo,
ao lado da publicacdo do registro das obras
(Figura 2) e nos stories (publicaces de acesso
répido que ficam disponiveis por 24 horas na

Figura 1.
Printscreen
ilustrando a
expografia da
mostra e o post
da mediacdo
cultural.

Fonte: a autora.



Figura2.
Printscreen

do postda
mediagdo
cultural no feed
da mostral.
Fonte: a autora.
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Como as méquinas percebem a obra

DON'T BE A STRANGER,

de Fabio FON?

plataforma), foram publicadas diariamente os
resultados obtidos através das provocagdes as
maquinas (Figura 3). A ideia era fazer com que
o visitante também se movimentasse dentro da
plataforma virtual. Posteriormente, as leituras
realizadas pelas maquinas foram dispostas no
botdo de “destaques” na pégina da mostra, no
qual pode ser acessada de modo permanente,
tornando-se entdo um terceiro espaco ocupado
pela proposta da mediacdo.

O projeto procurou ativar reflexdes sobre o
modo como a sociedade estava se relacionando
no momento de isolamento social, no qual
o consumo de informacOes, as interacoes,
aproximacdes interpessoais, o trabalho, os
encontros, as aulas, as palestras, os estudos e,
inclusive os momentos de descanso aconteciam
via tecnologia, por meio dos computadores,
celulares e da internet. Considerando esse
aspecto e também a sobrecarga de conteldos,
imagens e textos, aos quais todas as pessoas
se deparavam diariamente, assim que ligavam
o celular, a equipe optou pelas leituras mais
que pudessem
estranhamento nos publicos. O fio condutor da

simples, inclusive causar

Gwa) labart.ufsm
(we labartufsm € FACTORS 8.0 = MEDIAGAO

fondotcom (Brasi

uagem: Video poema
empo: Tmin18s

O mundo mediado pelas tecnologias maquinicas, assim como a
temética da propagacio digital do FACTORS 8.0, inspiram o
trabaiho da equipe de me e Pensando em reforcar
3 €0 consumo de
cos, que ocorrem

nformacio, scbr
predominant
Propomos uma aproximagao com as obras também mediada
pelas maquinas, dentre elas a NeuralTalk, a My Eyes e a Google
Trends. Perguntamos a essas maquinas: qui percencio das
obras do FACTORS 8.07 O que elas disseram, e que pode ser
conferico nos stories, ¢ s
plblico para que ele crie o seu Préprio universo de possiveis
interpretagdes que emergem das obras.

NeuralTalk: sistema de rede neural que interpreta o contexto de
Reconhece
imagens simples ou mais complexas

s descrevem em palavras.

Google Trends: ferramenta do Google que apresenta graficos
com a frequéncia em que um termo particular & procurado em
Vérias regides do mundo, € em vérios igiomas, &m um
determinado periodo.

Qv A
@8 Curtido por andreacapssa & outras pessoas
mediagdoexploravaaideiadeumaaproximagdo
mais leve, sem grandes textos ou imagens para
além dos videos disponiveis na mostra.
Conforme ilustra a figura 3, os posts nos
stories revelavam para o publico as leituras
realizadas maquinas/dispositivos/
aplicativos. Paratanto,como as obras tratavam-

pelas

se de videos, a equipe realizou diferentes
testes submetendo diferentes printscreens
de cada obra para analise dos dispositivos. As
leituras foram diversas e o grupo fez a selegdo
baseando-se também na simplicidade das
leituras, optando por resultados que fizessem
sentido com o restante da proposta e pudessem
ativar a atuacdo do visitante.

Naimagem podemos ver as leituras realizadas
a partir da obra Don’t be a stranger do artista
Fabio Fon: o aplicativo MY EYES leu a imagem
como “Texto, captura de tela, névoa, céu, poster,
arranha céu”, ja o NEURAL TALK identificou a
imagem como “uma rua da cidade com muito
transito”. No Google Trends, procuramos inserir
palavras associadas a obra como por exemplo
“salvar o planeta”, “vida em Marte”, “viagem

» o«

espacial”, “fim do mundo” e “planeta habitavel”,



Figura3-
Printscreen

com as leituras
maquinicas da
obraDon'tbea
Stranger, de Fabio
Fon.

Fonte: a autora.

DONTBE A

considerando o periodo de 12 meses que
antecederam a exposigdo.

Na obra, o artista propde uma discussdo
sobre o descaso da humanidade com o
planeta, no video o artista insere diferente
frases banais e faz associagbes com imagens
de poluicdo, despertando estranhamentos
e questionando a consciéncia coletiva bem
responsabilidade individual sobre
tais questoes®. Com as leituras maquinicas,

como a

a intencdo era nos afastarmos um pouco da
interpretacdo da propria equipe e buscar
por outras aproximagdes com as obras,
possibilitando ao publico diferentes modos de
acessar as produgoes.

Durante a

elaboracdo do projeto, a

equipe discutiu  intensamente sobre a
quantidade de interaces (além das curtidas
e compartilhamentos que sdo as interacoes
mais comuns na rede social) que a pagina da
exposicdo receberia por meio da mediagdo.
Logo, uma das proposicoes foi a “presenca”
online dos mediadores com o objetivo de

responder o contato dos visitantes e conversar

15 Para acesso ao video completo: https://www.youtube.
com/watch?v=kcoFwDlcZZc.

com o publico pelo chat de mensagens da
plataforma. No entanto, ndo houve contato
algum pelo chat ou comentérios relativos a
proposta da mediagdo e por isso a equipe
discutiu sobre o provavel receio dos visitantes
de se expor no ambiente virtual, que é publico
e acessivel a todos. Diante disso, decidiu-se
pela formulagdo de perguntas ativadoras® que
também foram publicadas nos stories, com o
objetivo de convidar os visitantes a comentar
sobre a mostra, obras e a leitura das maquinas,
para que assim fosse obtido algum feedback
que desse aporte para as proximas edi¢des
(na época ndo sabfamos quanto tempo mais
ficarfamos em isolamento social), no entanto,
também ndo obtivemos respostas com essa
dinamica (Figura 4).
4. Expectativa versus realidade:
consideragdes

Ao analisar e rever diversas questdes do

16 S&oelas: 1) Asméaquinasseaproximaram desua percepgao
das obras? 2) O que vocé pensa sobre essas leituras das
obras feitas pelas maquinas? 3) Na sua percepcdo, o que as
maquinas ndo conseguiram captar nas imagens das obras?
4) As leituras das méaquinas se aproximam do seu olhar? 5)
Para vocé, o que se destaca nas leituras realizadas pelas
maquinas?



projeto, bem como os caminhos trilhados e as
decisdesduranteoacontecimentodaexposicdo,
percebo que o projeto teve carater experimental
e abordou, de modo ainda superficial, a
comunicagdo com as maquinas e a construgdo
conjunta de leituras e interpretagdes, entre
os mediadores e tais ferramentas, utilizando
também a inteligéncia artificial. O objetivo era
claro: provocar reflexdes e contribuir para a
propagacdo a construcdo de conhecimento
sobre o campo da Arte e Tecnologia. Portanto,
esse texto compartilha a experiéncia do projeto
de mediagdo do FACTORS 8.0 e também aponta
brevemente o desafio da mediagdo cultural nas
exposi¢cOes de Arte e Tecnologia, sobretudo as
que ocorrem em modo virtual, onde o didlogo
entre os pUblicos e os mediadores pode ocorrer
de modo mais simplificado, indicando que a
experiéncia dos visitantes tenha ocorrido de
maneira bem menos complexa do que nas
edicoes in loco.

A partir dessa anélise, observei também, a
dificuldadede qualificaraexperiénciado publico
nas exposicdes online, pois os parametros
redes virtuais,

de interacdo das como

compartilhamentos, curtidas e comentarios

LABART 276 1.033 401

Publicagd... Seguidores Seguindo

sdo Uteis apenas para quantificar interacdes
e mesmo assim, nem sempre correspondem
a realidade, a medida que é possivel visualizar
publicacSes sem interagir com a plataforma.
De qualguer maneira, os nimeros servem para
perceber certo alcance obtido pela mostra.
Enquanto escrevia esse texto, refleti sobre
estratégias que poderiamos ter realizado, como:
atividades com professores e turmas de escola,
a preparado material para ser distribuido,
realizacdo de seminérios e encontros online
com osartistaseacomaorganizagdo do evento,
entre outras a¢des que reverberam e permeiam
minhas pesquisas na area, ainda hoje.
Problematizar esses aspectos é importante,
afinal, as exposicOes sdo realizadas para os
puUblicos e esse enderecamento perpassa
diferentes camadas de processos relacionais,
sendo a mediagdo cultural, um deles. Pensar
nas conexdes propostas pelas exposicdes
online ndo é um trabalho que se encerrou ao
final da pandemia, pois elas ndo surgiram nesse
periodo e também ndo ficardo restritas a ele.
Ao final do projeto e ainda atualmente,
compreendo a necessidade da criagdo de
métricas especificas para analisar muitas das

_ MUSEU

Certificados

Figura 4.

Imagem com os
printscreens da
dindmica das
perguntas, no
stories da mostra.
Fonte: a autora.

Na

sua
percepco,
= =
e

s ser

0 que vocé pensa sobre
essas leituras das obras
feitas pelas maquinas?

As maquinas se
aproximam de sua
percepgao das obras?

© que as maquinas niio 0 que se destaca nas
conseguiram captar nas o m;':; dne indrdoes leituras realizadas pelas
imagens das obras’ maquinas?
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questdesquetrouxenessetexto. Evidentemente,
considero o momento delicado do isolamento e
da pandemia, bem como a falta de experiéncia
da equipe com esse modo de atuagdo, mas ndo
consigo evitar tais questdes: como identificar/
experiéncia  do
publico nas exposices online, sobretudo nas

qualificar/determinar  a

exposi¢cdes online de Arte e Tecnologia? Como
saber se nossos projetos alcangam, de fato, os
pUblicos? Visualizar uma obra no Instagram é
refletir e construir conhecimento sobre arte?
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