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RESUMO

Em tempos de quarentena pela pandemia de Covid-19, o mercado das artes foi tido como um
dos primeiros a serem afetados pelo contexto de paralisacdo. Assim, no campo das artes e da
cultura, tornou-se relevante refletir e debater os impactos dessa aceleracéo digital na promogéo
de servicos artisticos e culturais. Dessa forma, essa apresentacdo, por meio do estudo de caso
da “Ocupagao Refugio”, pretende contribuir para investigacdo de como o0s campos das
tecnologias emergentes e das narrativas interativas e imersivas (PAZ; JUCA, 2019) tem
impactado a participacdo de diferentes atores na producdo artistica e cultural, mediante o papel
e a influéncia dos meios de comunicac¢do na cultura e na sociedade (HJARVARD, 2013).

PALAVRAS-CHAVE: arte; cultura digital; cocriacdo; mediacgdo; interatividade.

O digital e a pandemia

Em 2020 vimos a aceleracdo digital, em um momento de transformacéo evidenciado
pelo distanciamento social provocado pela pandemia de Covid-19. Das crian¢as na educacao
infantil e nas creches, dos adultos em home office, aos mais velhos em suas casas, passamos a
ter nossa interacao social mediada pelos meios digitais. Muitas empresas mudaram seus planos
de negdcios e comecaram a acelerar a producdo de novas plataformas de comunicacdo. O
levantamento da 33? edicdo da Pesquisa Anual sobre o Mercado Brasileiro de Tl e Uso nas
Empresas, realizada pelo Centro de Tecnologia da Informacdo Aplicada (FGVCia) da Escola
de Administracdo de Empresas de Sdo Paulo (FGV EAESP) identificou o avanco do
investimento das empresas em tecnologias da informacéo (T1) no Brasil e que a antecipacao do
processo de “Transformacao Digital” teria sido o equivalente ao esperado para o periodo de um
a quatro anos®.

A segunda edicdo do relatério State of Commerce, que traz percepgdes sobre novos

habitos de compra em um periodo de grandes mudancas, publicou que a pandemia alterou de

! Trabalho apresentado no GP Tecnologias e Culturas Digitais, evento do 46° Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacéo realizado de 4 a 8 de setembro de 2023.

2 Mestre em Midias Criativas, ECO-UFRJ, email: anuscacunha@gmail.com.

3 Pandemia acelerou processo de transformacéo digital das empresas no Brasil, revela pesquisa. Portal FGV.
Disponivel em:  <https://portal.fgv.br/noticias/pandemia-acelerou-processo-transformacao-digital-empresas-
brasil-revela-pesquisa>. Panorama do Uso de Tl no Brasil - 2022. Portal FGV. Disponivel em:
<https://portal.fgv.br/artigos/panorama-uso-ti-brasil-2022>. Acesso em: 9 nov. 2022.
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maneira definitiva a forma como as empresas e 0s consumidores se conectam e realizam
transacGes comerciais. Entre o primeiro trimestre de 2020 e o mesmo periodo de 2022, o
namero de pedidos online cresceu de forma exponencial, com as vendas do mesmo local global
aumentando em 95% para o B2B e 44% para 0 B2C*.

O informe internacional NRI (Network Readiness Index)®, que apresenta dados sobre a
influéncia das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TICs) na competitividade e no
desenvolvimento de mais de 100 paises, trouxe que a aceleracdo impulsionada pela Covid-19
ndo se limitou ao uso das ferramentas digitais, também induziu um “aprofundamento”
significativo da forma como o0s governos, as empresas e 0s individuos consideram a
transformacdo digital, e que é importante que no futuro haja uma democratizacdo das
ferramentas para que cheguem a todos.

Por fim, na segunda edi¢do da pesquisa “Habitos Culturais na pandemia’®, realizada em
maio e junho de 2021 pelo Itat Cultural e pelo Datafolha, os dados apontam que a parcela de
pessoas que faziam alguma atividade cultural online aumentou durante a epidemia. Foi uma
experiéncia nova para muitos entrevistados e de relevancia maior em suas vidas durante os
meses de restri¢des, distanciamento ou mesmo isolamento social. O percentual de pessoas que
via apresentacdes de teatro, danca e musica online passou de 9% antes da epidemia para 40%.
No entretenimento e nos espetaculos infantis, foi de 8% para 23%. No caso de atividades
oferecidas por centros culturais, de 4% para 15%; aulas e oficinas de arte, de 7% para 21%;
seminarios, de 8% para 24%. Cerca de 80% dos entrevistados declararam que pretendem manter
0s novos habitos no caso de espetaculos, entretenimento infantil, aulas de arte, seminarios e
centros culturais, por exemplo.

Segundo Eduardo Saron, na época diretor do Itaa Cultural, “A pesquisa Itat
Cultural/Datafolha deixa evidente como o0 mundo cultural acolheu virtualmente as pessoas neste
momento tdo dificil para todos, como também o quanto os brasileiros estdo usufruindo

intensamente de contelidos culturais neste territorio da web. O fendbmeno s6 ndo foi mais

4 Relatério da Salesforce aponta aceleracdo na Transformacédo digital do Comércio no Brasil. Inforchannel.
Disponivel em: <https://inforchannel.com.br/2022/10/13/relatorio-da-salesforce-aponta-aceleracao-na-
transformacao-digital-do-comercio-no-brasil/>. Acesso em: 9 nov. 2022.

> Network Readiness Index 2020: estdo as sociedades preparadas para a aceleracdo digital? Disponivel em:
<https://via.ufsc.br/network-readiness-index-sociedades-aceleracao-digital/>. Acesso em: 9 nov. 2022.

® Pesquisa Habitos Culturais na pandemia, segunda edigdo. Disponivel em:  http://spcine.com.br/wp-
content/uploads/DATAFOLHA-Ha%CC%81b-Culturais-2021.pdf. Acesso em: 22 nov. 2022.
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vigoroso em virtude da desigualdade digital, que precisa ser vencida o mais rapido e
amplamente o possivel””’, avaliou.

Assim, no campo das artes e da cultura, tornou-se relevante refletir e debater os impactos
dessa aceleracdo digital na promocdo de servicos artisticos e culturais. Em tempos de
quarentena, o mercado das artes foi tido como um dos primeiros a serem afetados pelo contexto
de paralisacdo. Por um lado, pudemos ver a suspensdo das inumeras atividades artisticas e
culturais, tais como apresentacOes, festivais, lancamentos, festas, exposi¢Oes, entre muitas
outras, por outro, acompanhamos a reacdo imediata a crise por meio da virtualizacdo dos

eventos, em um movimento que inicialmente foi intitulado como a “febre das lives”®.

Corona Bug e a ideia de refugio

Nesse contexto da pandemia de Covid-19, participei de um levantamento coordenado
pelo professor e pesquisador André Paz, intitulado Mapeamento Corona Bug no Bug404°,
entendendo que a Covid-19 e seu isolamento social impuseram uma série de restricdes as
atividades artisticas e aos diversos setores da producdo cultural. Todos tiveram que improvisar
alternativas para seguir produzindo e criando a distancia, recorrendo aos recursos disponiveis
pela telematica e, em grande medida, pelas midias audiovisuais. As possibilidades interativas e
imersivas foram abragadas como recursos criativos inovadores.

A pesquisal® fez um levantamento de centenas de iniciativas e projetos que se
apropriaram das midias audiovisuais e recursos interativos e imersivos nos mais diversos
setores: teatro, museu, musica, eventos, na perspectiva de que essas iniciativas e esses projetos
encontraram refugio nas experiéncias e narrativas interativas e imersivas, deixando um legado

inovador para o campo. A partir desse levantamento pudemos acompanhar o desenvolvimento

" Experiéncias online durante pandemia criam pUblico novo para a cultura - 19/08/2021 - Seminarios Folha - Folha.
Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/seminariosfolha/2021/08/experiencias-online-durante-
pandemia-criam-publico-novo-para-a-cultura.shtml>. Acesso em: 22 nov. 2022.

8 CUNHA, Ana. A pandemia, a musica e o digital: breve panorama de marco a julho. 2020. Medium.com.
https://anacunha.medium.com/a-pandemia-a-m%C3%BAsica-e-o-digital-breve-panorama-de-mar%C3%A70-a-
julho-d02dd9224fe3. Acesso em: 10/09/2020.

® Laboratério em rede (Knowledge Action Network) que promove o didlogo e a cooperagdo entre pesquisadores,
artistas, realizadores e publico, no campo das narrativas interativas e imersivas inovadoras. Alinha pesquisas em
diversas tecnologias, as chamadas TICs (Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo), via plataforma digital e
redes sociais. Disponivel em: https://www.bug404.net/. Acesso em: 10/09/2020.

100 levantamento contou com uma equipe de pesquisadores e alunos da Universidade Federal do Estado do Rio
de Janeiro (Unirio) e do Programa de Pds-Graduacdo em Midias Criativas (PPGMC), da Universidade Federal do
Rio de Janeiro (URFJ), e com o apoio da Pré-Reitoria de Extensdo (ProeXc) da Unirio.
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e 0 uso de ferramentas e ambientes virtuais, com destaque, no caso da minha pesquisa, nos
campos de musica, festivais, colecOes e acervos, exposicdes virtuais, museus e galerias. E nesse
cenario que, em 2021, vai sendo configurada a programacéo do projeto “Ocupagdo Refugio”,
proposta artistica em formato hibrido sob minha coordenacdo de contetido, programacéo e
producdo, direcdo artistica de André Paz e realizada pelo programa de Arte, ciéncia e
Tecnologia (AC&T) do Sesc Rio de Janeiro no Centro Cultural Sesc Quitandinha, em
Petrdpolis. Meu interesse se da na investigacdo a partir da pesquisa criacdo (PAQUIN, 2019)
na perspectiva de lancar mao da pesquisa para a criacdo (CHAPMAN; SAWCHUK, 2012) e da
ideia de cocriacdo (URICHIO; CIZEK, 2022) na construcdo dos conteudos digitais, ou ainda
nato digitais, em um mundo interconectado coletivamente e em rede.

O desenvolvimento da ideia de uma ocupacdo que refletisse e debatesse acerca dos
desafios e confluéncias entre arte, ciéncia e tecnologia, com um eixo curatorial pensado a partir
do campo de estudos das narrativas imersivas e interativas, iniciou-se em janeiro de 2020, com
a colaboracdo de cientistas, artistas, realizadores, organizacdes sociais e instituicOes
académicas. Em 13 de marco de 2020 é anunciado no Brasil o lockdown devido a pandemia de
Covid-19, impulsionando a elaboracéo da proposta para o periodo de recluséo e isolamento pela
pandemia de Covid-19. Assim, no processo de construcdo da programacdo da ocupacao, a
equipe se viu isolada em suas casas e com o trabalho transferido totalmente para interacédo
online. As possibilidades interativas e imersivas foram abragadas como recursos criativos
inovadores e, impactada pelo isolamento, a equipe do projeto inicia a reflexdo sobre a tematica
“refugio” presente na instalagdo IRIFI (CARRELI, 2021), dessa vez pensada a partir da vida
cotidiana afetada pelo isolamento. Entendemos que nos refugiamos em casa, dos perigos dos
contagios e que as telas eram janelas para a interagdo com o mundo — respiros que, aos poucos,
para muitos, tambeém se tornaram sufocantes. A partir desses sentimentos e reflexdes a equipe
retomou a constru¢do da ocupagdo, sem data ainda prevista para montagem, j& que teriamos
que aguardar a reabertura dos espagos.

N&o imaginavamos que o isolamento permaneceria em 2021, alongando nosso periodo
de construcdo. Buscamos incorporar ao projeto as reflexdes cotidianas dos participantes,
chegando a um formato hibrido. Como ponto de relevancia na construgdo da proposta,
diferentes acdes foram pensadas para diferentes publicos. O objetivo foi reunir, em novas
metodologias e experimentacfes, trabalhos relevantes relacionados as tecnologias e

humanidades, a divulgacdo da ciéncia e as ligadas as expressdes artisticas e sociais
4
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desenvolvidas durante a pandemia de Covid-19. O foco foi falar sobre refugio e acolhimento
em meio as novas sociabilidades em rede, aproveitando a internet e seu campo com
interferéncias nos processos de criacdo e conhecimento.

A “Ocupagido Refagio”!! contemplou uma programagdo com duas instalacdes artisticas
intituladas “IRIFI: Estrelas do Deserto” e “Quarentena: Como sera o Amanha”, abordaram,
respectivamente, a experiéncia de refugio do povo Saaraui desde 1975 no Saara Ocidental e das
pessoas isoladas em suas casas durante a Covid-19; uma mostra de projetos intitulada “Corona
Bug”, com uma selecdo de seis projetos interativos online?, em que o visitante poderia
encontrar acolhimento e reflgio em diferentes experiéncias afetivas e significativas ao
participar de forma ativa, mesmo que isolado em sua casa durante a Covid-19; oficinas,
residéncias, debates e um programa de mediacio educativa as instalagdes®®. No programa de
mediacdo educativa foi trabalhada a pedagogia dos dispositivos (MIGLIORIN, 2015), que hoje
em dia, se populariza no Brasil como uma metodologia ativa que constitui um arranjo curricular
de experiéncias e saberes escolares e comunitarios voltados para a promocéo de aprendizagens
significativas de forma inter e transdisciplinar. Foram pensadas 6 experiéncias de contato com
os conteidos da ocupacdo que disparavam vivéncias e conversas entre os mediadores e 0s
visitantes. Para o programa de mediacdo foi desenvolvido também um filtro em realidade

aumentada (RA) para Instagram.

1 Disponivel em: <https://ocupacaorefugio.com.br/>. Acesso em: 22 nov. 2022.

12 Mostra Corona Bug: acolhidas online na Covid-19. Ocupacdo Reflgio. Disponivel em:
<https://ocupacaorefugio.com.br/apresentacao/214/mostra-corona-bug-acolhidas-on-line-na-covid-19>.  Acesso
em: 3 ago. 2022.

Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=gE6ZMdD3s4c&list=PLUY 7KTLghhH60FTWPg8w3aUAWW1GOm33|
>, Acesso em: 10 ago. 2023.
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Figura 1: Abertura da “Ocupacdo Reflgio”, no Centro Cultural Sesc Quitandinha (CCSQ)

A partir das duas instalacbes e da mostra Corona Bug, pudemos observar como as
narrativas interativas e imersivas vem se constituindo como dispositivos de mediacgéo; seu papel
no campo como espacos de aprendizagem e de aproximacao entre arte, cultura digital e
publicos; e como as tecnologias emergentes e as midias recombinadas (BOLTER; GRUSIN,
2020) trazem novas narrativas e formas de contar histdrias.

A instalacdo IRIFI, nasceu do projeto transmidia que comportou uma série de
experiéncias em diferentes formatos e suportes, orientados pelas perspectivas da
etnoastronomia e trouxe no amago do seu desenvolvimento a investigacdo sobre como a
Realidade Virtual pode contribuir para a divulgacdo cientifica. J& Quarentena (2021) foi um
dos desdobramentos do projeto mais amplo de documentario colaborativo e multiplataforma
Como serd 0 amanha? (2020-2021). O projeto nasceu dos depoimentos, registrados em videos,

de pessoas, em isolamento social que responderam a questdo: como serd 0 amanhd depois da

pandemia?


http://bug404.net/blog/2020/06/21/documentario-colaborativo-e-multiplataforma/
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Na mostra Corona Bug podemos destacar o papel central da/o visitante internauta na
constituicdo das narrativas (PAZ; JUCA, 2019), sendo a obra colocada como um dispositivo de
mediacdo para a participacdo, se dando sua completude a partir da interatividade da/o

participante, como apontado a seguir.

Cortografio das Corona Haikus Human Online

Memérias

MUSEU DO
ISOLAMENTO

Inumeraveis Museu do Isolomento WindowSwap

Figura 2: Iniciativas apresentadas na mostra Corona Bug na “Ocupacdo Reflgio”

Inumeraveis € um memorial dedicado & historia de vitimas do coronavirus no Brasil.
Atraveés dessa iniciativa, familiares ou amigos respondem a um questionario sobre a vitima. Ele
é automaticamente direcionado para uma rede de jornalistas, todos voluntarios. Com base nas
informac@es fornecidas, € criado um texto tributo para cada vitima no memorial. A escolha por
uma rede de trabalho colaborativa ndo foi gratuita. O projeto sublinha a forca da empatia e da
cooperagdo. Vivos ou mortos, nunca seremos numeros.

A exposigdo Cartografias das Memorias é constituida pelo registro sonoro de respostas
ao questionamento: o mundo vive uma pandemia, e como voceé se sente? A reunido dessas falas
forma um mapa sobre os impactos desse momento historico. O publico pode passear e explorar
através dos caminhos da escuta. Pode também enviar relatos préprios que devem ter duracao
maxima de cinco minutos, gravados diretamente no site.

O Museu do Isolamento se apresentou como o primeiro museu digital do Brasil com
acervo inteiramente online, com a proposta de acolher o trabalho de artistas que produziram em

seus diferentes contextos de isolamento, seja ele social, cultural, regional, racial, econémico ou
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de género. Além das publicacdes diarias, 0 Museu do Isolamento criou um projeto de educacgéo
em uma parceria com escolas e professores.

Human Online é um espaco de conexdo com o outro. O projeto estd desenvolvendo
multiplas experiéncias. Por ocasido do lockdown, o participante pdde experimentar o Minuto
Humano, em que duas pessoas compartilham um minuto juntos totalmente em siléncio. E um
momento de olhar para o outro, face a face, mesmo que de modo virtual, sem dizer uma palavra
sequer.

Em WindowSwap, o visitante poderia compartilhava a vista de sua janela no formato de
video, assim como abrir janelas mundo afora, previamente compartilhadas por outros
participantes. O enquadramento da tela repercute a moldura de janelas fisicas nos lugares mais
longinquos.

Corona Haikus trouxe uma exposic¢do colaborativa de fragmentos retratando diferentes
vidas na experiéncia do lockdown. Cada participante enviava trés fotografias e um pequeno
haikai — estrutura poética japonesa com trés frases. Corona Haikus nasceu do isolamento e
propbs criar um espaco conexdo. O visitante poderia explorar o labirinto de fragmentos e
narrativas de outras pessoas e participar enviando pelo grupo do Facebook sua colaboracéo

criativa.

Considerac0es finais

A “Ocupagido Refugio” foi um exercicio inovador por sua metodologia cocriativa,
assegurando e fortalecendo a importancia de processos socioeducativos horizontais e
participativos. Promoveu uma abordagem transdisciplinar entre arte, ciéncia e tecnologia,
multilinguagem, possibilitando intersecOes entre conhecimentos cientificos intimamente
ligados a contextos sociais, reflexdes sobre afetos, valores e relagdes atemporais e
interculturais, em um processo de pensar a integralidade e a complexidade do conhecimento,
da vida e da sociedade. Todas as agBes foram cocriadas para participacdo do publico
espontaneo, além de grupos escolares e de organizacfes sociais convidadas para visitacao.

No periodo de exposi¢éo, de outubro de 2021 a janeiro de 2022, contou com a visitacao
de mais de 150 mil pessoas. A tecnologia digital, com suas novas narrativas imersivas e
interativas, e em interse¢des com a arte, a ciéncia e a tecnologia, se configura ndo apenas como
dispositivo, ferramenta ou meio para a comunicagdo, mas sim como campo de experimentacéo

que interfere nos processos de criagdo e conhecimento. Reconhecemos a necessidade de
8
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posicionamentos vindos de construcGes coletivas e producdo de novos conceitos e
conhecimentos que valorizem a subjetividade das pessoas e com isso, ampliem as

oportunidades de escolhas simbdlicas sobre si e 0 mundo que as cercam.
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