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Resumo

Palavras-chave

Neste artigo, explora-se o projeto “ARTEMIDIAMUSEU”, concebido pelo Grupo
de Pesquisa Academia de Curadoria, como resposta a necessidade de estabelecer
uma estrutura online para exposi¢des, atividades curatorial-pedagogicas e comuni-
cagdo com os publicos, visando promover e discutir as artes digitais. O objetivo do
projeto foi preencher lacunas existentes nas colegdes de arte de museus brasileiros,
especificamente relativas as artes digitais, apresentando possibilidades de preser-
vagdo dessas obras. Assim, oferecemos uma visdo sobre a transformagéo digital no
cenario museoldgico brasileiro, indicando praticas museais e métodos curatoriais
que possam atender demandas digitais. Nesse sentido, o projeto concentrou-se na
necessidade de integrar as artes digitais ao cenario da arte contemporanea local,
promovendo reflexdes sobre obsolescéncia, conservagao, acesso, diversidade e de-
sigualdade no contexto digital. Assim, o projeto “ARTEMIDIAMUSEU” observou
o papel das artes digitais no sistema artistico contemporaneo brasileiro, notando a
necessidade de integra-las organicamente ao campo da arte local por meio de crité-
rios conceituais e estéticos para sua compreensio e valorizagao.
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Abstract In this article, the project “ARTEMIDIAMUSEU,” conceived by the Research Group
Academia de Curadoria, is analyzed as a response to the need for an online structu-
re for exhibitions, curatorial-pedagogical activities, and audience communication,
aiming to promote and discuss digital arts. The project’s goal was to fill existing gaps
in Brazilian museum art collections, specifically related to digital arts, by presenting
possibilities for preserving these works. Thus, we offer an insight into the digital
transformation of the Brazilian museological landscape, indicating museum practi-
ces and curatorial methods that can meet digital demands. In this sense, the project
focused on the need to integrate digital arts into the local contemporary art scene,
promoting reflections on obsolescence, conservation, access, diversity, and inequa-
lity in the digital context. Therefore, the “ARTEMIDIAMUSEU” project examined
the role of digital arts in the contemporary Brazilian art system, noting the necessity
of organically integrating them into the local art field through conceptual and aes-

— thetic criteria for their understanding and appreciation.

Keywords digital arts | collection | museum | curatorial practices | online exhibitions

Introducéao

Este artigo oferece uma visio sobre a transformacao digital no cenario museologi-
co, especialmente no contexto brasileiro. Aborda-se aqui como as institui¢des culturais
adaptaram suas praticas para atender as demandas digitais durante a pandemia, ex-
pandindo suas agdes para além do espaco fisico, por meio das redes sociais e das tecno-
logias digitais. Nesse contexto, explora-se o surgimento do projeto “ARTEMIDIAMU-
SEU”, concebido pelo Grupo de Pesquisa Academia de Curadoria (um laboratdrio de
praticas curatoriais e critica de arte afiliado a Universidade de Brasilia — CNPq/UnB),
como resposta a necessidade de estabelecer uma estrutura online para exposi¢oes, ati-
vidades curatorial-pedagogicas e comunica¢io com os publicos, visando promover e
discutir as artes digitais. Por meio de projetos como esse, o objetivo do Grupo é preen-
cher lacunas existentes nas cole¢des de arte contemporanea de museus brasileiros, ob-
servando auséncia de obras de artes digitais nas institui¢oes e trazendo indica¢des para
a preservacao dessas obras, com as especificidades que lhes sdo caracteristicas. Além
disso, o projeto concentrou-se na necessidade latente de integrar as artes digitais ao
cenario da arte contemporanea local, promovendo reflexdes sobre obsolescéncia, con-
servagdo, acesso, diversidade e desigualdade no contexto digital.

Com trés exposi¢oes online, o projeto apresentou obras de Giselle Beiguelman,
Vitoria Cribb, Lucas Bambozzi, Bruno Kowalski, Gabriel Massan, biarritzzz, Lovelet-
ter.exe, Gilbertto Prado, Suzete Venturelli e Denu, explorando-as e contribuindo para
o pensamento sobre artes digitais no Brasil e sobre curadoria online. Cada exposicao
foi curada pelo grupo de pesquisa abordando temas como raga e género, preservagio,
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interatividade, vigilancia, criacdo de realidades alternativas, estética de games, corpo
e performance no ambiente digital, a partir das obras dos artistas e das artistas. Nesse
sentido, o projeto “ARTEMIDIAMUSEU” ndo apenas visou expor as artes digitais, mas
promover a formagdo de publicos para essas obras, auxiliando as institui¢des parceiras
no desenvolvimento de habilidades digitais e contribuindo para a superagao das preca-
riedades e/ou limitacoes digitais institucionais, buscando uma integra¢ao efetiva das
artes digitais no contexto museal brasileiro. Além disso, o projeto propds a criagdo do
que veio a ser a primeira cole¢do publica de artes digitais do pais para o Museu Nacional
da Republica, em Brasilia, culminando numa exposi¢ao presencial na qual a nova cole-
¢d0, doada ao Museu, foi posicionada em dialogo com obras do acervo, além de obras
historicas emprestadas’.

Sendo assim, este texto apresenta uma reflexdo sobre o projeto “ARTEMIDIAMU-
SEU”, observando o papel das artes digitais no sistema artistico contemporaneo e a ne-
cessidade de integra-las organicamente ao campo da arte local, bem como enfatizando
critérios conceituais e estéticos para sua compreensao e valorizagao.

1. Museus na era digital e a formacao do Grupo de Pesquisa
Academia de Curadoria

Estudos museais mostram como as tecnologias digitais deixaram de ser uma
forma de difusao e hoje atuam como um instrumento de comunicagdo, interacio e
media¢ao (Giannini e Bowen, 2019). As redes sociais possibilitam envolver mais visi-
tantes, fomentando ainda o engajamento com visitantes potenciais espontidneos. Em-
bora, em nosso pais, ainda se apresente uma significativa desigualdade digital’ rela-
cionada a questdes de raga, classe e regido, € consenso entre as institui¢des culturais
o avango da acessibilidade pela Internet pautado pelo fendmeno da transformacéao
digital. Este processo, porém, no caso da maioria das institui¢des museais brasilei-
ras, foi realizado sem o apoio de especialistas em redes sociais ou pessoas com amplo

—_

Contando com apoio da Fundagao de Apoio a Pesquisa do Distrito Federal (FAP-DF) e das galerias de
arte Almeida e Dale e a Casa Albuquerque, que emprestaram obras fundmentais para o debate sobre
artes digitais no Brasil, além de obras de artistas brasileiros que estdo fazendo essa discussio.

2 Dados do IBGE de 2023 apontam que, no Brasil, 12,8% da populagédo brasileira acima dos 10 anos
ainda ndo tinham acesso a internet no ano de 2022. Em recortes da pesquisa, fica explicito o tamanho
da desigualdade: entre estudantes, o numero de pessoas com acesso passa de 98,4% da rede
privada para 89,4% quando olhamos para a rede publica. A regido centro-oeste apresenta o maior
indice de usuarios dentre os 27 estados, atingindo 96,6% de usudrios no Distrito Federal. Acesso
em 15/07/2024 https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/
noticias/38307-161-6-milhoes-de-pessoas-com-10-anos-ou-mais-de-idade-utilizaram-a-internet-
no-pais-em-2022.
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conhecimento no campo da comunicagio digital, algo ainda carente de estruturacaos.

Impulsionadas pela pandemia da Covid-19 e seu consequente isolamento social, as
instituicGes museais em todo o mundo foram compelidas a digitaliza¢do, ndo apenas
de seus acervos, mas da propria experiéncia museal das exposi¢cdes. Uma das grandes
transformagoes nesse processo foi a transposicdo de agoes presenciais em agoes digi-
tais, utilizando muitas vezes como suporte as redes sociais para atividades educativas
e de comunicagio.

Observamos que, em grande parte dos casos, tal transposi¢do de atividades deixou
de lado as especificidades desse meio, bem como uma reflexio critica adequada sobre
esse outro “lugar” que constitui a Internet. Com suas caracteristicas de interatividade,
imediatez e potencial de alcance global, a Internet exige abordagens e estratégias espe-
cificas que vdo além da mera replica¢io de atividades presenciais. Por exemplo, a estru-
tura de uma exposigdo fisica, que conta com a presenca tangivel das obras e a interagdo
direta do publico com o espago expositivo, ndo pode ser simplesmente transposta para
uma plataforma digital sem considerar como a experiéncia do usuario sera transforma-
da. A dimensao fisica da visita a0 museu é substituida pela navega¢do em uma interface
digital, o que demanda uma adapta¢ao cuidadosa para manter o engajamento e a pos-
sibilidade educativa uma vez compreendida a experiéncia que o publico, aqui usuario,
ja possui naqueles espagos.

O universo digital oferece ferramentas e possibilidades que nao estao presentes no
espaco fisico, como a interatividade em tempo real e a personalizagio da experiéncia do
usuario. Observamos inumeras iniciativas, como /ives com artistas e curadores via You-
Tube, destacando as a¢des educativas dos maiores museus do pais, como o Museu de
Arte de Sao Paulo (MASP), a Pinacoteca do Estado de Sao Paulo e o Museu de Arte do Rio
de Janeiro (MAR). Houve também uma imensa profusio de postagens e lives nas redes
sociais, especialmente no Instagram. No entanto, verificaram-se falhas na compreensao
da comunicagao das institui¢coes com os usuarios, evidenciadas por respostas genéricas,
como o uso de emoticons, ou mesmo pela auséncia de interag¢do personalizada.

Notamos como palestras e mesas-redondas foram transpostas para o digital, en-
quanto potencialidades caracteristicas do meio, como takeovers*, foram pouco explo-

3 O Grupo de Pesquisa Academia de Curadoria teve oportunidade de realizar uma analise das
redes sociais e da presenca digital da Pinacoteca do Estado de Sao Paulo por ocasido de Revisdo e
atualiza¢do do Plano Museoldgico da Pinacoteca, a convite da Tomara! Educagio e Cultura em 2022.
Naquele momento, 0 Museu ainda nio contava com um profissional especializado no tema ou com
um projeto para a area. Ver: Plano Museologico da Pinacoteca de Sao Paulo 2023 2028. Disponivel em:
https://www.tomaraeducacaoecultura.com.br/post/revisao-e-atualizacao-do-plano-museologico-
da-pinacoteca.

4 Tula Giannnini e Joseph P. Bowen analisaram a comunicagao digital de museus antes, durante e pos-
pandemia. Afirmam que a maior parte das instituigdes nao estava preparada para o digital quando
a pandemia chegou; as artes digitais ndo eram tio colecionadas. Havia ainda uma desigualdade
mais do que significativa entre museus que puderam investir no digital e aqueles que ndo puderam.
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radas. Além disso, abusou-se das visitas virtuais, que simulavam a presen¢a humana,
mas sem grandes alcances pedagogicos quando desassociadas de outros conteudos
multimidia e estratégias de storytellings. A transposi¢ao inadequada de atividades para
o meio digital evidencia a necessidade de um aprofundamento na compreensao das di-
namicas especificas da internet e na criagio de estratégias que realmente aproveitem
suas caracteristicas unicas para oferecer uma experiéncia enriquecedora e significativa
aos publicos.

Diante deste cenario, o Grupo de Pesquisa Academia de Curadoria — CNPq/UnB,
sob coordenacdo da Profa. Ana Avelar, notou a evidente necessidade de estabelecer
uma estrutura online de exposi¢des, a¢des curatorial-pedagogicas e de comunicagio
que os museus pudessem levar adiante mesmo quando as atividades presenciais fos-
sem retomadas, entendendo que, a partir desse modelo, as instituicdes compreendes-
sem melhor as especificidades que exposi¢cOes e atividades digitais apresentam. Nes-
se contexto, o Grupo propds, em 2021, o projeto “ARTEMIDIAMUSEU” para o Museu
Nacional da Republica e outras institui¢des parceiras da grande Brasilia, situadas em
cidades-satélites nas bordas do Plano Piloto.

Realizamos a¢Ges educativas-digitais que se desdobraram a partir do Museu Nacio-
nal da Republica para centros culturais e museus da cidade ampliada, como o Comple-
x0 Cultural de Planaltina, Complexo Cultural de Samambaia e Complexo Cultural de
Ceilandia. Nessas a¢oes, foram estabelecidos dialogos entre os temas trabalhados pela
mostra do Museu da Republica e assuntos caros aos espagos culturais como, os debates
acerca das politicas de memoria e apagamento de narrativas que marcam a historia do
distrito de Planaltina®.

Pensando numa proposi¢io pedagogica-curatorial a partir do ambiente digital, o pro-
jeto valeu-se das novas tecnologias para a educagio, afirmando o potencial do emprego
das multiplas formas de conteudo multimidia — dos audiovisuais a realidade aumen-
tada/virtual — como algo imprescindivel na formacao das artes e na mediago cultural
hoje. Assim, concebeu-se o projeto de colegio e exposi¢des combinado as agdes em par-
ceria com as institui¢des, visando a educagdo por meio das artes e midias digitais.

Segundo pesquisa da UNESCO, apenas §% dos museus africanos tinham contetudo online. (Giannini,
T.; Bowen, J.P. Museums and Digital Culture: From Reality to Digitality in the Age of COVID-19.
Heritage 2022, 5,192-214. Disponivel no site: https://doi.org/10.3390/ heritages010011).

5 Ver: Resta, Giuseppe; Dicuonzo, Fabiana e Karacan, Evrim; Pastore, Domenico. “The impact of
virtual tours on museum exhibitions after the onset of Covid-19 restrictions: visitor engagement and
long-term perspectives”. Disponivel no site: SIRES.IT. 10.2423/i22394303v11n1p151.

6 A esserespeito, ver o encontro com a artista Giselle Beiguelman e o gestor do Complexo Cultural de
Planaltina, Junior Ribeiro sobre o tema. Disponivel no site: https://www.youtube.com/watch?v=P-
Kt_NY14TQ&t=2275s.
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2. Metodologia: pensamento presentacional e pesquisa-acéao

Nossa compreensao de arte como instrumento de conhecimento inspira-se origi-
nalmente na “proposta triangular” de ensino da arte, preconizada por Ana Mae Barbo-
sa (1991 [2010]). Segundo a arte-educadora, a aprendizagem em arte deve ser realizada
na intersegdo entre o estudo da historia da arte, a pratica artistica e a leitura critica de
obras de arte, denominando de “pensamento presentacional” aquele em que se obtém
informagdes a partir das representagdes visuais. Nesse contexto, a producgao de arte
é reconhecida como elemento fundamental para compreender como as imagens sdo
criadas, enfatizando a pratica criativa. (Barbosa 1991 [2010]).

No entanto, para a autora, apenas a produgao artistica seria insuficiente para a ana-
lise critica das imagens. Ou seja, produzir arte em si ndo é o suficiente para interpre-
tar e criticar efetivamente as representacdes visuais. Assim, nessa abordagem, ha uma
chamada a consubstancia¢ao dessa pratica com o conhecimento historico e critico no
ensino (Avelar, Correia e Zaiden 2020, 194).

Além da compreensio de arte-educagdo como promovida por Barbosa, entende-
mos nossa metodologia como de pesquisa-a¢do, a maneira compreendida por David
Tripp (2005), assumindo que nossas pesquisas alimentam a implementagao e revisao
critica de nossos projetos e vice-versa. Essa metodologia envolve fundamentalmente
caracteristicas como inovagao, iniciativa estratégica, colaborac¢ao, dimenséao interven-
cionista, perspectiva problematizadora e continua, atualizada por auto-analises e dis-
ponivel para mudangas. Como afirma Tripp, a “pesquisa-agdo” é

um termo genérico para qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica
pela oscilagdo sistematica entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela. Pla-
neja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanga para a melhora de sua pra-
tica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto da propria

investigacdo. (Tripp, 2005, 445-446)

Essa metodologia distingue-se tanto da abordagem puramente pratica quanto da pes-
quisa cientifica. De um lado, a abordagem “pratica” seria reativa, isto €, responde “eficaz
e imediatamente a eventos” na medida em que eles ocorrem (Tripp, 448). De outro, a
pesquisa cientifica segue “protocolos metodoldgicos determinados” (Tripp, 448). Nesse
sentido, a pesquisa-agio representaria uma abordagem intermediaria, sendo “proativa
com respeito 8 mudanga”, a0 mesmo tempo em que é estratégia, baseando suas mudan-
¢as a partir da anélise produzida com as “informagdes de pesquisa” (Tripp, 448).

Nessa diregdo, trazemos rigor analitico para avaliar as mudangas promovidas na
pratica. Colaborativamente, abordam-se aspectos especificos da curadoria de exposi-
¢Oes, como design grafico, expografia, comunica¢io, bem como procedimentos relati-
vos a producao de artigos cientificos, agdes educativas etc.
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Como sugerem teodricos como Domenico Quaranta em “Beyond New Media Art” e
Sean Lowry em “Curating with the Internet”, a curadoria no meio digital precisa consi-
derar a fluidez, a temporalidade e a interacdo que a internet possibilita. Quaranta des-
taca aimportancia de entender a arte digital ndo apenas como uma transposi¢io de mi-
dias, mas como uma pratica que dialoga com as especificidades tecnoldgicas e culturais
do ambiente online. Ele argumenta que as obras digitais devem ser compreendidas em
seu contexto nativo, utilizando os recursos e possibilidades oferecidos pelas tecnolo-
gias digitais para criar novas formas de engajamento e experiéncia. Lowry, por sua vez,
aponta para a necessidade de desenvolver curadorias que sejam intrinsecamente liga-
das ao meio digital, utilizando suas caracteristicas para criar experiéncias envolventes
e interativas ao usuario.

Para enriquecer ainda mais nossa pratica curatorial e expografia digital, trazemos
exemplos de nossas proprias experiéncias e projetos. A integracao de elementos multi-
midia, storytelling interativo e o uso de plataformas digitais sdo algumas das abordagens
que adotamos para criar exposi¢oes dindmicas e acessiveis. Utilizamos algoritmos para
personalizar a experiéncia do usuario, recomendando conteudos baseados nas intera-
¢Oes anteriores dos visitantes. Além disso, desenvolvemos conteudos multimidia com-
plementares, como documentarios sobre o processo de criagdo das obras e entrevistas
com os artistas, para enriquecer ainda mais a experiéncia expositiva.

3. As artes digitais e a colecdo ARTEMIDIAMUSEU do Museu Nacional
da Republica de Brasilia

Dentro do projeto “ARTEMIDIAMUSEU”, compreende-se a existéncia de “artes
digitais”, no plural: incluindo toda a gama de produg¢des que se interligam com as tec-
nologias digitais — webart, game art, arte computacional, pintura digital e modelagem
3D. Reconhecemos que o termo é amplo, porém, dado que a arte contemporanea é
de natureza multimidia, interessa-nos tratarmos de maneira ampliada a produ¢do
que funde arte, ciéncia e tecnologia em um campo que incorpora aspectos de com-
putacio, interatividade, imersao e tempo real, em criacGes que entrelagam diferen-
tes areas do conhecimento, como biotecnologia, nanotecnologia, fisica, computagao,
matematica, engenharia, mecénica e robotica, todas interligadas pelas midias digi-
tais (Gasparetto 2016, 15).

A arte contemporanea é de natureza multimidia porque ela transcende os limites
tradicionais de uma unica forma de expressio artistica, integrando diversas midias e
tecnologias para criar obras que envolvam multiplos sentidos e formas de interagao.
Este carater multimidia reflete a complexidade e a diversidade da sociedade contempo-
ranea, cujas barreiras entre diferentes disciplinas estdo cada vez mais diluidas. Artistas
contemporéaneos frequentemente utilizam video, som, performance, instalagio, reali-
dade aumentada e virtual, programacao e outras formas digitais para explorar novas
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possibilidades de expressio e engajamento. Essa abordagem multimidia permite maior
experimentacdo e inovagao, possibilitando a criagdo de obras que sejam interativas,
imersivas e muitas vezes participativas, desafiando o publico a se envolver de manei-
ras inéditas e provocando novas formas de percepgio e entendimento (Manovich 2001;
Krauss 1999; Paul 2003)".

Neste contexto, projetos como o “ARTEMIDIAMUSEU” sdo essenciais para abrigar
e promover essas manifestagoes artisticas, oferecendo um espago onde afusdode arte e
tecnologia pode ser explorada e apreciada em toda sua amplitude e profundidade.

Observamos que, mesmo com a existéncia de trabalhos de artes digitais no Brasil
desde a década de 1960, como as primeiras investiga¢des de Waldemar Cordeiro, que
exploram novas possibilidades do computador (Gasparetto 2016)8, essa forma de arte
ainda enfrenta dificuldades para se integrar plenamente ao circuito local de arte con-
temporanea. Apesar de um historico significativo, a aceitagdo e a integracao das artes
digitais permanecem limitadas devido a varios desafios, incluindo a preservagio e a va-
lorizagdo dessas obras.

Conforme apontado por Jon Ippolito, ex-curador de artes digitais do Museu Gugge-
nheim e atual professor de novas midias da Universidade do Maine, os métodos tradicio-
nais de preservagao cultural nao sdo adequados para a arte digital. Ippolito destaca que
o conhecimento cultural mais antigo sobreviveu nao devido a formatos duraveis como
tabuletas de pedra e estatuetas, mas por meio de formatos sociais. Ele sugere que o fu-
turo das novas midias reside em culturas orais e performaticas, como as encontradas na
floresta amazonica, onde a preservagio se da através de praticas comunitarias e sociais.

Ippolito introduz o conceito de “preservagio proliferativa,” que se refere a praticas
de preservagdo ndo-oficiais realizadas por amadores, incluindo técnicas como emu-
lagdo, migragdo e reinterpretagao (Ippolito, 2014, 200). Essas abordagens inovadoras
desafiam os métodos tradicionais de conservagao e sdo essenciais para manter a rica
cultura tecnoldgica atual viva.

Nesse sentido, as artes digitais, que integram ciéncia e tecnologia, exigem novas
estratégias de conservacdo que considerem sua natureza efémera e a rapida evolucdo

Uma referéncia relevante é Lev Manovich, especialmente em sua obra “The Language of New
Media” (2001), na qual discute como a convergéncia de diferentes midias é uma caracteristica
central da arte contemporénea digital. Manovich argumenta que a digitaliza¢ao transformou todas
as midias em dados manipulaveis, permitindo aos artistas combina-las de maneiras inovadoras.
Outra referéncia importante é Rosalind Krauss em seu ensaio “A Voyage on the North Sea: Art in
the Age of the Post-Medium Condition” (1999). Krauss introduz o conceito de “condi¢do pds-
midia” para descrever a pratica artistica contemporanea que transcende as fronteiras tradicionais
dos meios, integrando diferentes técnicas e tecnologias. Christine Paul também ¢ uma referéncia
significativa. Em seu livro “Digital Art” (2003), ela explora como a arte digital incorpora diversas
formas de midia e tecnologias, criando novas possibilidades de interagdo e imersao.

8 Tais trabalhos estdo incluidos na exposi¢do “Atualizag¢io do Sistema”, que finaliza o projeto e sobre a
qual discorreremos adiante.
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tecnologica. Para que essas obras sejam plenamente aceitas no circuito de arte contem-
poranea local, € necessario um novo paradigma que valorize praticas comunitarias e
iniciativas independentes, além das institui¢Oes tradicionais.

Ainda hoje, a pesquisa teorica brasileira sobre artes digitais é conduzida principal-
mente por grupos de pesquisa universitarios — frequentemente situados em universida-
des publicas -, nos quais artistas, pesquisadores e coletivos de diferentes regides do pais
desenvolvem trabalhos que desafiam, adaptam e refletem sobre as tecnologias disponi-
veis. Geralmente, por conta de particularidades técnicas e tedricas ou da natureza inter-
disciplinar dessas obras, as artes digitais sio exibidas em eventos especificos do meio®.

Um exemplo € o trabalho realizado no Sul do pais, onde ha décadas ja observamos
pesquisa e divulgacdo em arte e tecnologias através desse tipo de evento e que, em 2021,
abriu o Museu Arte, Ciéncia e Tecnologia — MACT, na Universidade Federal de Santa
Maria, fruto de um trabalho idealizado em 2010 pelas professoras Nara Cristina Santos
e Maria Rosa Chitolina. Este exemplo em especifico nos relembra uma questaojalevan-
tada neste texto, pois 0 MACT foi também um importante centro de experimentagio
no desafio de adaptar exposi¢Oes a linguagem das redes sociais durante o periodo de
fechamento dos museus para os publicos devido a pandemia da COVID-19. Iniciativas
como esta ndo sdo casos isolados, pois também na regido centro-oeste, que recebe ago-
ra a cole¢do Artemidiamuseu, temos atualmente o SESI-Lab, espago de arte, ciéncia e
tecnologia do Servico Social da Industria (SESI), situado em Brasilia, que compreende
tanto as exposi¢coes deste tipo quanto a produgio, através de atividades de formacdo e
ateliés/laboratorios.® Destaca-se ainda que, nesta mesma cidade, capital do pais, en-
contramos trabalhos pioneiros como o da artista e pesquisadora Suzete Venturelli, que
iniciou o programa de pos-graduagdo em Arte com area de concentracdo em Arte e Tec-
nologia da Imagem, ainda no ano de 1991.

A necessidade de disseminar conhecimento sobre a preservagao das artes digitais
contemporéaneas é um aspecto crucial para os museus ao decidirem incluir (ou excluir)
tais obras em suas coleg¢des. Esse esfor¢o busca fornecer informagoes detalhadas sobre
aspraticas atuais de conservagao das artes digitais e destacar aimportancia dessa forma
de expressio na era pds-digital™. Dentro desse quadro, o projeto “ARTEMIDIAMUSEU”

Um dos eventos de artes digitais promovidos por grupos de pesquisa académica ¢ o Encontro
de Arte e Tecnologia (#.ART), visando arte e tecnociéncia em Brasilia, realizado desde 1989, sob
coordenagio da Profa. Suzete Venturelli.

10 Sobre essasiniciativas, Ver: “A arte nos move —imaginagdo e pratica interdisciplinar em arte, ciéncia
e tecnologia”. Em: Servigo Social da Industria. Departamento Nacional. Educagdo em didlogo no
SESI Lab. Brasilia: SESI/DN, 2023.

11 Para Pablo Gobira, da Universidade Estadual de Minas Gerais: “o pos-digital diz respeito as

convergéncias contemporéneas do digital e do analdgico. A ideia de pos-digital surge a partir

da presenga do digital no cotidiano, nas coisas, na vida (Cramer, 2014; Santaella, 2016). E uma
conformagio em que o digital ndo é compreendido como ‘progresso’, permitindo que se desierarquize
as relagdes tecnoldgicas”. (Gobira, Pablo. “Museus e paisagens culturais pds-digitais”, em: Gobira,

©

ANA AVELAR, ANA ROMAN, THIARA GRIZILLI & MARCELLA IMPARATO



apresentou obras digitais que se alinham a colecao do Museu Nacional da Republica,
espelhando o panorama das artes digitais no Brasil, e prop0s a incorporagao dos traba-
lhos a cole¢do da institui¢do.

A selecdo para a colegio baseou-se em fatores como: relevancia para o debate das
artes digitais, importancia das obras local e globalmente, emprego de tecnologia no trata-
mento de desigualdades sociais e consideragdo de diversidade de género e raga, incluindo
a representacao de artistas mulheres, historicamente sub-representadas nas artes digi-
tais®. As obras escolhidas visam promover igualdade de género e inovagao com um crité-
rio adicional de representacdo geracional em cada exposi¢io, apresentando um artista de
geragdo “histdrica”, um em meio de carreira e um no inicio de sua trajetéria.

Desde 2021, a cole¢ao expandiu-se anualmente com a doagdo de uma obra de cada
artista selecionado nas exposi¢des. Foram realizadas quatro exposi¢oes, trés delas on-
line e uma ultima offline, que ocorreu no espaco fisico do Museu Nacional da Republica
de Brasilia. Essas exposi¢des proporcionaram uma plataforma para a apresentacgao das
obras e um espaco para a discussdo sobre temas relacionados. Destaca-se ainda que,
ao adotarmos a metodologia da pesquisa-a¢ao, tivemos a possibilidade de aprimorar
e experimentar diferentes plataformas para a expografia e mediagao das exposicdes.
Assim, ao visitar hoje o site academiadecuradoria.com.br, o usuario se depara com um

historico dessa pesquisa nas diversas execugoes dos trabalhos de curadoria, expografia,
comunicagio e educagio.

A primeira exposi¢do, “Segue em Anexo”, aberta em dezembro de 2021, apresen-
tou obras de Giselle Beiguelman, Vitoria Cribb e Bruno Kowalski, definindo critérios
essenciais para o projeto, como o debate sobre desigualdades sociais que sdo atraves-
sadas pela tecnologia. A segunda exposig¢do, “Arquivo Indisponivel”, aberta em mar-
¢o de 2023, apresentou uma interface interativa e trouxe ao publico obras de Gabriel
Massan, Loveletter.exe e Lucas Bambozzi, discutindo temas como vigilancia digital e
reconhecimento facial, escultura digital e mundos alternativos. A terceira exposi¢ao
digital, “Aceitar e Continuar”, langada em outubro de 2023, contou com trabalhos de
Suzete Venturelli, Gilbertto Prado; biarritzzz, artista que mistura, em seus trabalhos,
a estética dos videogames, memes e cultura pop, e Denu, artista ndo-binario que cria
mundos imaginarios em que coabitam organismos e tecnologia. Por fim, a ultima

Pablo (org.). Recursos contempordneos: realidades da arte, ciéncia e tecnologia. Belo Horizonte:
Ed.UEMG, 2018, 89).

12 A curadora francesa Mélanie Bouteloup afirma que concebe a curadoria como forma de pesquisa
e a pesquisa como um processo de “questionamento de formas de produgdo, classificacdo e
conhecimento normalizadas” (Bouteloup, 2016, 119). Para ela, a arte seria “como uma arena na
qual problemas podem se tornar palpaveis, e onde podemos refletir sobre assuntos-chave de
nossa época” (Idem, 120) (Ver: Bouteloup, Mélanie. “It is reading that counts”. Em: O’Neil, Paul
et al. The Curatorial Conundrum: What to study? What to research? What to practice? Cambridge,
Massachusetts: LUMA Foundation and the Center for Curatorial Studies, Bard College / MIT Press,
2016, 118-125.)

ANA AVELAR, ANA ROMAN, THIARA GRIZILLI & MARCELLA IMPARATO

sebenbue] pue uoiBIIUNWIWIOY JO [euinor susbenbul @ ogdedlunwo) ap Bisiney — 1Oy

(¥202) 09'N

861£-¢8LT NSSI

255


http://academiadecuradoria.com.br

sebenbue] pue uoiBIIUNWILWIOY JO [euinor susbenbul @ ogdedlunwo) ap BIsinay — 1Oy

(¥202) 09'N

861/-¢8LT NSSI

256

exposigdo — desta vez, offline —, “Atualizacdo do Sistema”, inaugurada em 15 de de-
zembro de 2023, reuniu a colecao formada ao longo das trés exposi¢coes digitais e pro-
porcionou um encontro das obras recém-chegadas com aquelas da cole¢do do Museu
Nacional. Vale notar que os titulos escolhidos para cada exposi¢do realizada ao longo
do projeto foram retirados de expressdes correntes no ambiente online e sdo portas de
entrada para refletir sobre a interagdo humana com a tecnologia e os desdobramentos
de habitar o meio digital.

3.1. Exposicoes digitais: ampliando as atividades museais

As exposi¢des da Academia de Curadoria, no 4mbito do projeto “ARTEMIDIAMU-
SEU”, aconteceram online e refletem a crescente importincia dos trabalhos nato-digi-
tais no contexto da realidade pds-digital. Esta realidade, marcada pela ubiquidade da
tecnologia digital em todos os aspectos da vida, exige uma reconfiguracdo das nossas
abordagens educativas e comunicacionais, além de redefinir as relagGes espago-tempo-
rais. Como afirma a curadora de artes digitais e profesora da Universidade de Amster-
dam Annet Dekker, na primeira década dos anos 2000, ja se discutia o problema da au-
séncia expressiva de artes digitais em cole¢Oes e exposi¢des. Naquela ocasido, Dekker
entrevistou curadores e curadoras sobre as artes digitais e, ao organizar as entrevistas
em 2019, notou que varias das questdes levantadas seguiam relevantes. Entre elas, a
reivindica¢do da necessidade de se musealizar artes digitais visando sua preservacao
e garantia de seu valor histdrico e, a0 mesmo tempo, a dificuldade de se promover mu-
dangas institucionais que facilitassem a recep¢ao dessas obras (Dekker, 2021, 17).

Nesse cenario, o projeto “ARTEMIDIAMUSEU” destacou-se nacionalmente pela
sua escala e, com a ajuda de institui¢des parceiras, expandiu o acesso ao conhecimen-
to através da digitalizacdo de seus processos e a¢des. Conforme salientado por Tula
Giannini e Jonathan P. Bowen (2019, XI), a existéncia digital do museu esta intrinse-
camente ligada a presenca offline. As fungdes e atividades da institui¢do, como gestdo
de colegoes, digitalizacao de obras de arte, documentagio, divulgacao de informagoes
sobre obras, criagdo e gerenciamento de exposi¢des, produgio de conteudo educacio-
nal e intera¢do com o publico através de plataformas digitais, dao-se hoje, largamente,
por meio onlines.

Como apontam Giannini e Bowen (2019, XI), novas abordagens curatoriais estdo
emergindo em paralelo com modos de apresentacdo e disseminagao ativamente di-
gitais, caracterizados pela reprodutibilidade constante, multiplas temporalidades e

13 Marialaura Ghidini indica como “curar na internet” diz respeito ao uso da internet como meio-
devendo levar em conta que sites sdo ‘ecossistemas’ que sdo habitados e conformados por usudrios
e desenvolvedores. Ja curar online seria uma reproducao das praticas expositivas institucionais
tradicionais. (Ghidini apud Dekker, 2021, 21).

ANA AVELAR, ANA ROMAN, THIARA GRIZILLI & MARCELLA IMPARATO



materializagGes que interagem, diante da redugao do espago fisico. A esse respeito, o
fildsofo contemporéaneo e critico de arte Boris Groys aborda questdes fundamentais so-
bre a arte contemporénea e sua relagio com a modernidade e a reproducao digital. No
livro “Going Public”, Groys explora aideia de que a arte ndo deve ser vista apenas como
um objeto de consumo, mas como uma pratica que envolve o produtor e o espectador
em um dialogo dinamico. Ele argumenta que, na era digital, a distingdo entre artista e
espectador se torna cada vez mais ténue, com a ascensao de novas formas de producao
artistica que desafiam as normas tradicionais. O autor critica a ideia de que plataformas
digitais como o Instagram podem substituir os museus, destacando que a dependén-
cia de algoritmos limita a exposi¢do a experiéncias artisticas desconhecidas e promove
conteudos populares, resultando em uma visdo superficial da arte contemporénea. Ele
enfatiza que os museus proporcionam um espago fisico para encontros significativos
com obras de arte, permitindo uma interacdo mais profunda e reflexiva. Além disso,
defende que as institui¢Ges artisticas, como os museus, desempenham um papel cru-
cial na preservagao e valorizacao da arte, oferecendo um contexto historico e critico que
enriquece a experiéncia do espectador.

Ademais, em “In the Flow”, Groys discute a tensdo entre a reprodugdo mecénica e
digital, examinando como essas formas de reprodug¢ao afetam a percepgio e o valor da
arte. Argumenta que a digitalizagdo transforma nio apenas a produgio artistica, mas
também a experiéncia do espectador, que agora pode interagir com as obras de manei-
ras antes impossiveis. Essa mudanc¢a implica uma nova compreensio do que significa
ser um espectador na era digital, através da qual a participagdo ativa e a reinterpretacdo
das obras se tornam centrais.

O autor conclui que a arte contemporanea na era digital deve ser vista como uma
pratica que envolve uma intera¢do continua entre produtor e espectador, desafiando as
distingdes tradicionais e exigindo uma critica que considere seu contexto social e po-
litico. Ele destaca a importancia continua dos museus e institui¢des artisticas em um
mundo cada vez mais digital, argumentando que esses espacos fisicos sdo essenciais
para a apreciacdo e reflexdo profunda sobre a arte.

No contexto do projeto, levou-se em conta ainda a importéncia da historicizag¢do da
producio de artes digitais no Brasil, abrangendo assuntos caros a ela. Desde o experi-
mentalismo até debates sobre o uso politico de novas tecnologias, incluindo a cultura
hacker e a gambiarra, eles permitiram-nos enfrentar questdes como a obsolescéncia
tecnologica e a conservagio das artes digitais.

Ainda nesse sentido, dada a diversidade de identidades, territorios e linguagens ar-
tisticas, elaboramos narrativas para além da simples exibi¢do de obras. Dessa forma, o
“ARTEMIDIAMUSEU” ndo s6 contribuiu para incentivar a presenca das artes digitais,
mas também aproveitou o tema para questionar e explorar aspectos contemporaneos
mais amplos, por meio de dialogos com o publico e enriquecimento da experiéncia ar-
tistica no espago digital.
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Em dialogo com a mais recente defini¢cdo de museu+ e compreendendo-se enquanto
projeto de pesquisa académico, “ARTEMIDIAMUSEU” se propds também & colaboragio
na construcio e na difusio deste conhecimento especifico. E, a0 promover encontros, ati-
vidades formativas, publicagdes de textos e artigos, buscou auxiliar no desenvolvimento
de habilidades digitais das institui¢des parceiras, todas elas publicas. Acreditamos que
este tipo de iniciativa colabora para a formacao de publicos para a arte contemporanea
com ferramentas digitais, implementando modelos de curadoria digital e avangando na
superagdo de lacunas digitais institucionais. Como observa Sigfusdottir, ha trés aborda-
gens principais da pratica curatorial como produg¢io de conhecimento:

O primeiro modelo reflete uma abordagem das exposi¢des como veiculo de divulgacao
de pesquisas anteriores e concluidas, o segundo entende as exposi¢des como parte inte-
grante do proprio processo de pesquisa e o terceiro entende a curadoria como um evento
de conhecimento. Todos os trés modelos se sobrepdem, sustentam-se mutuamente e sdo
propostos como ferramentas para identificar os varios elementos de pesquisa incorpora-
dos no processo curatorial, em vez de criar distin¢des hierarquicas entre eles. Os modelos
fornecem uma visdo abrangente sobre as qualidades epistemologicas especificas que a
pesquisa curatorial implica, sendo a mais importante a sua capacidade de cruzar frontei-
ras entre dominios de praticas de conhecimento. Esta actividade de passagem de frontei-
ras dissolve a oposicdo a que estes dominios sdo normalmente submetidos, apenas para

tornar visiveis o seu emaranhado e linhas porosas de divisao®. (Sigfusdottir 2021, 421-38)

Ademais, compreendemos o papel curatorial como algo que se adapta as necessida-
des de seu objeto e que engloba, em suas atividades, todas aquelas que dizem respeito
a fatura de exposi¢des — tais como as agdes educativas, as relagdes com a imprensa e a
idealizacao expografica. Para exposicOes online, é essencial compreender o potencial

14 “Um museu é uma institui¢do permanente, sem fins lucrativos e a servico da sociedade, que
pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patrimonio material e imaterial. Abertos ao
publico, acessiveis e inclusivos, os museus fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Com a
participagdo das comunidades, os museus funcionam e comunicam de forma ética e profissional,
proporcionando experiéncias diversas para educagio, fruigdo, reflexdo e partilha de conhecimento.”
Texto final disponivel em https://icom-portugal.org/2022/09/30/nova-definicao-de-museu-2/.

15 “The first model reflects an approach to exhibitions as a vehicle for the dissemination of prior and
concluded research, the second understands exhibitions as an integral part of the research process
itself, and the third understands the curatorial as an event of knowledge. All three models overlap,
sustain each other, and are proposed as tools to identify the various research elements embedded
in the curatorial process rather than creating hierarchical distinctions between them. The models
provide a comprehensive overview on the specific epistemological qualities curatorial research
entails, the most important of which is its ability to cross borders between domains of knowledge
practices. This border-crossing activity dissolves the opposition these domains are usually held up
to, only to render visible their entanglement and porous lines of division”. Sigftisdéttir, Ol6f Gerdur.
(2021). Curatorial research as boundary work. Curator 64(3), 421-38. Tradugao nossa.
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do meio digital para oferecer novas experiéncias e descobertas, indo além da mera
transposic¢ao da experiéncia presencial para o online. Segundo Dekker, ao final dos anos
1990, alguns projetos pioneiros mostraram como museus estavam olhando para o po-
tencial da internet como ferramenta para repensar modelos tradicionais de se exibir
arte. Nesse momento, termos como “museu aberto” e “museu sem paredes” tornam-se
correntes porque a presenca das institui¢des online facilitava uma grande variedade de
relagdes entre dados. Havia um encanto com a possibilidade de se apresentar a totali-
dade do acervo online. No entanto, a ocupacao online evocava aquilo que era feito offfi-
ne, sem reconhecer as devidas especificidades (Dekker, 2021,19). Todavia, na primeira
decada dos anos 2000, essa realidade transforma-se internacionalmente, sendo que
as exposi¢oes online ganham conectividade e amplitude. Espagos presenciais tambem
passam a serem adaptados para servirem as praticas digitais.
Como afirma Lowry:

Hoje, novas abordagens curatoriais estdo surgindo em conjunto com modos de apresenta-
¢do e disseminagdo ativados digitalmente, distinguidos pela reprodutibilidade perpétua,
multiplas temporalidades e materializa¢es que se cruzam e a subsidéncia do espago fisi-
co. (...) Esse espago comum pode oferecer acesso a novos trabalhos, iluminar a existéncia
de trabalhos entendidos em outros lugares no tempo e no espaco, ou oferecer materiali-
zag0es, versdes, atribui¢Ges, interpretagdes e representacdes multiplas ou alternativas de
trabalhos existentes. (Lowry 202, 392)

3.2. “Segue em anexo”, “Arquivo Indisponivel”, “Aceitar e continuar”:
as exposicoes online'™

“Segue em Anexo”, a primeira exposi¢do realizada nesse contexto, reuniu obras de
trés artistas, seguindo os critérios de sele¢io ja citados: Giselle Beiguelman, Vitoria Cri-
bb e Bruno Kowalski. Beiguelman, um dos nomes mais emblematicos das artes digitais
no Brasil, esta comprometida com o pensamento critico sobre o potencial da tecnologia
na arte, possuindo amplo dominio de ferramentas linguisticas, codigos e dispositivos
eletronicos em sua poética, a0 mesmo tempo em que da atenc¢ao especial aos movimen-
tos de transformacao social e aos conflitos envolvidos no avanco das tecnologias digitais.

Na obra “Recycled” (2001-2021), doada a cole¢io “ARTEMIDIAMUSEU”, a artista
utilizou um codigo aberto para conceber uma tela de fundo amarelo no qual letras sol-
tas se movem em resposta ao cursor, formando a palavra “recycled”. O cursor do mouse
atua como ponto focal, permitindo que as letras sejam rearranjadas conforme o movi-
mento do operador. Nessa obra, o “gesto” do espectador gera uma nova composi¢io

16 As exposi¢des estdo disponiveis através do site academiadecuradoria.com.br/exposicoes-digitais/.
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Figura 1

Captura de tela da exposi¢ao Segue em Anexo.
Giselle Beiguelman, “Recycled”. 2001-2021.
Website. Cole¢do Artemidiamuseu.

Figura 2

Captura de tela da exposi¢ao Segue em Anexo.
Vitoria Cribb, “Prompt de comando”. 2021.
Videoarte, 10’ 47", Render, animacao,
simulagdo 3D. Cole¢do Artemidiamuseu.
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Figura 3

Captura de telas da exposi¢do Arquivo
Indisponivel, 2022. No destaque: a nova
interface expografica proposta pela curadoria.
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a cada movimento, evocando uma espécie de poesia concreta “cibernética”. Assim,
o titulo alude a propria logica da internet, frequentemente centrada no remix de ele-
mentos, cuja logica também se manifestou na necessidade de atualizar a obra, criada
em 2001, para sua reapresentacdo em 2021, visando a compatibilidade com sistemas
contemporineos. Nesse contexto, reciclar a obra para uma versio mais recente é, ao
mesmo tempo, um ato de resisténcia e uma estratégia para contornar os efeitos da ob-
solescéncia. Reescrever codigos, modificar o suporte ou a plataforma pode impactar a
matriz conceitual da obra; assim, ao escolher reapresenta-la, a curadoria afirmou seu
engajamento em refletir sobre a preservacao dos meios digitais.

Vitoria Cribb, por sua vez, explorou as interse¢des entre as tecnologias e a realidade
social que permeia nossos corpos, abordando o fascinio por avangos tecnologicos. Na
obra doada a colegéo, “Prompt de Comando” (2021), uma tela de comando projeta tex-
tos da artista que exploram questdes como racismo, desigualdades sociais, dilemas da
navegacao e a interacdo entre seres humanos e maquinas.

Por fim, Bruno Kowalski explorou a presenc¢a na comunica¢ao de massa em traba-
lhos de edi¢do de imagem, video e modelagem em 3D. Na instalagio digital “Maqui-
na de Ruido” (2020), obra doada a cole¢do, o artista aborda as identidades digitais
— frequentemente andnimas —, performances online e a influéncia das novas midias
na constru¢ao das narrativas pessoais, indicando a multiplicidade de identidades em
um mundo imerso no digital. A instalacdo digital, composta por imagens, videos e um
player de audio que emite sons de manifestac¢des, convida os participantes a contribui-
rem anonimamente para um protesto online. Kowalski responde a questdes sobre a exi-
bicdo da subjetividade em telas digitais, oferecendo uma reflexao nao apenas sobre a
possibilidade de organizacdo politica nas redes, mas também a contradi¢do dessa agio
no ambiente online.

A segunda exposi¢do, “Arquivo Indisponivel”, abordou a complexidade da expe-
riéncia digital contemporanea, explorando temas como a incessante busca por imagens
fetichizadas e a natureza ansiosa do consumo digital. Langando mao da metafora da
inacessibilidade de arquivos como uma critica a sociedade saturada de informagoes e
imagens, destacamos como a vigilancia onipresente é muitas vezes ofuscada pelo cons-
tante desejo de distracdo. O partido curatorial desta exposic¢ao foi baseado no conceito
de hackeamento como estratégia de operagdo contra a obsolescéncia programada e nos
impactos das grandes corporagdes que contribuem para as desigualdades digitais, ao
mesmo tempo que se opondo ao fascinio pela tecnologia de ponta, onerosa e de dificil
acesso para a maior parte dos publicos.

Nesta exposicao, nos interessou ainda a discussao sobre o digital do ponto de vis-
ta da precariedade e da desigualdade, concentrando-nos em artistas que se dedicam a
examinar criticamente a penetrabilidade incontrolavel da tecnologia na vida humana.
Esta abordagem enfatizou as complexidades do arquivamento e da interagao digital,
criando uma experiéncia que engajava o publico por meio de uma interagdo semelhante
ao uso do desktop.
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Na mostra e nas atividades publicas que se desdobraram, buscou-se discutir as im-
plicacGes da Inteligéncia Artificial (IA) na criagdo artistica, questionando sua potencial
ameaca aos direitos autorais e a reivindicacao de autoria em imagens disseminadas on-
line, destacando uma preocupacio generalizada com a epidemia de plagios de estilos e
técnicas. No entanto, essa preocupa¢do com “estilos” parece refletir nada menos que
uma concepgio conservadora de arte, centradas no “talento” do artista e na “originali-
dade” de sua obra.

Pensando essa reprodutibilidade em termos digitais, buscamos o conceito de “ima-
gens pobres” (poor images), da artista alema Hito Steyerl (2009), como maneira de
compreender a imagem digital contemporanea: de qualidade inferior, baixa resolugio,
uma “imagem-fantasma”, “distribuida gratuitamente, esmagada em conexdes digitais
lentas, compactadas, reproduzidas, remisturadas, copiadas e coladas noutros canais de
distribuigdo” (Steyerl 2009). A autora percebe o carater contraditdrio traduzido pela
“imagem pobre” como expressdo social — se, por um lado, essa imagem circula sem
necessidade de qualidade digital, proporcionando a inclusdo de muitos usuarios das
redes, por outro, ela é a consequéncia de um mundo dominado pelas Big Techs, cuja ina-
cessibilidade dos softwares privados acaba gerando a pirataria.

A exposi¢do abordou ainda a transformagao na cultura visual contemporanea pro-
veniente da produgio e distribui¢cdo de imagens intensificadas nas redes, como obser-
vado por Beiguelman. Segundo a autora, a “apropriagdo de imagens sem precedentes”
resulta numa alteragdo dos “processos de distribuigdo de imagem e das formas de ver.
Cada vez mais mediados por diferentes dispositivos simultdneos, esses regimes emer-
gentes consolidaram novos modos de criar, de olhar e também de ser visto” (Beiguel-
man 2021, 32).

Diante dessa nova realidade da imagem, o desejo é de inser¢do social por meio da au-
toexposi¢ao —incentivando a vigilancia de nossos corpos e subjetividades. Como aponta
o teorico sul-coreano Byung Chul Han (2022), na atual realidade da exploragdo do tra-
balho, substitui-se o isolamento das pessoas por conexdes. A busca por visibilidade e a
transparéncia, visando facilitar a comunicagio, resulta, paradoxalmente, em vigilancia:

Quanto mais geramos dados, quanto mais intensivamente nos comunicamos, mais a vi-
gilancia fica eficiente. O telefone moével como aparato de vigilancia e submissdo explora a
liberdade e a comunicagdo. Nos regimes de informagéo, as pessoas néo se sentem, além

disso, vigiadas, mas livres. (Han 2022, 11)

E nesse sentido que, em “Reconhecimento facial” (2017 — 2019), a artista Lovelet-
ter.exe propoe uma série de performances que abordam o tema do uso arbitrario e abu-
sivo do reconhecimento facial por empresas, bem como a dimensio publica e privada
dessas imagens.

“Arquivo Indisponivel” fala justamente da frustragio contemporinea diante do
desejo por acesso, além das ilusGes geradas pelo digital. Na obra “Postcards Project”,
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Figura &

loveletter.exe, 2017-2019. “Reconhecimento
facial”. Série de performances em rede,
glitches em rede, prints e etnografia de rede.
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Figura 5

Captura de telas da exposi¢do Aceitar e
Continuar, 2023. No destaque: o texto curatorial
“Termo de uso” e a drea de navegag¢do com
construgio colaborativa dos publicos.
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do artista Lucas Bambozzi, por exemplo, evidencia-se essa ilusao ao mostrar videos de
paisagens que se transformaram em cartdes postais. Cada cartdo combina a imagem
estatica do local com sua realidade espacial, explorando a contraposi¢do entre cenas
reais e suas representacdes idealizadas, refletindo sobre a ilusdo e o imaginario das
imagens. Selecionados pela maneira como destacam as agdes nos videos, esses traba-
lhos também enfocam as dimensdes de telas eletronicas e questdes sociopoliticas de
representa¢do de paisagens.

Nesse contexto, Gabriel Massan introduziu a nogdo de fuga da realidade opressiva
por meio da criagdo de um universo alternativo. Utilizando avatares, ele propoe a cria-
¢do0 de uma nova estrutura social que respeite a diversidade dos seres vivos. Avatares
indicam como os limites entre o artificial e o natural se apresentam borrados, como es-
creveu a biologa Donna Haraway em seu Manifesto Ciborgue, de 1985:

No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico, somos todos quimeras, hibri-
dos — tedricos e fabricados — de maquina e organismo; somos, em suma, ciborgues. O

ciborgue é nossa ontologia; ele determina nossa politica (Haraway, Kunzru e Silva [org.]

2009, 37).

A terceira mostra, encerrando o ciclo de exposi¢des online, intitulada “Aceitar e
Continuar”, refletiu sobre os pactos que fazemos com a cultura digital e como nossas
acoes e escolhas sio feitas de forma automatizada. O texto curatorial refletia sobre es-
sas questdes inclusive em termos formais, sendo apresentado, logo na pagina inicial da
exposi¢do, como um termo de uso. Para que o usuario pudesse navegar pela exposi¢io,
deveria concordar com o termo ali disposto: “Ao ingressar na exposi¢io ‘Aceitar e Con-
tinuar’, vocé consente em interagir com as obras de arte e os conceitos apresentados,
reconhecendo que sua experiéncia pode envolver questGes relativas a cultura digital,
tecnologia, inteligéncia artificial e outras tematicas contemporineas” (Avelar, 2023).

Nesse aspecto, interessa-nos refletir sobre a relagio entre inteligéncia artificial e
arte na medida em que nds também agimos como maquinas diante da realidade pos-
-digital — os ciborgues de que fala Haraway. Como entendem Arielli e Manovich (2022,
15), “ndo se trata de humanizar o que é ndo humano, porém de desenvolver uma com-
preensdo da agéncia ndo humana e nio antropocéntrica”. Como mostram, a arte traz
um problema conceitual complexo, uma vez que sempre foi considerada um “dominio
quintessencialmente humano” (Arielli e Manovich 2022, 7).

Gilbertto Prado, Suzete Venturelli, biarritzzz e Denu sdo os ultimos artistas selecio-
nados para compor a cole¢do nesta fase de projeto. Em “Aceitar e Continuar”, eles ex-
ploram temas como a fluidez entre o real e o virtual, a materialidade e a imaterialidade
do tempo no digital e as interagdes complexas entre o corpo humano e a tecnologia.

Os trabalhos de biarritzzz se caracterizam pela criacdo de universos ficticios, em-
pregando elementos populares e imagens de baixa resolu¢io, que, conforme mencio-
nado, Hito Steyerl (2009) define em termos de “imagens pobres”. Essa escolha estética
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Figura 6

Captura de tela da exposi¢ao Aceitar e Continuar. biarritzzz,
“Caminhei em sonho dormido caminhos de imensidéo, 2”. 2023.
Instala¢ao digital. Imagens de arquivo, colagem digital, GBL, GIFs,
legendagem, video MP4, som MP3. Cole¢do Artemidiamuseu.

Figura 7

Foto: Joana Franca. Exposi¢ao Atualizagdo do Sistema, 2023.
biarritzzz, “Caminhei em sonho dormido caminhos de imensidao”.
Instala¢@o. Reprodugio de video MP4 e som MP3, impressdo e areia.
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Figura 8
Captura de telas da exposi¢io
Aceitar e Continuar, 2023.
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deliberadamente “tosca” ndo leva em consideragio a origem ou o significado original
das imagens, mas sim a forma como elas se manifestam em diferentes contextos, con-
duzindo os espectadores por uma experiéncia temporal nio linear e reiterativa. Em
suas obras, como “Mandacura” (2016) e “Vidros de Tempo” (2021), a artista cria rituais
marcados por repeti¢des visuais e sonoras, como se evocasse um estado de transe gera-
do por glitches e memes.

Um dos seus trabalhos mais imersivos, concebido especialmente para a mostra, e
doado para o Museu, “Caminhei em sonho dormido caminhos de imensidao” (2021 —
2023) é uma instala¢do hibrida na qual o espectador interage com uma escultura de as-
pecto totémico em um espago tridimensional. Essa peca central contém um pequeno
poema em espiral, que se transforma em pixels conforme o movimento do cursor. O
poema narra uma experiéncia onirica na qual realidade e ficgdo se entrelacam, refletin-
do a busca da artista pela materialidade do tempo ao mesmo tempo que reconhecendo
sua virtualidade. A obra origina-se de uma instala¢ao (2021) que foi reproduzida na ex-
posigdo “Atualiza¢do do Sistema” em 2023, e, para a cole¢do e exposi¢do Aceitar e Con-
tinuar, realiza-se inteiramente online, na forma de uma instala¢ao digital, recebendo o
titulo “Caminhei em sonho dormido caminhos de imensidio, 2” (2023).

Gilbertto Prado e Suzette Venturelli sdo artistas pioneiros na intersec¢do das artes
visuais com a tecnologia digital, com carreiras significativas desenvolvidas desde os
anos 1980 e 1990. Suas trajetorias sdo marcadas por uma estreita relagcdo com a pes-
quisa académica, misturando arte com praticas interdisciplinares e experimentais fa-
cilitadas pelo ambiente universitario. Ambas as praticas desafiam a 1dgica produtivista
comumente associada a tecnologia, propondo usos alternativos que redefinem a per-
cepgdo darealidade. Nesta exposi¢ao, suas obras refletem uma ruptura com a nogao de
funcionalidade evolutiva da tecnologia moderna. Utilizando meios como fax, scanner,
fotocopias, televisdo e tecnologias digitais emergentes, Prado e Venturelli exploram
as capacidades criativas e narrativas desses dispositivos, tanto para transformar a in-
teragdo coletiva quanto para realizar comentarios politicos sobre a sociedade. As suas
trajetorias também investigam a relagio entre o corpo e a tecnologia, especialmente a
dimensao temporal dessa interagdo. Suas obras revelam que a realidade digital nio é
apenas um reflexo de nossas a¢des no mundo real, mas também uma janela para novas
experiéncias sensoriais e coletivas.

Denu, em sua pratica artistica, busca explorar territorios desconhecidos de si mes-
mo, criando labirintos e abrindo portas em um processo que reflete uma abordagem
analitica e narrativa. Suas obras, frequentemente construidas por meio da modelagem
3D, evocam a sensa¢do de imersao encontrada nos jogos digitais, em que o jogador se
engaja em um universo com regras proprias. Esta dinimica ¢ analoga a relagdo entre
artistas, obras e espectadores na arte, em que todos interagem em um ambiente re-
pleto de possibilidades e a¢des iminentes. Denu utiliza elementos oniricos e croma-
dos, dispostos intencionalmente, para criar instalagdes que exploram conceitos como
tempo e materialidade. Denu convida a contemplar suas obras como fariamos com
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Figura 9

Foto: Joana Franca. Registro da exposi¢do
Atualizagdo do Sistema. Museu Nacional
da Republica, 2023.
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monumentos historicos, incentivando uma experiéncia de reveréncia diante dessa me-
morabilia digital.

A exposi¢do ndo se limita a apresentar obras de arte, mas também atua como um
espago para reflexdo critica e debate construtivo. Ao abordar questdes como privaci-
dade, responsabilidade e regime de informacéo na era digital, “Aceitar e Continuar”
desafia os visitantes a considerarem seu papel dentro desse ecossistema interativo e
a explorarem a exposi¢ao de acordo com seus interesses e disposi¢des, respeitando os
direitos autorais e a integridade das obras e conceitos apresentados. A mostra respon-
de com arte a questdes ndo abordadas pela teoria, enfrentando as ambiguidades e con-
tradi¢Oes da tecnologia, e revela o desencantamento com as promessas de progresso
tecnologico, destacando a necessidade de uma abordagem mais critica e reflexiva em
relagdo a cultura digital e as Big Techs. Trata-se de uma navegacdo critica no digital, um
convite a reflexao sobre como interagimos com a tecnologia e como ela molda nossa
experiéncia do mundo.

3.3. A exposicao offline “Atualizacdo do Sistema”

A ultima exposi¢ao do projeto, de carater offline, realizada presencialmente no Mu-
seu Nacional da Republica, intitulada “Atualiza¢io do Sistema”, trouxe obras do acervo
do Museu em didlogo com a cole¢io “ARTEMIDIAMUSEU”. A exposi¢do propds uma
transformacao do sistema artistico a partir da nog¢éo de fazer colaborativo como estra-
tégia, contrastando com abordagens predatorias e competitivas presentes no sistema
atual da arte.

Assim, partiu-se da metafora biologica do micélio, uma rede de filamentos de fun-
gos que facilita o transporte de nutrientes entre as arvores, estabelecendo uma relagao
de beneficio mutuo. Atualmente, o micélio vem sendo comparado a internet, dada
sua caracteristica comunicativa, ramificada e a globalidade de seu alcance. Entretan-
to, nele, o servico conectivo se presta ao cuidado entre individuos. E justamente esse
aspecto comunitario que orienta a exposi¢do, propondo que redes colaborativas sejam
vistas como principio transformador do sistema artistico.

Em termos de metodologia da exposi¢do, a mostra foi dividida em seis nucleos
(“Corpo Coletivo”, “Desobediéncias Tecnoldgicas”, “Linguagem”, “Mundos Virtuais”,
“O Futuro é Agora” e “Politicas de Circulagdo”) que exploram a revisio do sistema ar-
tistico, enfatizando a técnica humana como resultado da colaboragéo entre individuos,
gerando ideias que sdo remixadas e reinterpretadas ao longo do tempo. A abordagem
central envolve a tecnologia como estudo da técnica, considerando instrumentos e fer-
ramentas que mediam transformagdes na realidade — como as maquinas, o pensamen-
to, o conhecimento e 0s corpos.

O ntcleo “Corpo Coletivo” promove uma reflexdo sobre a experiéncia corporal,
abordando suas interag¢des tanto no mundo material quanto no virtual. Inspirado na
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Figura 10
Foto: Joana Franca. Registro da exposi¢do Atualizacdo
do Sistema. Museu Nacional da Republica, 2023.

obra “Prompt de Comando” (2021), de Vitdria Cribb, da colegio “ARTEMIDIAMU-
SEU”, este segmento da exposi¢do convida visitantes a explorar o papel do corpo em
diferentes contextos historicos e linguagens artisticas, considerando suas diversas fa-
cetas como: organismo, conceito, simbolo e ferramenta. Assim, o corpo € visto como
um ponto de conexio, sujeito a transformagoes que afetam seu entorno e suas configu-
ra¢Oes comunitarias. O nucleo visa uma experiéncia que questiona e celebra sua com-
plexidade e capacidade de adaptar-se e evoluir, refletindo sobre a crescente interagao
entre os mundos fisico e digital.

O nucleo “Desobediéncias Tecnoldgicas” explora essa no¢do cunhada pelo artis-
ta cubano Ernesto Oroza. Tal conceito surgiu em Cuba como uma resposta criativa
a escassez de insumos devido ao embargo dos Estados Unidos, levando a invenc¢do
de solugdes improvisadas, similares as “gambiarras”, tdo populares na cultura brasi-
leira. Essas praticas equilibram inventividade e precariedade, destacando uma enge-
nhosidade e adaptabilidade notaveis. Neste segmento da exposi¢ao, realgamos como

17 Sobre o conceito, ver texto do autor “Desobediencia Tecnoldgica. De 14 revolucion al revolico.”
Publicado em 2012 e disponivel em www.ernestooroza.com/desobediencia-tecnologica-de-la-
revolucion-al-revolico/
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as “gambiarras” e a arte hacker convergem na revalorizag¢do de tecnologias obsoletas,
rompendo as fronteiras entre alta e baixa tecnologia, o digital e o analdgico, o virtual e o
real. Esta fusdo cria uma poética da técnica, desafiando a ldgica utilitarista do consumo
e da obsolescéncia programada.

No nucleo dedicado a “Linguagem”, examinamos o papel multifacetado desta em
uma variedade de obras artisticas. Aqui, o jogo ¢ explorado como um elemento rela-
cional, no qual a competi¢do ou colaboragio ocorrem em contextos em que o codigo se
torna um aspecto crucial. As obras selecionadas para este nucleo provocam reflexoes
sobre a natureza e os objetivos da comunicag¢do, tanto no presente quanto no futuro.
A exposi¢io traga uma linha do tempo desde os simbolos ancestrais até o codigo bina-
rio moderno, passando pela criagdo de digitos, algoritmos e aprendizado de maquina.
“Atualizar o sistema” implica, assim, num reexame critico da linguagem, entendendo-a
como uma ferramenta poderosa nio apenas para a comunica¢do, mas também para a
compreensio e transformacio de nossa realidade.

No nucleo “Mundos Virtuais”, exploramos o potencial criativo do termo “virtual”,
apresentando trabalhos que revelam novas realidades e imaginarios. Este segmento
reune uma variedade de linguagens artisticas e narrativas, refletindo sobre temas como
a construgdo de Brasilia e as complexidades da linguagem discursiva. As obras desta-
cam a capacidade da arte de oferecer perspectivas sobre questdes sociais, ambientais e
politicas. Assim, propdem uma reimagina¢ao de conceitos como corpo, espaco, género
e natureza, explorando a interagao entre tecnologias analdgicas e digitais.

No nucleo “O Futuro é Agora”, exploramos a relevincia do movimento concretista
no Brasil dos anos 1950. Esse movimento, focado na arte abstrato-geométrica e cons-
trutiva, trouxe contribui¢des significativas para as artes plasticas, design e arquitetura,
refletindo um otimismo tecnocientifico. Esse periodo de utopias geométricas coincidiu
com o otimismo do desenvolvimentismo liderado por Juscelino Kubitscheck e a cons-
trugdo de Brasilia. A vanguarda artistica passou a simbolizar a promessa de um pais
mais racional e tecnologicamente avanc¢ado, refletida na monumentaliza¢do da racio-
nalidade concretista desta cidade. Esta exposi¢do nos convida a explorar essa fase mar-
cante da histdria brasileira, em que arte e tecnologia se entrelagaram sob a idealizagdo
de um futuro promissor.

No nucleo “Politicas de Circulagdo”, exploramos o poder das imagens na formagédo
de imaginarios e na estruturagao social. Em um mundo saturado de imagens, a dissemi-
nac¢ao e a reprodugao tecnologica desempenham um papel fundamental. Artistas como
Jac Leirner e Lucio de Araujo questionam o poder contido em imagens de alta circulagio,
enquanto Gilbertto Prado, Lucas Bambozzi e Paulo Bruscky exploram a comunicagao co-
letiva na arte em rede. Essas obras desafiam dicotomias sociais, como individualidade/
coletividade e publico/privado, e destacam o aspecto material, politico e social da circula-
¢do de imagens. Desse modo, questionam as normas impostas por um sistema em cons-
tante atualizagdo, promovendo novas perspectivas sobre a politica da imagem.
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Na abordagem colaborativa proposta nesta exposi¢cio, observamos a interagao entre
seres humanos e nao-humanos, buscando evidenciar um vinculo que poderia ser sim-
bidtico, embora muitas vezes essa relacdo se torne assimétrica. A exemplo do micélio,
partimos da premissa de que seria possivel vislumbrar um horizonte de transformagoes
em dire¢do a uma convivéncia mais colaborativa entre diferentes formas de vida.

Consideracées finais

O Museu Nacional da Republica possui uma cole¢io de obras de importantes artis-
tas do pais, mas, embora contasse com a presenca de itens de arte e tecnologia, ndo pos-
suia uma colegdo de artes digitais. A partir da pesquisa desenvolvida pelo projeto “AR-
TEMIDIAMUSEU”, observamos que essa lacuna nio se tratava de uma caracteristica
exclusiva deste museu, mas de uma dificuldade presente em muitos museus brasilei-
ros, uma vez que ainda ha desconhecimento acerca das necessidades técnicas exigidas
por trabalhos desta natureza e a conservagao passa, entao, a ser um fator de exclusao.

Assim, o que se observa € que, seja pela especificidade de suas produ¢des ou mesmo
de seu carater interdisciplinar, os trabalhos de artes digitais permanecem circunscritos
a eventos e circuitos especificos. Nesse sentido, notamos, ao longo do projeto, a neces-
sidade de se discutir o colecionismo e a preservagio das artes digitais, na medida em
que os registros produzidos sobre esses temas muitas vezes sdo ainda produzidos pelos
proprios artistas que criam as obras em questao.

A experiéncia do projeto apontou caminhos no sentido de minimizar desafios que
essas institui¢des enfrentam na atualidade on/offline. Além da pesquisa tedrica sobre
artistas e obras que compuseram o projeto nas exposicoes, as acdes educativas tam-
bém foram um fator fundamental para ativar as mostras e fomentar os estudos sobre as
artes digitais brasileiras. Compreendendo as complexidades que envolvem museus e
institui¢Oes culturais brasileiras — e especificamente brasilienses -, principalmente de
carater publico, essas a¢des ofereceram experiéncias formativas a partir das exposi¢des
e dos acervos digitais, utilizando o capital intelectual de base académica da equipe para
a comunicac¢io da arte contemporinea, assim propondo o acesso a pesquisa, a curado-
ria e a arte a partir desse contexto digital.

A Academia de Curadoria é um grupo de pesquisa que propde a visido de uma cura-
doria aberta a reformulagao de seus pontos de vista. Curadores, historiadores da arte,
criticos e outros agentes também precisam se adaptar aos desafios que as artes digitais
e tecnoldgicas trazem, adotando métodos e critérios que nem sempre sdo contempla-
dos pelo sistema estabelecido da arte contemporanea.

Como Manovich (2005) afirma, nos também entendemos que as artes digitais ndo
devem constituir campo artistico a parte, mas serem integradas no sistema da arte,
dado que o suporte ndo constitui critério suficiente para separar as varias proposi¢des
artisticas da atualidade:
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Se todos os artistas agora, independentemente de suas midias preferidas, também usam
rotineiramente computadores digitais para criar, modificar e produzir obras, precisamos
ter um campo especial de arte em novas midias? Como as midias digitais e da rede estdo
rapidamente se tornando onipresentes em nossa sociedade e como a maioria dos artistas
passou a usa-las rotineiramente, o campo das novas midias esta enfrentando o risco de se
tornar um gueto, cujos participantes seriam unidos pelo fetichismo da mais recente tec-
nologia de computadores, ndo por alguma questio conceitual, ideoldgica ou estética mais

profundas. (Manovich 2005, 26)

Finalmente, um dos objetos desse projeto foi o de historicizar a produgao de artes
digitais desenvolvidas no cenario brasileiro, atentando-se ao experimentalismo, ao de-
bate ao acesso e aos usos politicos das novas tecnologias. Em termos metodoldgicos,
incentivamos a interagdo e a colaboragdo, criando um ambiente de aprendizado cola-
borativo, no qual estudantes, pesquisadores, agentes institucionais e artistas comparti-
lham ideias e experiéncias trabalhando em conjunto.

Levamos em considera¢do as transformac¢des e mudancgas no setor artistico-cul-
tural, garantindo pautas, debates e a¢des engajados com as praticas contemporaneas.
Mostramos a importancia da linguagem digital, das novas tecnologias e de seus apare-
lhos de reprodugio. Assim o projeto “ARTEMIDIAMUSEU”, que cria uma cole¢fio de
artes digitais para o Museu Nacional da Republica, representa essa reafirmacao histori-
ca do lugar das artes digitais na arte contemporanea brasileira, num momento em que
estas ocupam um espago privilegiado no meio artistico, acelerado pela pandemia, cujo
luto parece nao ter sido ainda vivido.

Mostrou-se como a pesquisa e a pratica curatoriais a partir do digital podem ser rea-
lizadas mesmo nao necessariamente acompanhando os desenvolvimentos tecnologi-
co-digitais, uma vez que a curadoria que trabalha com arte contemporanea pode rea-
lizar parcerias com artistas de diversos suportes, linguagens e tematicas variadas para
atualizar seus pontos de vista. Como observa Dekker,

(...) o papel do curador online pode ser encontrado na cria¢ao de novos relaciona-
mentos entre técnicas estéticas, politica, economia, curadores, artistas e publico. Levar
em conta esses varios atores produzira mais camadas nas estruturas de poder e gover-
nanc¢a. Ao mesmo tempo, ao incorporar, em vez de apenas promulgar, a influéncia cres-
cente dos algoritmos, e da tecnologia de forma mais geral, tal curador — se este ainda
for o melhor termo a usar — desenvolvera formas de trabalhar que provoquem ques-
tionamentos e criticas, mesmo que implicitamente, por meio das a¢des curatoriais que
forem iniciadas. (Dekker 2021, 30)

18 (...) the role of the online curator can be found in the forging of new relationships between
aesthetics,technics, politics, economics, curators, artists and audience members. Taking into
account these various actors will produce more layered strucxtures of power and governance. At the
same time, by embodying rather than merely enacting the increasing influence of algorithms, and
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A curadoria nio necessita especializar-se em tecnologias para mediar, compreen-
der e apresentar obras que se realizam nessa esfera. Nesse aspecto, vale lembrar Qua-
ranta sobre o excesso de especializacdo em suportes e linguagens trazido pelas cate-
gorizacOes dos museus de arte, muitas vezes, separando determinadas manifestacGes
artisticas de outras —com particular impacto para as artes digitais (Quaranta 2013, 250).
Se a curadoria compreender os varios modos de operar, condi¢Oes necessarias e concei-
tos constitutivos que envolvem a produg¢io das obras, esse conhecimento contribuira
para uma pratica curatorial mais elaborada. Entretanto, nio se espera que a curadoria
compreenda profundamente processos de programag¢io computacional, por exemplo,
porém que entenda as possibilidades e modos de acdo digitais para pensar e agir dife-
rentemente daquela que diz respeito as exposi¢Oes presenciais.

“ARTEMIDIAMUSEU”, através de suas exposi¢des digitais, aborda a complexidade
da experiéncia digital e sua presenca no mundo contemporaneo, desafiando as fron-
teiras entre o real e o virtual, e examinando como as tecnologias digitais remodelam a
percepgdo, a interagdo social e a arte. Por meio de uma abordagem apoiada na critica e
na inovacao, as exposi¢coes questionam nao apenas a fungao e o impacto da tecnologia
em nossas vidas, mas também exploram as possibilidades estéticas e narrativas que ela
oferece. Destacam a natureza dindmica e mutavel das artes digitais, propondo novas
maneiras de entender a materialidade, o tempo e a identidade no contexto digital, bem
como convidam o publico a considerar as implicagdes éticas e sociais da tecnologia —
como nossas escolhas e agdes dentro deste universo digital podem ter consequéncias
significativas tanto no mundo virtual quanto no real.

technology more generally, such a curator — if this is still the best term to use — will develop ways of
working that provoke questions and critique, even if implicitly, through the curatorial actions that are
initiated. (Dekker 2021, '30)
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