JORGE AUGUSTO MENDES DIAS DOS SANTOS

A IGUALDADE DE GENERO NO DESPORTO EM CURADORIA
ATIVISTA: O PROJETO DE MEDIA-ARTE DIGITAL PARALELO 3

I @ UAlg

AbE RTA UNIVERSIDADE DO ALGARVE

Departamento de Faculdade de
Ciéncias e Tecnologias Ciéncias Humanas e Sociais

2025



JORGE AUGUSTO MENDES DIAS DOS SANTOS

A IGUALDADE DE GENERO NO DESPORTO EM CURADORIA
ATIVISTA: O PROJETO DE MEDIA-ARTE DIGITAL PARALELO 3

Doutoramento em Média-Arte Digital
(Especialidade em Comunicac¢ao, Cultura e Arte)
(doutoramento em associacao)

Trabalho efetuado sob a orientagao de:
Professora Doutora Mirian Estela Nogueira Tavares

I @ UAlg

ADBERTA UNIVERSIDADE DO ALGARVE
Departamento de Faculdade de
Ciéncias e Tecnologias Ciéncias Humanas e Sociais

2025



DECLARAGAO DE AUTORIA DE TRABALHO

Titulo do trabalho: A Igualdade de Género no Desporto em Curadoria Ativista: o Projeto de

Meédia-Arte Digital Paralelo 3

Declaro ser o autor deste trabalho, que é original e inédito.

Autores e trabalhos consultados estao devidamente citados no texto e constam da listagem

de referéncias incluida.

Jorge Augusto dos Santos



Copyright © Jorge Augusto Mendes Dias dos Santos

A Universidade do Algarve reserva para si o direito, em conformidade com o disposto no
Cddigo do Direito de Autor e dos Direitos Conexos, de arquivar, reproduzir e publicar a obra,
independentemente do meio utilizado, bem como de a divulgar através de repositérios
cientificos e de admitir a sua cdpia e distribuicdo para fins meramente educacionais ou de
investigacao e ndao comerciais, conquanto seja dado o devido crédito ao autor e editor

respetivos.



DEDICATORIA

Dedico este trabalho a todas as Mulheres, ndo apenas no desporto, pelo pioneirismo de
tantas e pelos desafios que muitas continuam a enfrentar, em condi¢Ges ainda desiguais.

Vocés inspiram-me todos os dias.

A todos os Homens, incluindo aqueles que (ainda) acreditam que a igualdade implica serem

iguais as Mulheres, na esperanc¢a de que possam compreender a verdadeira igualdade.

A Humanidade, em toda a sua diversidade, e a todos os géneros, especialmente aqueles que

partilham Amor sem olhar ao género.
A Empatia, valor essencial para tornar o mundo um ‘sitio’ melhor, que vale a pena cuidar.
Aos meus pais, pois vem deles a genética e 0 meu desejo por um mundo com mais Respeito.

Ao Gabriel e a Kitty.



AGRADECIMENTOS

Esta investigacdo s6 foi possivel gracas ao contributo de muitas pessoas e instituicdes, a quem
guero expressar a minha mais profunda gratidao.

Em primeiro lugar, gostaria de agradecer a minha orientadora, Mirian Nogueira Tavares, por
me guiar — e muitas vezes serenar — com sapiéncia e paciéncia, reconhecendo-me um valor
gue eu nem sempre ‘via’. Com isso cresci, académica e pessoalmente.

Um agradecimento especial ao Museu do Desporto/IPDJ, em particular a sua Diretora, Ana
Semblano, pelas conversas enriquecedoras que despertaram o meu interesse pelo tema da
igualdade no desporto, pela abertura e apoio na realizagdo da investigacdao, bem como pela
preciosa entrevista de enquadramento e acompanhamento.

Ao Instituto Portugués do Desporto e Juventude (IPDJ), pela oportunidade de desenvolver a
investigacdo no Museu, particularmente a Jorge Orlando, Diretor do Departamento de
Informac¢dao, Comunicacdao e Relagbes Internacionais, que se mostrou recetivo. Distinto
agradecimento a Silvia Vermelho, vogal do Instituto aquando do inicio da investigacdo no
Museu, pela recetividade, pela confianca e pela entrevista de enquadramento, que se revelou
um fundamental contributo.

Ao CIAC - Centro de Investigacdo em Artes e Comunicacao, pela valiosa oportunidade de
divulgar esta investigacdo através da participacdo em conferéncias e eventos cientificos,
permitindo ampliar o impacto e alcance deste trabalho.

Aos professores e colegas do DMAD, que me ajudaram a (vi)ver a vida de outras perspetivas.

Aos artistas que colaboraram com o projeto Paralelo 3: Pedro Alves da Veiga, Jaqueline
Moreira, Cristina Cavalcanti e Silvia Jermias, pelo entusiasmo e generosidade com que
aceitaram o desafio de criar obras de arte inspiradas no conceito do projeto e no tema da
igualdade de género no desporto. A sua colaboragdao ndo sé enriqueceu a exposi¢cao, como
também trouxe novas perspetivas e didlogos para a investigacao, que foi também enriquecida
pelas conversas sobre os processos de criacao.

Aos colegas do Museu do Desporto, pela colaboragcao. A Carla Mouro, Secretaria de Estado
Adjunta e da Igualdade (SEAI), e Andreia Lourenco Marques, Adjunta da SEAI, pela partilha do
inspirador discurso na sessao inaugural da exposicao « MULHERES NO DESPORTO». A todos os
participantes e visitantes da exposicao, cujas respostas ao inquérito, e sobretudo interacgao,
ajudaram na andlise neste estudo.

Aos meus amigos que, sem darem conta, nos momentos mais desafiantes me faziam lembrar
sobre a importancia do equilibrio entre o trabalho e a vida pessoal.

A minha familia, especialmente aos meus pais, que me deram vida, amor incondicional e a
educacdo que me formou. Foram uma forca inestimavel ao longo deste processo.

Ao Gabriel, o meu maior e mais profundo agradecimento. Pelo companheirismo, pela
paciéncia infinita, pelo apoio incondicional e por ser sempre o meu porto seguro. Sem ele,
este trabalho n3o teria sido possivel.

A todas estas pessoas e institui¢cdes, o meu mais sincero agradecimento.

Vi



RESUMO

Esta tese é motivada pelas desigualdades de género no desporto e pela necessidade de
investigar como a curadoria e o uso de média arte e ativismo digitais em museus podem
fomentar a reflexao sobre questdes sociais. Explora a inclusdo de narrativas transmédia e arte
digital na curadoria de exposi¢des, centrando-se numa mostra sobre igualdade de género no
desporto, com o intuito de promover a sensibilizacdo e incentivar mudancas sociais. A analise
enfatiza o papel da curadoria ativista na comunicacdo de perspetivas sobre questdes sociais,
utilizando elementos textuais, visuais e tecnoldgicos para criar experiéncias interativas e
educativas. A investigacdo revisita a literatura sobre o papel dos museus na comunicacao, a
intersecao entre igualdade de género e mediartivismo (arte e ativismo através dos média), e
o potencial das tecnologias digitais para criar narrativas que promovam consciencializacdo e
mudanca. Propde-se um modelo para curadoria de exposi¢cdes em contextos museoldgicos
desportivos, do Curador-Artista-Ativista (CAA), integrando Média-Arte Digital (MAD). Adota-se
uma abordagem metodoldgica qualitativa construtivista para explorar perspetivas
participativas na MAD baseada na curadoria, na arte e na colaboracdo. A exposicdo
«MULHERES NO DESPORTO - Pioneirismo, Desafios, Inspiracdo, Igualdade», apresentada no
Museu Nacional do Desporto, serve como estudo de caso para o projeto Paralelo 3 — Artivismo
ao Cubo, revelando como a fusdo entre ficcdo e realidade na narrativa expositiva pode
proporcionar maior envolvéncia dos visitantes e compreensao contextualizada sobre o tema.
Um Diario Digital de Bordo documentou o desenvolvimento, complementado por inquéritos e
observacdo das interacdes dos visitantes. Mostrando conquistas, desafios e desigualdades
enfrentadas pelas mulheres, a investigacdo e a exposi¢do oferecerdo uma visdo multifacetada
sobre a necessidade da igualdade de género no desporto. Demonstra a colaboracao entre
curadoria, tecnologia e expressdo artistica, ao destacar a importancia da criatividade na

promocao do didlogo e consciencializacao para esta questdo social fundamental.

Palavras-chave: Média Arte Digital, Curadoria Ativista, Transmédia, Igualdade de Género
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ABSTRACT

The motivation for this thesis arises from gender inequalities in sports and the need for
research in this area, aiming to understand the processes of curating and including media art
and digital activism in museum spaces to encourage reflection on social issues. It examines the
integration of transmedia storytelling and digital art in exhibition curation, specifically in a
gender equality in sports exhibition, exploring how this innovative approach fosters reflection,
awareness, and social change. The analysis highlights the role of activist curatorship in
communicating social and political issues, using textual, visual, and technological elements to
create interactive and educational experiences. A literature review explores museums as
communication mediums, the intersection of gender equality and mediartivism (art and
activism through media), and the potential of digital technologies in narrative exhibitions,
investigating how curatorship can promote awareness and social change. A framework is
provided for curating a gender equality in sports exhibition in museum contexts, incorporating
Digital Media Art (DMA). A qualitative constructivist approach is adopted to explore
participatory perspectives in DMA, based on curatorship, art, practice, and artistic
collaboration. The exhibition «WOMEN IN SPORT — Pioneering, Challenges, Inspiration,
Equality», developed at the National Sport Museum, serves as a case study for the Parallel 3 —
Cubed Artivism project, demonstrating how the fusion of fiction and reality in exhibition
narratives enhances visitor engagement and contextualized understanding. A Digital Logbook
documented its creation process, complemented by a survey and observations of visitor
interactions with the exhibition and its media art elements. By highlighting achievements,
challenges, and inequalities faced by women, the exhibition—and this research—offers a
multifaceted perspective on gender equality in sports, illustrating how curatorship,

technology, and artistic expression can drive dialogue and awareness on this crucial issue.

Keywords: Digital Media Art, Activist Curation, Transmedia, Gender Equality, Exhibition
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Introducao

“A arte une enquanto a tirania separa.”

Albert Camus

Contexto e Motivagao

Vivemos numa era de interdependéncias e de influéncias mutuas entre arte e média,
realidades fisicas e virtuais, tornando as experiéncias sensoriais cada vez mais interativas,
imersivas e sinestésicas. A mediacdo torna-se uma ferramenta pedagdgica nas varias
significacbes que se encontram na media¢do cultural, como instrumento de didlogo e
intercomunicacdo, aplicado por diversos profissionais envolvidos na programacdo, na
formacdo de publicos ou iniciativas socioculturais (Conde, 2011, p. 32). Os espacos de oferta
cultural, que os museus de desporto também oferecem, tém de conseguir comunicar
eficazmente com as pessoas. Black (2005) afirma serem necessdrias politicas menos
“fragmentadas” (p. 51) para combater a exclusdo social, mas também tem de existir uma
mudanca no interior da sociedade. Essa inclusdo pode contribuir para a atividade cultural. Ao
mesmo tempo é necessdrio derrubar barreiras que existem na sociedade em geral, nos
museus e nos seus publicos. ‘Consciencializar’ sera uma palavra-chave no acesso emocional,

intelectual e cultural, mas também fisico e sensorial.

Ou seja, uma “abordagem holistica” (Ginley, 2013), focando-se ndo apenas nos objetos, mas
numa estratégia alargada que considere a experiéncia do visitante. Ja Elean Hooper-Greenbhill
tinha refletido sobre o assunto numa conferéncia que organizou na década de 1990, cujas
participacdes reuniu no livro Museum, Media, Message. Nele afirmava que o
desenvolvimento de papéis sociais claros depende do uso eficaz de ferramentas para construir
relacdes significativas com diversos publicos, drea em que museus e galerias tém grande
potencial de crescimento (Hooper-Greenhill, 2005, p. 2). E, portanto, vital o papel de
mediacdo que o museu assume, como um comunicador para o individuo e para as massas. As
exposicOes serao, entdo, intrincados resultados de pesquisa organizadas de forma a
transmitirem ideias através dos sentidos num processo tanto cognitivo quanto cultural. Kaplan

(2005) propunha-se a olhar para os museus como instituicdes ou “arenas” sociais (p. 38) onde



os curadores sao mediadores entre dois mundos e onde as mensagens sdao convertidas em
sentido pelos profissionais e pelo publico, enquanto para Krautler (2005) a comunicagao so se
concretiza quando ha uma empatia auténtica e ativa com o publico, aliada a um esforco

continuo e a uma linguagem institucional conscientemente trabalhada (p. 66).

Sob uma perspetiva da rececao na temdtica da museologia, Faro (2006) refere que os museus
tém aprendido a comunicar mais e melhor (através do design, dos meios multimédia, dos
audiovisuais, das novas tecnologias, de praticas vdrias de media¢do...). Mas sdo ainda
inumeros os desafios que se colocam a sua capacidade de mediacdo e ao repensar de uma
nova “profissionalidade”. O trabalho com a comunidade e o seu melhor conhecimento é
central para a atividade do museu, sendo necessario torna-lo melhor, “mais flexivel, mais

imaginativo, multissensorial. Isto é, mais efetivo, eficiente e eficaz” (p. 5).

InvestigacGes ja levadas a cabo apontam caminhos na drea da Média-Arte Digital (MAD),
inspirando outros. Destacam-se algumas nos primeiros capitulos, pelo potencial de
desenvolvimento de um estudo mais aprofundado, num mundo em que os museus podem ser

espacgos sem paredes. Em qualquer lado,

espacos urbanos aumentados, povoados por essas camadas de informacdo audiovisual digital
original e remixada, interligadas por hashtags e geo-tags, que podem ser tornadas visiveis através
de ferramentas de Realidade Aumentada, transformando assim qualquer espago numa galeria

digital da sua histdria social, estética ou etnografica recente. (Veiga, 2021, p. 149)

Contudo, devemos manter presente que ndo é suficiente que as novas tecnologias
exponenciem a experiéncia do visitante:
it needs to be demonstrated that these new technologies enhance the visitor experience better
than competing technologies and in ways that are cost effective. It is not until the field has a
strong research base that it will truly be able to both optimize the power of these digital media

tools and substantiate their value. (Falk and Dierking, 2008. P. 28, citado por Kidd et al., 2022)

Uma parte significativa da arte do século XXI esta fortemente conectada a tecnologia digital,
proporcionando novas formas de expressdo artistica, interatividade e experimentacdo. E
importante para os artistas acompanhar essas transformacdes, aprender novas formas de criar
e utilizar a tecnologia de maneira consciente e reflexiva para criar experiéncias significativas e

transformadoras (Machado, 2004).



A proliferacao de tecnologias utilizadas em movimento, como cdmaras de video, telemoveis,
tablets e outros dispositivos digitais, sugere um contexto propicio para maior envolvimento
(Mills et al., 2022, p. 115). Considerando o cendrio contemporaneo dos meios de comunicagdo
digital, a pesquisa sobre o uso das literacias em qualquer lugar e a qualquer momento através
de tecnologias moveis emerge como uma area digna de atencdo. Nesse sentido, a primordial
motivacdo para a investiga¢dao reside na explora¢dao do potencial da MAD para abordar

guestdes de igualdade de género no desporto.

Por outro lado, mas paralelamente, a desigualdade de género no desporto, inclusivamente em
Portugal, destacada pelo relatério final de janeiro de 2023, oferece um contexto relevante e
urgente para a investigacdo, com dados! que indicam desafios especificos enfrentados pelas
mulheres na pratica desportiva e na participacdo federada. Este ponto é o segundo, mas nao
secunddrio, motivo da pesquisa, com vista a promover uma maior sensibilizacdo para a causa
e promocdo da igualdade de género através do uso de artefactos de MAD em museus

desportivos.

A sensibilidade pessoal para esta causa em especifico nasceu em contexto profissional e
museoldgico, precisamente em conversa com Ana Semblano, diretora do Museu Nacional do
Desporto, que em 2019 me convidou para integrar a equipa. Inicialmente para dinamizar o
Servico Educativo com as visitas guiadas, rapidamente abracei outros desafios,
especificamente na comunica¢cdao do Museu, cujo plano estratégico tratei de elaborar. Este foi
particularmente util durante os anos de pandemia, entre 2020 e 2022, tendo-se apostado e

investido na presenca online e em tecnologia, principalmente em ecras digitais.

De uma das conversas inspiradoras saiu, entdo, o contacto com uma realidade que
desconhecia, por ndo ser desportista nem mulher: a dificuldade sentida pelas mulheres em
geral e as atletas em particular, na pratica desportiva. Alguns dados, contados na primeira
pessoa, ou pela proximidade com essas realidades, impressionaram-me tanto que
rapidamente entendi o caminho a seguir com o projeto de MAD que entdo ainda estava muito
embrionario. Aliar o contexto desportivo a minha formacao de base em estudos artisticos, mas
também de comunicacdo, cultura e industrias criativas a minha experiéncia no campo do

design seria um desafio que abracei. Assim nasceria um primeiro, mas crucial, artefacto que,

! Dados estatisticos recolhidos durante a pesquisa para a curadoria da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO».



depois de apresentado numa exposicdo coletiva, evoluiu naturalmente para a ideia de uma
exposicao propria e especifica dedicada a temdtica. Apresentado o projeto a diretora do
Museu — que afinal tinha tido a sua quota de ‘responsabilidade’ —, prontamente foi acolhido
com muito agrado, despoletando, assim, os primeiros passos desta longa, mas proveitosa

maratona de investigacdo em curadoria e em MAD.

Definicdo dos Termos-Chave e Objetivos da Pesquisa

Da contextualizacdo feita anteriormente é possivel, a partida, retirar algumas palavras-chave,
como Museologia ou Curadoria, que se cruzardao com os Média, a Arte e o Digital, assim como
com as componentes Tecnoldgicas. Estas por sua vez encontram no Ativismo um impulso para
a criacdo de uma exposicao com artefactos de MAD, que estarda no centro da comunicacdo
entre o Publico e o Museu, enriquecida, ainda, pelo carater educativo dos conteudos sobre
Igualdade de Género no Desporto. Nesta intercecao reside o foco desta interagdo, central

também a investigagao.
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Figura 1.0.1. Esquema de intercegdo das dreas temdticas na investigagéo; Fonte: Autor

A motivacdo e os termos referidos levou, de forma natural, a colocacdo da questdo de partida

para nortear a investigacdo: como é que a MAD pode ser criada e inserida na curadoria de uma



exposicao ativista para consciencializar relativamente a questdes de igualdade de género no

desporto, num museu de tematica desportiva?

A questdo norteou o objetivo geral tracado: explorar a curadoria de uma exposi¢ao ativista
com inclusdio de MAD para promover comunicacdo, interacdo, envolvimento e
consciencializagao relativamente a questdes de igualdade de género no desporto, num museu

de tematica desportiva.
Para responder a questdo, tracaram-se os seguintes objetivos especificos:

e Avaliar a visdo e a recetividade do Instituto Portugués do Desporto e Juventude (IPDJ)
e do Museu Nacional do Desporto (MND) em relacdo a criacdo e implementacdo de
uma exposicao ativista com inclusdo de MAD para promover a igualdade de género no
desporto, bem como sua disposicdo para colaborac¢des, sustentabilidade e
continuidade do projeto;

e Conhecer o MND (recolha de dados e informacao): Histéria; Exposicoes (anteriores e
em curso); Estatisticas (visitantes); Estratégia Plano de comunicagao: presenca fisica e
digital;

e Descrever e sistematizar o processo de criagao e curadoria de uma exposi¢dao com a
tematica da igualdade de género no desporto, com inclusdo de MAD e colaboragdes
artisticas (praticas de experimentacdo);

e Pesquisar conteudos sobre as desigualdades de género no desporto, incluindo
levantamento de histérias de atletas pioneiras e bons exemplos e praticas de
igualdade;

e Observar e avaliar a interagao dos visitantes com a MAD numa exposic¢ao, incluindo
com elementos digitais;

e Observar o envolvimento do publico na exposicdo, identificando as percecbes e
recolhendo opiniGes dos visitantes e sua eventual consciencializagcdo sobre igualdade

de género no desporto.

Hipdéteses e Resultados Inicialmente Esperados

De seguida, apresentamos duas hipoteses de investigacdo (H) e resultados esperados (R),

reconhecendo que, a partida, a MAD pode ser criada e inserida na curadoria de uma exposicao



para consciencializar relativamente a questdes de igualdade de género no desporto, num

museu de tematica desportiva:

H1: O processo de curadoria de uma exposi¢ao ativista sobre igualdade de género no
desporto pode ser registado e sistematizado, incluindo a criacdo e adaptagao de artefactos

de MAD, de autoria propria ou em colaborag¢ao, baseada num conceito.

R1: Artefactos de MAD e ecras digitais, complementados com outros conteudos, serao
pensados, criados e adaptados aos conteldos e ao espaco da exposicdo num museu de
tematica desportiva, sendo este processo de criagdo e curadoria registado em respetivo
Diario Digital de Bordo (DDB), incluindo a colaboragdo com artistas de MAD. A recolha

pode ser feita através de entrevistas semiestruturadas.

H2: A interacio com uma exposicao ativista no museu do desporto — que inclui MAD,
elementos interativos e multimédia — aumentara o envolvimento do publico e promovera
uma comunicag¢ao mais efetiva entre o publico e o tema, despertando o interesse do publico

e incentivando a reflexdo sobre a igualdade de género no desporto.

R2: A utilizacdo de elementos interativos e multimédia, incluindo de MAD, permitird uma
comunica¢do mais eficaz da mensagem sobre igualdade de género no desporto. Os
visitantes terdo uma compreensdo mais profunda e envolvimento emocional, facilitando
a transmissdo das mensagens e significados pretendidos pelo(s) artista(s). Os visitantes
poderdo explorar diferentes recursos, como um ambiente ficticio e metafdrico, curtos
filmes, videoarte ativista e videoarte generativa, ou imagens interativas em Realidade
Aumentada, facilitando a compreensao e o envolvimento com o tema. A presenca de
MAD e de ecras digitais no museu dessa tematica resultara num aumento do interesse
do publico pelo tema da igualdade de género no desporto. Essa avaliacdo pode ser feita
através de métricas como o numero de interacdes registadas, o tempo de permanéncia
e de interacdao dos visitantes com os artefactos e ecras digitais, assim como pelo

feedback do publico (observacao e questionario).
Justificagdo e Originalidade

A tese explora como a MAD pode ser usada para comunicar e promover questdes relacionadas
com a igualdade de género no desporto numa exposicdo sobre essa tematica, um tema de

grande relevancia social e cultural na atualidade. Entre outros, os dados do relatério final sobre



igualdade de género no desporto em Portugal, apresentado no final de janeiro de 2023,
comprovam essa desigualdade. Eles mostram, por exemplo, que maioria das mulheres jovens
adultas (entre 25 e 39 anos) raramente ou nunca pratica desporto, refletindo as dificuldades
em conciliar vida pessoal, familiar e profissional, o que evidencia os desafios que enfrentam
para manter uma prdatica desportiva ao longo da vida. Além disso, o relatério destaca que os
homens predominam no desporto federado, com as mulheres a representar uma minoria
entre os praticantes filiados em federacdes desportivas (Grupo de Trabalho para as politicas
publicas em matéria de igualdade no desporto - Relatério final, 2023, p. 6). Estes dados, aliados
a dificuldade particular de atletas mulheres na pratica do desporto, reforcam a necessidade da
chamada de atencdo e sensibilizacdo para a causa da igualdade de género através de uma
exposicao num Museu de Desporto, o estudo de caso pratico do projeto Paralelo 3 — Artivismo

ao Cubo, que utiliza tecnologia em ecras digitais, MAD, criatividade e colaboracdo artistica.

A pesquisa na drea da média-arte, do artivismo, da tecnologia e da museologia retorna uma
série de investigacdes ja efetuadas, mas poucas juntardo os quatro temas (de acordo com o
estudo do estado da arte efetuado e apresentado a seguir). Ao acrescentar a estes as variaveis
da causa da igualdade de género no desporto e da tipologia de museu a estudar, assim como
0 processo criativo e a metodologia criada a medida, atribui-se a tese o carater inovador que

Se procurou.

Descrigao Sucinta do Plano de Investigagao e da Metodologia

A metodologia que adotamos na investigacdo segue uma abordagem qualitativa e uma visao
construtivista, que se centra num estudo de caso com a curadoria de uma exposicao com
inclusdo de MAD, e na compreensdo das experiéncias e percecdes dos participantes. Esta
abordagem é adequada para explorar como a arte digital pode promover a consciencializa¢do

e a reflexdao sobre a igualdade de género no desporto, adotando métodos diversos.

A pesquisa, baseada em arte, na pratica e na curadoria utiliza a arte como um meio de
investigacao, explorando a pratica artistica e a curadoria para criar e analisar a exposicdo. Este
método visa entender como a arte digital pode ser criada como um veiculo para abordar
guestdes de igualdade de género no desporto. A curadoria reflexiva é praticada através de
uma abordagem que integra a arte, a pesquisa e a curadoria. Esta permite uma analise critica

e uma reflexdo continua sobre o impacto da exposicdo e a interacdo dos visitantes com os



artefactos digitais. Uma exposi¢ao desenvolvida no Museu Nacional do Desporto serve como
um estudo de caso e laboratério experimental para criagao e colaboragdo artistica em MAD, e
para observar e analisar a interacdo dos visitantes com esta. Focada na igualdade de género

no desporto, a exposi¢cdo oferece um contexto rico para a coleta de dados.

Por outro lado, a observacdo e o registo de média digital envolvem a captura de imagens,
videos e outros meios que documentam a interacdo dos visitantes com a exposicdo. Esses
registos sdo utilizados para uma analise posterior do comportamento e das respostas dos
visitantes, juntamente com a observacdo direta durante a exposicdo. As interacdes, respostas
emocionais e comportamentos sao registados para compreender melhor o impacto dos
artefactos digitais na sensibilizacdo sobre a igualdade de género. Para isso, foi desenvolvido
um questiondrio para capturar as percecdes e experiéncias dos visitantes, incluindo perguntas
sobre a experiéncia com arte digital, compreensdo da mensagem, impacto emocional e
satisfacdo geral, utilizando uma escala Likert para medir a concordancia com varias afirmacdes.
Este método foi complementado com entrevistas semiestruturadas realizadas com dois grupos
principais: representantes institucionais, e artistas. Estas entrevistas aprofundam as percegdes
sobre a exposicdo e o uso e criagdo da arte digital para promover a igualdade de género no

desporto, explorando sentimentos, ideias e experiéncias de forma detalhada.

Foram criados instrumentos que incluem guides de entrevista, questionarios, grelhas de
registo de dados estatisticos e observacdes, bem como documentos para obter o
consentimento informado dos participantes. Estes instrumentos foram fundamentais para a

coleta e analise dos dados.

Foi fundamental ainda o planeamento das atividades, estruturado em varias fases: exploracao
inicial e entrevistas, criacdo e curadoria da exposicdo, observacdo e registo durante a
exposicao, e entrevistas de seguimento. Cada fase foi cuidadosamente calendarizada para
garantir uma coleta de dados abrangente e uma andlise detalhada. Um cronograma geral das

atividades foi estabelecido para organizar e acompanhar o progresso da investigacao.

A metodologia integrada e multifacetada, criada a medida da investigacdo, permite uma
exploracdo profunda e abrangente das questoes de igualdade de género no desporto através
da arte digital, proporcionando a recolha de informacdo valiosa que pode contribuir para

futuras intervencgdes e pesquisas nesta area. Permite captar uma vasta gama de percecdes e



experiéncias, combinando dados quantitativos e qualitativos para obter uma compreensao
dos impactos da arte digital. A utilizagdo conjunta destes métodos — criteriosa e
adequadamente distribuidos ao longo da investigacdo para resultados mais eficazes — permite
nao s a andlise das interagdes e respostas imediatas dos visitantes, mas também uma reflexao
critica e continua sobre os resultados e sobretudo os processos de curadoria, criacdo e
colaboragdo criativa, promovendo uma compreensao mais profunda e uma sensibilizacao

sobre a igualdade de género através de uma exposicdo que inclui arte digital.

Estrutura da tese

A tese foi organizada em sete capitulos, além desta parte introdutdria que apresenta o
contexto e a motivacao para a investigacdo, uma breve definicdo dos termos chave e objetivos
da pesquisa, as hipoteses e os resultados esperados, a justificacdo, com pertinéncia e
originalidade, assim como a descri¢ao sucinta do plano de investigacdao e da metodologia de

abordagem.

No primeiro e segundo capitulos efetua-se uma aturada revisdo da literatura sobre tecnologia,
ecras digitais e interacdo em museus, a MAD, o mediartivismo digital, a narrativa transmédia,
QR codes e Realidade Aumentada (RA), a criatividade e(m) Inteligéncia Artificial (IA) e, nesta
linha, a videoarte generativa. E também apresentada uma revisdo do estado da arte focada
nas praticas curatoriais e(m) curadoria ativista, onde se inclui a evolu¢do da curadoria, os
conceitos de artista enquanto curador, os modelos e desafios de curadoria, a curadoria ativista
em narrativa expografica e a tecnologia e cultura digital em expografia contemporanea. A
terminar este capitulo, incluimos uma revisdo bibliografica sobre publico(s) da cultura (rececdo
cultural, fisica vs. digital), museus, a relacdo do desporto com a arte e a criatividade e os

museus de desporto.

Esta revisdao enquadra o tema da investigacdo e a metodologia criada a medida, que se
apresenta no terceiro capitulo, como um guia rumo a resposta a questdao de partida e aos
objetivos propostos. Assim, as estratégias de investigacdo e intervencdo partem de um
enguadramento sobre a abordagem qualitativa e visdo construtivista, seguida dos métodos
escolhidos para essa abordagem: pesquisa baseada em arte, na pratica e na curadoria, a
curadoria reflexiva desde a A/R/Cografia, a exposi¢do no Museu Nacional do Desporto como

laboratdrio e estudo de caso, foco da investigacdo, mas também outros, como a observacao e



registo de média digital e de comportamento de visitantes, para a qual o inquérito por
questionario também contribuird. As entrevistas semiestruturadas ajudam a compreender
ndo sé este comportamento, como sao parte do processo de colaboracdo artistica em MAD.
Para ir ao encontro desta metodologia, foram desenvolvidos os respetivos instrumentos, de
acordo com os objetivos de cada método, e definido um planeamento das respetivas

atividades e tarefas.

Apresenta-se, entdo, a fase de pratica, experimentacdo e de processo de criagdo e
colaboracdo, nos trés capitulos seguintes. O quarto — Pratica e Experimentacdo | — aborda a
criagdo de um artefacto MAD e o inicio do projeto Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo. Apresenta-
se a causa da igualdade de género, com o objetivo de inspirar para agir e as sete etapas da
A/R/Cografia, desde a inspira¢do ao protdtipo e intervengdo passando pelo conceito em que
se baseou. Ainda neste capitulo, apresenta-se a exposicaio «RIZOMA» como uma fase

preliminar, onde se exp0s o artefacto de MAD.

A apresentacdo do artefacto nessa exposicdo inspirou a sequéncia e evolucdo para a curadoria
e criacdo na exposicdo « MULHERES NO DESPORTO», que se apresenta no quinto capitulo —
Pratica e Experimentacdo Il — fazendo-se um enquadramento da instituicdo acolhedora da
exposicao, a curadoria e(m) investigacdo no projeto Paralelo 3, o planeamento, pesquisa,
design e desenvolvimento das seccdes da exposicdao. Um guia é também apresentado, por
forma a entender-se a narrativa e os contetdos que a constituem: apresentacao, definicdes,
desafios e direitos, além das estatisticas, objetivos estratégicos e o exemplo dos Jogos
Olimpicos, os beneficios, recomendac¢bes e a acao a tomar, a representacao das atletas nos
média e uma cronologia com icones, momentos cruciais e capas de periédicos. A multimédia
e os ecras incluidos na exposicdo, pela sua importancia fulcral na exposicao, fazem ainda parte

deste guia.

O sexto capitulo — Pratica e Experimentacdo lll —apresenta o processo de cria¢do e colaboracdo
com a exposicdo em geral, e no desenho e na arte e ecras digitais, em particular. Primeiro, da
narrativa transmédia, multimédia e QR codes, mas também a utilizacdo e criacdo de RA ou de
imagens por IA, com a criacdo de imagens e personagens para ilustrar e aumentar o sentido
narrativo da exposicdo. Depois, paralelamente a estas, a colaboracdo artistica em MAD,
apresentando-se também os conceitos de cada uma das quatro obras ativistas que integram a

exposicdo: a Videoarte Generativa na obra «JUSTAPOSICAO», de Pedro Alves da Veiga; a curta
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de animacdo «Salto Alto», de Jaqueline Moreira; a videoarte «Intrusa[s]», de Cristina

Cavalcanti e a videoarte «E preciso uma rampa?», de Silvia Jermias.

Os resultados, andlise e divulgacdo da tese sdao apresentados no sétimo capitulo, mostrando a
interagdo, recegao e eventual consciencializagdo na experiéncia do visitante durante a
exposicao, uma avaliagao dos métodos utilizados, uma reflexao critica sobre a pratica artistica
e curatorial, seguida de uma andlise consolidada e discussdo sobre resultados, assim como a
divulgacdo da investigacdo em exposi¢es, conferéncias, livros de resumos, publicagdes,
entrevistas, artigos, papers e proceedings. A tese conclui com os contributos expectdveis, as
limitagdes encontradas, as propostas para trabalho futuro, onde se inclui a itinerancia da
exposicao, atividades paralelas (ludicas e didaticas, num dossier dedicado do Servico Educativo
do MND, por exemplo) ou uma exposicdo virtual no Google Arts & Culture, para memdaria

futura.
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Capitulo 1 — Dos Ecras, da Média-Arte e do Ativismo

“Grandes protestos sdo grandes obras de arte.”

Diego Riviera

1.1 Tecnologia, Ecras Digitais e Interagdao em Museus

No século XXI, a sociedade vive num mundo hiper conectado, com uma crescente
dependéncia das tecnologias de comunica¢do e uma cultura virtual dominante. A evolucdo
tecnoldgica trouxe mudancgas radicais, levando as pessoas a uma necessidade premente de
conexao e interatividade com dispositivos digitais. Nesse contexto, o artista contemporaneo
explora a "artemédia" (Machado, 2004), uma intersecdao entre arte e média que reflete a
metalinguagem da sociedade mediatica. As novas tecnologias permitem que a arte seja mais
do que apenas reproduzida, possibilitando a sua narrativa e a interpretagao pelo publico. A
narrativa de MAD em especial, tem o potencial de desenvolver a comunidade e a identidade
cultural. Nesse sentido, a arte pode assumir um poder interventivo na sociedade, abordando

mensagens e causas importantes.

A arte do século XXI tem sido influenciada pelas tecnologias digitais, que tém permitido uma
transformacao significativa na forma como as imagens sao criadas, manipuladas e distribuidas.
Os artistas digitais contemporaneos precisam ser capazes de "desprogramar" os
equipamentos para evitar tornarem-se meros operadores de aparelhos pré-fabricados
(Machado, 2004). Eles devem compreender as novas imagens e o funcionamento da industria

audiovisual, buscando originalidade e interacdo entre os meios.

Desde que as vanguardas adotaram os média como forma de se contrapor a arte académica
(Tavares, 2016) a arte tem-se unido a tecnologia cada vez mais. Essa fusdo proporciona a
criacdo de novas formas de arte, como a multimédia e a arte cibernética, que combinam
elementos de diferentes meios, como imagem, som, texto e interatividade. Bourriaud (2004)
apresenta o fendmeno da relagcdo entre pessoas e os dispositivos como “estética relacional” e

refere a mudanca de perspetiva dos questionamentos do artista:
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A pergunta artistica ndo é mais o que fazer de novidade?, e sim o que fazer com isto? (...) como
produzir singularidades, como elaborar sentidos a partir dessa massa cadtica de objetos, de
nomes préprios e de referéncias que constituem o nosso quotidiano? Os artistas atuais ndo
compdem, mas programam formas, em vez de transfigurar um elemento bruto, eles utilizam o
dado. A partir de material virgem, de formas preexistentes, como uma loja cheia de ferramentas

para usar, estoques de dados para manipular, reordenar e lancar. (p. 13)

Essa interatividade na arte contemporanea é um dos pilares da cibercultura, que transformou
a forma como nos comunicamos, consumimos informacgdo e arte, e nos relacionamos com o
tempo e o espago (Santaella, 2008). A cibercultura desenvolveu uma "cultura intermedidria"
entre a cultura de massas e a cultura virtual, intensificando-se com o advento da tecnologia
digital. A cultura cibernética desenvolve-se, assim, numa “ciberealidade” impactada pelo
computador, criando, segundo Heim (citado por Santaella, 2008), uma critica de reagdes
divididas entre a ingenuidade, de um mundo melhor em que a evolucdo da espécie s6 tem a
ganhar, e o ceticismo daqueles que advogam a confusao desse processo, mas que preferem

deixar andar para ver o que acontece.

Tudo isto acarreta desafios aos conceitos tradicionais de identidade, autoria e originalidade,
incluindo consumismo ou o apelo snob do high tech da “cibercultura”. Afastando-se do
conformismo da arte para defender que ela deve “criar problemas”, ou seja, agitar as aguas, a

autora cita Lacan para apontar os artistas como sendo sabios ignorantes que sabem sem saber.

Por outro lado, a relagdo cara-a-cara deu lugar a dados, fracdes de informacdo, e os
instrumentos desencadeiam o paradoxo que une e separa, simultaneamente, em
hiperligacdes de um “realismo virtual” (Heim citado por Santaella, 2008, p. 29). McLuhan
(2018) refere mesmo uma crise da imagem técnica originada pelo aparecimento desse
fendmeno visual que “incita o principio do excesso e a perda da noc¢ao primordial”, gerando
rececdes irrefletidas, que levam a um processo de “descarnacdo” (p. 49) ou de
“desmaterializacdo”, conforme Dubois (2004, p. 64), exponenciado pelo computador, com
maior ou menor interatividade ou execu¢do de ac¢des sobre o meio pelo espectador. A
realidade lida, assim, com a dupla existéncia do real e do virtual, mais impalpavel, mas também

potencialmente interativo.

A tecnologia digital permitird uma transformacdo profunda na producdo artistica,

proporcionando a experimentacdo com imagem e som, criando narrativas ndo lineares e
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desafiando nocOes fixas e estaveis. As poéticas tecnoldgicas explorardo o potencial da
tecnologia para transformar a arte, criando experiéncias imersivas e interativas que desafiam
as nossas percecoes e refletem sobre as complexidades do mundo atual (Machado, 2004). No
entanto, a relagdo entre arte e tecnologia nao é isenta de desafios, como a passividade do
espectador e as desigualdades no acesso as tecnologias. Os artistas contemporaneos precisam
estar atentos a essas questdes e encontrar formas inovadoras de utilizar a tecnologia como

instrumento de intervencdo na sociedade.

Goncalves (2009) propde mesmo a arte como um dispositivo de producdo de realidade,
refletindo diferentes formas de ver e falar, presentes na obra de arte. Ele analisa o uso da
tecnologia na arte como uma forma de comunicacdo e laboratério de observacdo cultural,
sendo a producdo artistica com diferentes tecnologias vista como experimentacdo social. A
arte apropria-se, assim, de elementos mediaticos e do quotidiano, refletindo as relagdes de

forcas na nossa sociedade.

Na cultura tecnolégica, os ecrds sdo dispositivos que transmitem imagens e atuam como
interfaces geradoras de significados e interferéncias. Ao longo do tempo, evoluiram para
mostrar imagens estaticas, em movimento e em tempo real, criando virtualidades. Manovich
(2001) destaca que é possivel desafiar a visdo de McLuhan sobre como as tecnologias moldam
a sociedade e o pensamento humano. Diferentes interfaces surgiram ao longo do século XX e
XXI, desenvolvidas por artistas, cineastas, designers e engenheiros, ampliando as
possibilidades da arte em média. A "Aldeia Global" proposta por McLuhan transformou-se no
"Teatro Global", uma cultura espacial e simultanea habilitada pelas tecnologias eletrdnicas,
computacionais e de rede. Embora essa visdo possa ser criticada, é importante considerar
como as tecnologias podem transformar a sociedade ao permitir a expansao dos fluxos de
informacado. Para Manovich, acompanhar e participar de todas as correntes de dados enviadas
e recebidas atualmente, exige imaginar e criar novas interfaces ubiquas para todas as formas

de comunicacdo existentes. A “reimaginacdo” das interfaces de TV por Paik? desde as suas

2 A exposicdo de Nam June Paik na Galeria Wuppertal Parnass foi um marco importante no desenvolvimento do
video como meio artistico, “desde a interatividade embrionaria até a sua versatilidade com outros objetos, das
experiéncias incomuns dos visitantes até as alteracdes em tempo real dos sinais de dudio e video.” (Catricala,
2015)
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obras na exposicao de 1963, até as suas esculturas de video com centenas de monitores de

TV, deve inspirar-nos a pensar de forma diferente.

As poéticas tecnoldgicas desenvolvidas no inicio do século XXl em ambiente digital e discutidas
no campo da média-arte contemporanea sdo objeto de reflexdo por diversos autores. Essas
abordagens artisticas sao influenciadas pela teoria da informacao e pela cibernética (surgidas
no século XX), que propdem uma redefinicdo da arte em termos de informacGes estéticas
mensuraveis matematicamente, em vez de serem definidas em termos de beleza ou verdade.
No entanto, Arantes (2005) aponta que essas teorias enfatizaram principalmente o aspeto
informacional da arte, ndo aprofundando as interagGes entre a obra e o espectador. Nesse
sentido, tedricos como Gianni Vattimo e Paul Virilio, referidos pela autora, destacam a
importancia de considerar as mudancas nas percecées causadas pelas tecnologias de
comunicacdo e tratamento automatico da informac¢do. Com a expansdo das praticas artisticas
em média digitais, surge um interesse crescente em desenvolver novos conceitos estéticos que

expressem as especificidades da cultura digital.

Dentro desse contexto, a interface desempenha um papel central. Outros autores, como Lev
Manovich e Anne-Marie Duguet, consideram-na como o coracdo do trabalho artistico em
média digital, uma membrana que permite a comunica¢cdo e a conexao entre diferentes
dominios. A interface é vista como uma via de comunicacdo que ndo elimina as camadas ou
superficies que se interpdem entre os dominios, mas, pelo contrario, adiciona camadas para
potencializar a comunicagdao e as trocas. Torna-se, assim, um elemento que ndo apenas
medeia a interacdo entre o espectador e a obra, mas também explicita a mensagem e o

conteudo da prépria obra.

Além disso, a interface nas poéticas tecnoldgicas da contemporaneidade vai além da troca de
informacgdes entre o homem e a mdaquina, incluindo uma compreensdao mais ampla de fluxo
de informacdes entre diferentes dominios. Isso permite questionar fronteiras rigidas entre
conceitos como perto-longe, dentro-fora, natural-artificial, pois as praticas artisticas em média
digitais desafiam constantemente essas categorias. Para Arantes (2005), a “interestética”
revela uma forma de compreensdo da arte em que as fronteiras se misturam e se hibridizam
continuamente, seja por meio de telepresenca, net art, realidade virtual ou vida artificial.
Claudia Giannetti usa mesmo a “endoestética”, um novo conceito estético desenvolvido a

partir de uma abordagem fenomenoldgica (citada por Arantes, 2005, p. 54), a par de outros
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gue necessariamente nascem, adaptando-se a contemporaneidade de acordo com
especificidades das praticas artisticas na era digital. No campo do “interator” — um ator
participante na interatividade das artes interativas — o campo percetivo é ampliado pelos

ambientes:

Criar espacos especificos de cooperagdo, onde os usuarios experimentam, compartilham,
transformam e intensificam maneiras de sentir e ver o mundo, trabalhar com questées da area
da biologia e vida artificial tém sido, desde entdo, a tonica das experimentacdes em midias

digitais. (Arantes, 2005, p. 57)

E nessa cultura tecnoldgica que o ecrd serd um dispositivo de transmissdo de imagens e de
interfaces que tanto integram como geram interferéncias, mas que permite visualizar dados
ou representacdes de informacdo, transferidas em significacbes. Os ecrds constroem
“virtualidades”: o ecra cldssico mostrava as imagens estaticas, o ecrd dindmico mostrava-as

em movimento, o ecrda em tempo real mostra o presente (Manovich, 2001, p. 104).

Fruto desta grave confusdo entre tela [ecrd] e meio, o aparelho se converte em mascara,
assumindo duas dimensdes: como antiface e como interface. Como mascara, a tela perde o
sentido de prétese e adere ao sujeito. Produz-se o absurdo fenédmeno de dupla aderéncia: dos
conteudos a tela e da tela ao sujeito. Esta aderéncia permite a superposicdo — incorporagdo — de

muitas, inumeraveis mascaras. (Giannetti, 2018, pp. 51-52)

Por isso os ecrds fascinam. Como notou Santaella (2019), eles atraem, seduzem, estimulam,
provocam, empolgam, excitam, animam, instigam, deslumbram, impressionam, encantam,
eletrificam, enfeiticam, inflamam, deliciam, emocionam, afetam, alegram, encorajam e
inspiram. Para que produzam este efeito, o conteudo precisa ser “deslumbrante, maravilhoso,
espetacular, sensacional, belo, voluptuoso, sensual, harmonioso, amoravel, charmoso,
luxuoso, paradisiaco, imaginativo, engenhoso, desejdvel; ter esplendor, ter grandiosidade” (p.
23). O que necessariamente conduz ao que Lipovetzki e Serroy (2013, citados por Santaella,
2019) diagnosticaram como “proliferagao estética” (p. 30). No entanto, quando admiramos um
objeto, como o artistico, ndo basta reduzir a sua aparéncia a dicotomia feio-belo, mas tentar
perceber a amalgama de estimulos que assoberbam os nossos sentidos. A autora é muito
pertinente ao afirmar — como outros muito antes ja o haviam feito — que a arte ndo deve

fascinar apenas pela beleza, mas “pela engenhosidade densa de sentidos” (Santaella, 2019, p.
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33), enquanto as formas de expressado artisticas se apropriam das tecnologias e dos préprios

média para comunicar as massas e intervir criticamente na sociedade.

Para Lederman & Klatzky (1987, citados por Mills et al., 2022) as experiéncias digitais e ndo
digitais tateis que otimizam a criacdo de significado devem envolver varios tipos distintos de
“toque exploratorio” (p. 119). A importancia do tato na percecdo de propriedades fisicas e da
complementaridade entre as informagdes tateis e visuais é apontada no estudo de Mills et al
(2022), que mostra que o movimento, como caminhar, facilita o fluxo de informagées visuais
e apoia a atividade cognitiva, enquanto a restricdo ao uso dos sentidos a visdo resulta em
déficits percetivos e reducdo da eficiéncia na memoaria, aprendizado e comunicagdo. Além
disso, apresentam exemplos de praticas de leitura e informacdo digital que envolvem o
movimento, como a intera¢cdo com filmes em 360 graus e o uso de aplicativos de Realidade

Aumentada.

Em 2012, o workshop CMME - Creating Museum Media for Everyone, promovido pela National
Science Foundation (NSF), reuniu 55 profissionais de museus e especialistas em acessibilidade
para desenvolver interativos museolégicos com design universal. De acordo com Reich (2014),
os participantes discutiram abordagens inclusivas, para aprendizagem e personalizacao,
visando tornar os museus mais acolhedores e envolventes para todos os visitantes. Estratégias
como multiplas formas de envolvimento, ofertas multisensoriais, abordagens de jogos e
experiéncias participativas foram destacadas para promover a aprendizagem em STEM

(science, technology, engineering, and mathematics).

Os especialistas recomendaram que os museus adotem abordagens de design universal,
consisténcia, designs intuitivos, multimodalidade, ofertas multisensoriais, flexibilidade e
possibilidades de personalizacdo apoiadas pela tecnologia. Essas medidas tém vindo a

proporcionar experiéncias de aprendizagem acolhedoras e enriquecedoras aos visitantes.

De acordo com Burmistrov (2015), os visitantes de museus relatam maior envolvimento com
as exposicoes quando tém oportunidade de interacdo, pois os elementos interativos
promovem compreensao, lembranca e uma experiéncia mais imersiva. Em vez de substituir a
experiéncia tradicional, esses elementos incentivam os visitantes a explorar o restante das

exposicdes, incluindo objetos ndo interativos, aos quais dedicam mais atencao.
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Os quiosques digitais e outros dispositivos interativos permitem aos visitantes obter
recomendag0Oes personalizadas, assistir a videos, realizar pesquisas aprofundadas, visualizar
conteudos adicionais, digitalizar QR codes para informacdes detalhadas, baixar o aplicativo do
museu, aceder a catdlogos digitais e compartilhar a experiéncia com outros visitantes (pp. 3-

ss). Esses recursos aumentardo o potencial de aprendizagem e interacao.

No entanto, destaca-se que a motivacdo dos visitantes para utilizar elementos interativos e as
caracteristicas especificas que os tornam cativantes ainda sao pouco compreendidas. Sugere-
se mesmo que as instalacdes mais bem-sucedidas sdo aquelas que incentivam atividades
colaborativas e tém um propdsito claro, compreensivel nos primeiros segundos de interacgao.
As pessoas so se dedicarao a elementos interativos multimédia se estiverem genuinamente
interessadas no tema. Caso contrario, os visitantes tendem a desistir ou ignoram o dispositivo,

independentemente da sofisticacdo ou custo da tecnologia (pp. 10-ss).

Noutra experiéncia, Vom Lehn & Heath (citados por Burmistrov, 2015) compararam o uso de
quiosques e handhelds (PDAs) em dois museus de arte diferentes, durante um estudo

etnografico baseado em video, e delinearam as suas vantagens e desvantagens.

Tabela 1-1. Vantagens e desvantagens dos quiosques e PDAs; Fonte: adaptado de Vom Lehn & Heath, citados
por Burmistrov (2015, p. 18)

Suporte Prés Contras
Quiosque Oferece conteldo dindmico Leva afilas
Adiciona multimédia aos textos Pode transformar visitantes em participantes
Oferece interatividade passivos (elimina a necessidade de olhar para os
artefactos reais)
Dificulta o olhar tanto para os artefactos quanto
para a tela
PDA Oferece uma experiéncia movel aos | Isola os visitantes dos seus acompanhantes ou
visitantes grupo
Contextualiza informagdes para os | Dificulta a coordenagdo entre artefactos reais e
visitantes objetos exibidos
Oferece mais flexibilidade

No caso das tecnologias interativas, destaca-se o NewMedialab do Museu Allard Pierson, que
com o projeto Domus pretendeu entender melhor como os visitantes veem a relacdo entre a
instalacdo virtual e os objetos reais (van der Vaart & Ray, 2014, p. 194). Os investigadores

demonstraram que a recontextualiza¢do virtual ajuda os visitantes a entender a relagdo e
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conexdo mais profunda com os objetos fisicos. No entanto, o estudo também demonstra que
a sequéncia em que os conteudos e experiéncias sdo apresentados durante uma visita como
um todo tem um impacto significativo no nivel de envolvimento (van der Vaart & Ray, 2014,
p. 200). A interatividade é usada nos museus como elemento essencial de aprendizagem ativo
ha mais de 100 anos. De acordo com Lamb & Johnson (2010), os monitores interativos tém
sido integrados a computadores para produzir ambientes dinamicos de aprendizagem ao
longo dos ultimos 20 anos. Com os seus esfor¢os combinados, educadores e desenvolvedores
de museus criaram interatividade baseada na Web, em conteldos que agora sdo acessiveis a

todos, em qualquer lugar, a qualquer momento.

Andrade (2016), por seu lado, desenvolveu uma metodologia multimédia ligando-a aos
objetivos pedagdgicos do museu, com conclusdes promissoras. Desenvolvendo uma mesa
multitoque e software especializado adaptado as necessidades, associada aos suportes
‘classicos’, criou uma “hibrimédia”, juntando varios média distintos. Hoskins (2016), que levou
a cabo uma pesquisa sobre como potencializar a jornada do usudrio em museus usando
tecnologia, sugere que os resultados devem ser considerados com cautela, sugerindo um foco

mais amplo na melhoria da experiéncia geral, em vez de depender apenas da tecnologia.

O modo como os museus veem o digital mudou, resultando em mudangas nas praticas de
design de museus. No contexto atual, as dimensdes digitais e fisicas estdo a entrelacar-se e o
termo "pds-digital" surge como uma resposta a essa interconexao, abordando o design digital
como indistinto de outros aspetos nado digitais. Nos ultimos anos, o interesse tem-se voltado
cada vez mais para projetos de comunica¢dao que buscam aprimorar a visita aos museus por
meio de experiéncias hibridas, digitais/fisicas. Mason (2020) contribui para essa discussao,
explorando como a integracao de diferentes elementos de design pode apoiar a criacao de
espacos de informagcdao em museus nos quais as dimensdes digitais e fisicas se entrelacam.
Através da analise de projetos de exposicdo, propde uma ferramenta conceptual que integra
uma série de elementos de design articulados por areas inter-relacionadas, localizadas em

diferentes niveis de design.
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Abstrato 1
1 Unidades de Experiéncia
: Fluxograma de Experiéncia NIVEI de
I Meta-Narrativa Experiéncia
1
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: Experiencial
I r
1 Enquadramento Arquitetura d Nivel de
de Interagao rquitetura de
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1
1
1 Enquadramento
1 Estrutural ,
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: Layout Gréfico Contetido Superficie
1 fisico/ fisico/ fisico/
1 digital digital digital
Granular

Figura 1.1. Estrutura de trés niveis: experiéncia, interagdes e elementos visuais; Fonte: adaptado de Mason
(2020, p. 4)

O potencial das interfaces digitais na exibicao online de pecas é analisado por Schmid (2021).
Explorando o potencial de formatos de exibicdo online, apresenta projetos de arte e exposicao
online que adotam essa abordagem, permitindo uma compreensao critica e desenvolvimento
de interfaces do usuario, refletindo sobre o papel da computacdo no design. Destaca, ainda,
a existéncia de projetos histéricos que criam espacos reflexivos de média na internet,

impulsionando formatos inovadores de exibicdo online (p. 62).

No entanto, autores como Kidd et al (2022) sugerem que, embora sendo importante que os
visitantes compreendam as interacbes no contexto geral do museu e na sua visita,
atualmente, falta um meio de entender como os visitantes valorizam as suas interagdes com
interfaces e como elas se encaixam nas narrativas maiores do museu, levantando questdes
sobre a natureza da experiéncia e interacdo. E igualmente importante compreender qual a

sua contribuicdo para a experiéncia museoldgica para justificar os gastos que implicam.

1.2 Média-Arte Digital

Desde o inicio do século XX, alguns tedricos reconheceram a importancia das tecnologias,

apesar de ndo fazerem distincdo, claramente, entre diferentes meios de comunicacdo,
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segundo Cubitt & Thomas® (2015, p. 25). Os média digitais desempenham um papel
fundamental na globaliza¢cdo e devemos ir além do humano, buscando uma condi¢ao “pds-
humana” em vez de apenas “pds-média”. Desde a ascensao dos computadores pessoais em
1984 e da internet em 1993, a informacao tornou-se uma categoria essencial de producao e
troca, impulsionada pelo capital em busca de novas oportunidades de exploracdo. O papel das
artes mediaticas é mediar entre diversos elementos, reconhecendo que toda arte é feita
através da mediacdo, e que a mediacao é fundamental para a compreensao da histéria e do

futuro (Cubitt & Thomas (2015).

E também fundamental compreender o lugar das artes mediaticas num contexto global.
Apesar dos inuUmeros estudos realizados depois de McLuhan?, a definicdo de "média" ainda é
ampla e geral, assim como a diferenca entre "média" e "tecnologia" (eletrdnica e
comunicacdo) permanece obscura e por isso caminham paralelas. Na opinido de Catricala®
(2015, p. 64), essa ambiguidade ou contradicdo é um problema, porque resulta numa
compreensdo difusa e numa generalizagdo dos campos de comunica¢do e da arte. Dai os
conceitos de média — como meio — e tecnologia na arte contemporanea, especialmente no
campo da Média-Arte, apresentarem uma relagdo complexa e em constante evolucgdo.
Enquanto cada meio é composto por varias tecnologias e ndo é uma nogao unitdria, a Média-
Arte surge como um termo util para abordar os fendmenos artisticos. Ao contrario da Arte
Digital, que se concentra na tecnologia, a Média-Arte amplia o seu escopo para incluir ndo
apenas os dispositivos, mas também os aspetos imaginativos envolvidos. Isso permite uma
compreensao mais abrangente da relagdo entre arte e tecnologia ao longo do tempo, desde
as primeiras experiéncias com computadores até as manifestacdes contemporaneas na rede

e no uso de computadores.

Through the term Media Art, it is possible, for instance, to outline a tradition dating from Man
Ray to Nam June Paik up to the current use of the net and computer, whereas the furthest Digital
Art can go is to refer to a history dating back to the end of the Sixties, the time of the first

experiments of the artistic use of computers. (Quaranta citado por Catricala, 2015, p. 70)

3 Sean Cubitt é Co-Chefe do Departamento de Média e Comunicacbes da Goldsmiths, Universidade de Londres;
Paul Thomas é Professor Associado da Faculdade de Belas Artes da Universidade de Nova Gales do Sul e
Professor Associado da Curtin University of Technology.

4 Cavell, Carrol, De Kerckhove, Levy, Rodovick, Krauss, sdo alguns dos referidos por Catricala (2015).

5> Investigador da The Fondazione Mondo Digitale and Post-Doc e da Universita degli Studi Roma Tre.
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A imprecisao do termo Média-Arte sera simultaneamente a sua forga, permitindo uma visao
ampla e flexivel que engloba toda uma histdria e tradicao artistica, proporcionando

compreensdes ndo apenas sobre o presente, mas também sobre o passado (Catricala, 2015).
Origens e Influéncias da Arte Digital

A arte digital é exponenciada nos finais da década de 1990, integrando artefactos e instalagdes
de natureza digital nos meios artisticos. Contudo, as suas raizes remontam ao movimento
Dada, no inicio do século XX, com artistas como Marcel Duchamp ou Laszlé6 Moholy-Nagy, que
introduzem conceitos como “virtualidade” e “interatividade”. Além da énfase atribuida ao
papel do “observador-ator-interventor” (Marcos, 2014, p. 5) que interage e pode alterar o

préprio artefacto artistico e o seu contexto de uso.

Diversos artistas — como Duchamp ou John Cage — contribuiram para a teoriza¢dao da arte
digital, explorando conceitos de controlo, aleatoriedade e interatividade. Mais recentemente,
tedricos como Lev Manovich abordaram a interatividade e o impacto dos meios de
comunicagdo no processo criativo digital, bem como no desenvolvimento da arte
computacional interativa. Esses conceitos sdo cruciais para caraterizar a arte digital e as suas
diversas vertentes, incluindo a Média-Arte Digital (MAD), ajudando a estabelecer os seus

principios estéticos.

Marcos (2017b) descreve os média digitais (ou computacionais) como o “conjunto de
tecnologias que englobam desde os formatos digitais até as infraestruturas e ferramentas de
comunicagao e processamento de informagao”, onde inclui os dispositivos mecanicos. Essas
tecnologias sdo exploradas pelos artistas para criar artefactos digitais e eletrénicos. Ou seja,
a Média-Arte pode utilizar o meio computacional como ferramenta e como material de
criacao, enquanto na MAD computacional os artefactos sdo digitais, baseados em computador

e, ha maioria das vezes, incluem uma componente interativa.

Segundo Partridge® (2015), o termo Média-Arte é essencialmente europeu, sendo menos
adotado como rétulo coletivo para a ampla variedade de atividades artisticas desenvolvidas
desde o inicio da década de 1980 na cultura anglo-saxdnica. Ela abrange uma variedade de

formas artisticas (filme, video, arte sonora, arte baseada no tempo, arte performatica, arte de

6 Reitor de Pesquisa, Presidente de Media Art na Duncan of Jordanstone College of Art and Design, University of
Dundee.
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instalacdo, arte computacional, arte cientifica, arte interativa, etc.), mas estd associada
geralmente ao uso de tecnologias digitais. Apesar de contemporanea e diversificada, ndo se
resume a uma Unica forma. Para ele “media art is contemporary and temporary and certainly
not all the same” (p. 7). Isso significa que estar na era digital ndo garante um futuro
permanente, mas apenas representa uma situagdo tempordria em que as ferramentas e

tecnologias digitais sdo Uteis, coexistindo num universo infinito e analdgico.

De acordo com Marcos (2014) a MAD carateriza-se como artefactos digitais e de média-arte
que possuem uma natureza informacional intrinseca, visando proporcionar experiéncias
qualitativas aos observadores. Ao explorar interatividade e expressividade, esses artefactos
frequentemente induzem acdes e intervencgdes artisticas e culturais, transcendendo a mera
contemplacdo passiva. Enquanto a arte digital é definida como aquela produzida em
ambientes digitais, utilizando o meio digital como ferramenta e matéria-prima, a média-arte
digital especializa-se nesse campo, enfatizando a dimensdo informacional e comunicacional

dos artefactos digitais. Ou seja,

a matéria-prima base principal sdo os média ou os meios digitais, eles préprios, e a informacao
digital, onde a énfase criativa é posta (ndo exclusivamente) na dimensdo informacional

comunicacional do artefacto. (p .5)
Veiga et al. (2017) acrescentam a esta definicao

qualquer tipo de expressao artistica que utilize tecnologia digital paraincorporar valor adicional,
de qualquer forma, na criacdo, disseminagdo, fruicio e exibicio de artefactos. E uma
classificagdo que abrange géneros e categorias tdo vastos e diversos, como por exemplo arte
gerativa, musica electrénica, web-art, live coding, glitch art ou video-mapping, entre outros. (p.

116)

Os artefactos de arte e cultura digital encapsulam diversas estéticas que proporcionam
experiéncias significativas ao confrontar conceitos essenciais como emocao, contemplacdo e
originalidade, entre outros, em experiéncias ampliadas por dimensdes de aleatoriedade,
virtualidade e interatividade, onde o meio e contexto se sobrepdem a técnica. Mas Marcos
(2017) inclui outras caracteristicas, dependendo do contexto ou objetivo, como a efemeridade
e volatilidade (quando o artefacto é composto por elementos fugazes, sem comprometer a
experiéncia), a sociabilidade e experiéncias em rede (onde conhecimentos e praticas culturais

enriguecem a contemplacdo estética), a facilitacdo da aprendizagem, a inclusdo de elementos
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de jogos, ludismo ou entretenimento, a incursdo no pdés-humano (quando assume
caracteristicas de entidade inteligente artificial) ou a definicdo de critérios proprios para
avaliacdo estética. Segundo o autor, a estética dos artefactos computacionais na arte e cultura
digital é caracterizada por uma abordagem “multi-, inter- e transdisciplinar”, que cruza arte,
ciéncia e tecnologia, com o objetivo e criar uma experiéncia que va além do simples
entretenimento, explorando questdes mais profundas relacionadas com a filosofia e a
existéncia, podendo representar manifestacdes de uma “contemporaneidade eclética, plural

e complexa” (p. 146).

Arte Digital
(Computacional)

Rocha Componente Conteldos Informativo Digital

Madeira Mecanicos Tecnologia Multimédia/

Cerdmica Elétricos Multimodal & Ubiqua

Tela/ Pigmento Eletrénicos Infraestruturas, Comunicagdo
(analégicos) & Interface e Armazenamento

Medium Continuum da Arte

< >
Mundo Mundo
Fisico Virtual
Real Artefactos Artefactos Artefactos Virtual
Permanente Elétricos Suportados por Suportados por Transitério
Passivo Mecanicos Computador Computador Interativo

Figura 1.2. Medium Continuum da Arte; Fonte: Adaptado de Marcos (2017a, p. 131)
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Final

Exposigao

Publico

Figura 1.3. O ciclo de criagdo em arte digital, adaptado de Marcos (2017a, p. 136)

Evolugdao da Média-Arte Digital

Nos ultimos anos, a MAD tem-se consolidado como uma especializacdo da arte digital,
buscando desenvolver uma estética prépria e expandindo as suas fronteiras em busca de
experiéncias transdisciplinares e complexas (Marcos, 2014), numa massificacdo da producao
artistica em que o artista é “forcosamente multidisciplinar” (Veiga et al., 2017, p. 117). Por
isso encontramos o triplo AAA — artista, artefacto e audiéncia — na base da experiéncia do
ecossistema MAD (p. 126). Essas relacbes expandem-se através de acdes como criagao,
apreciacao, curadoria, entretenimento, educacdo, pesquisa e interacao social, fluindo entre o
fisico e o virtual em espacgos urbanos complexos. Cada necessidade é atendida por aplicativos
especificos e cada representacdo social tem a sua rede correspondente. Além disso, a pratica
artistica e o consumo de MAD exigem mediacdo tecnoldgica, com dispositivos méveis a
desempenhar um papel central, processando o ambiente fisico e adicionando camadas de

informacao, especialmente para pessoas em movimento (Veiga et al., 2017, pp. 126-127).
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Figura 1.4. Agentes de relagées no ecossistema de MAD; Fonte: Veiga et al. (2017, p. 127)

1.3 Média, Arte e Ativismo em Mediartivismo Digital

A relevancia social das artes visuais e dos média é inegdvel, especialmente quando
observamos como sdo manipulados por aqueles que buscam a dominagdo. Outrora vista
mesmo como inimiga por regimes opressores devido a sua forca emancipatdria, desde a
Antiguidade (como durante o Império de Persepolis’), a arte tem sido usada para comunicar
poder e influenciar as massas, conforme relembra e reflete Wilcox (2009). Nas sociedades
totalitarias do século passado, como a Alemanha nazi e a URSS, a expressao artistica foi
controlada para servir as narrativas do Estado. Contudo, a arte tem o poder de resistir a essas
imposi¢cdes, como demonstraram artistas e intelectuais que desafiaram o status quo. Ainda
hoje, a liberdade de expressao é ameacada em regimes autoritarios e até em democracias, o
que reforca a importancia da arte na promoc¢do de uma consciéncia critica e na defesa dos
direitos humanos. Os artistas enfrentam o desafio de refletir sobre as realidades sociais

enguanto perseguem ideais mais elevados.

Assim, é essencial que artistas e curadores adotem novos paradigmas para contrariar

influéncias que procuram preservar estruturas opressivas (Wilcox, 2009, p. 3). Segundo esta

7 Fundada pelo rei Dério | em 518 a.C., Persépolis foi a capital do Império Aqueménida. Em
https://whc.unesco.org/en/list/114/. Consulta: 17/3/2024.
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autora, os problemas com as visdes predominantes sobre a arte surgiram durante os séculos
XIX e XX, com a disseminac¢do do conceito de "Arte pela Arte", uma vez que esta ideia sugere
gue a arte existe em relacdo a si mesma, sem responsabilidades perante a sociedade e que a
estética é praticada principalmente para o prazer dos artistas e espectadores de arte. No
entanto, essa abordagem tende a separar a arte das experiéncias quotidianas das pessoas,
alienando artistas e espectadores. Hans Haacke (citado por Wilcox, 2009) argumentava que
essa doutrina, embora inicialmente libertadora, pode ser problematica nos seus efeitos,
levando a neutralizacdo da arte em relacdo aos aspetos ideolégicos e sociais do seu tempo.
Essa separagao entre arte e sociedade pode mesmo contribuir para a alienagao dos artistas e
para a perpetuacdo de estruturas institucionais que mantém a arte distante da vida quotidiana

(Wilcox, 2009, p. 17).

Podem questionar-se as componentes artisticas, pela qualidade do resultado, mas utilizar a
arte como meio de mudanca social ndo é um assunto menor, nem se pode considerar inutil.
Lembremo-nos, por exemplo, dos artistas das vanguardas do inicio do século XX, como o
Futurismo da década de 1910 ou o Construcionismo Russo dos anos 20, que acreditavam na
sua capacidade de reconstrucdao do mundo. Os futuristas adotaram a utilizacdo dos meios
mediaticos como sua caracteristica distintiva, a medida que iam estando disponiveis, para
direcionar os seus esforcos para a sociedade em geral e assim disseminarem as suas novas
ideias através da imprensa, como fez Filippo Marinetti® com o seu famoso Manifesto de 19009.
Foi com essas estratégias medidticas que eles se distinguiram das convenc¢des da sua época,
para se tornarem agentes de mudanca social, ao contrdrio de movimentos anteriores, que se
encaixaram num nicho dentro do sistema de arte. E por isso que esse movimento, em termos
artisticos, sera um exemplo histérico relevante para o tipo de ativismo mediatico e artistico
gue tenta ultrapassar o campo restrito da arte para abordar questdes sociais ou politicas, mas
também para ter um efeito direto na sociedade com a intencdo de produzir uma mudancga

significativa em paradigmas e comportamentos (Fernandez-Castrillo & Mantoan, 2024).

Mas ja antes se tinham adotado estratégias medidticas com o objetivo de agitar o debate
social, econdmico ou politico, como com a distribuicdo de panfletos durante as guerras da

Europa no século XVI. Ou as gravuras, que Pierre-Joseph Proudhon, o fildsofo do século XIX,

8 Marinetti (1876-1944) foi um poeta e escritor italiano, fundador do futurismo, movimento que, no
«Manifesto Futurista», exaltou a modernidade, a velocidade, a tecnologia e a rutura com as tradig¢des.

27



considerava um “um dominio artistico separado que se adequava as preocupagdes das
classes” (Fernandez-Castrillo & Mantoan, 2024, p. 6), defendendo mesmo uma nova forma de
arte social que contrariasse o conceito burgués de art pour I'art (arte pela arte) e abracasse a

impressao como ferramenta educacional e mudanga social.
(média)Artivismo

Quando conjugada com ativismo a arte torna-se “artivista”. O termo “artivismo” pode ter
origens no passado, sendo geralmente associado a uma reunido de praticas artisticas chicanas
do leste de Los Angeles em 1997 e as a¢Bes dos zapatistas em Chiapas (México), embora o
artivismo chicano remonte a 1932, com o mural de 25 metros de comprimento, em Los
Angeles, de David Alfaro Siqueiros sobre a exploracdao dos trabalhadores mexicanos (Baca
citado por Fernandez-Castrillo & Mantoan, 2024). No entanto, ganhou destaque no final do
século XX com o surgimento de praticas artisticas engajadas, muitas vezes distantes dos
circulos elitistas da arte, trazendo o foco para desigualdades, como as a¢des da Guerrilla Girls

desde 1985.

O artivismo, ou outros neologismos que |he estdo préximos - “activist art, art activism, culture
jamming, ethical spectacle and tactic media” (Fabian & Reestorff, 2015, p. 6) -, por ser um
conceito relativamente novo, ainda ndo é encarado de forma consensual pelas artes e pelas
ciéncias sociais. Polémico, na sua relagcdo entre arte e ativismo, muitas vezes politico, ele
encontra-se em atos de resisténcia, de subversdo, de intervencdo social e politica, por
“pessoas ou coletivos, através de estratégias poéticas e performativas” (Raposo, 2015). O
objetivo é mudar, resistir, amplificar, mas também refletir ou sensibilizar para situacdes ou
temas em determinada época, consolidando-se “como causa e reivindicacdo social e
simultaneamente como rutura artistica”. Neste contexto, a palavra e o texto tornam-se
ferramentas essenciais para transmitir discursos e mensagens transformadoras, como
exemplificam as declaragdes do Maio de 1968 em Paris. Este movimento, sustentado por uma
contracultura que questionava as convengdes sociais, econdmicas, sexuais e visuais da
reconstrucdo capitalista do pds-guerra, revelou-se um marco de alternativas criticas as

normas estabelecidas (Vieira, 2007, p. 36).

A partir de meados do século XX assistiu-se a inUmeros acontecimentos que mobilizaram as

pessoas em movimentos e manifestacdes, como o Maio de 68, os protestos contra a guerra
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do Vietname, também nos anos de 1960, os confrontos na China em 1989 (que levaram ao
Massacre de Tiananmen), a queda do muro de Berlim no mesmo ano, ou os eventos e conflitos
violentos de ordem racial ou ideolégica nos EUA, nos anos 80, entre outros. Sendo a rua o
palco habitual destes acontecimentos, é natural que os artistas tenham movido as suas
criacbes para o exterior e deixado o atelier. Os anos 60 foram charneira para que isso
acontecesse, fomentando o “radicalismo sixtie” e “uma contracultura marcada pelo
desencantamento politico vigente que questionava a autoridade e valores instituidos” (Vieira,
2007, p. 36). Nessa altura nasceram métodos de trabalho artistico como a arte conceptual, as
performances ou os happenings, que convidavam a participacao de outros artistas ou até do

publico. O artista tornara-se, assim, menos isolado e a arte mais participativa e colaborativa.

Durante a década de 1970, diversos artistas defenderam a necessidade de alargar o ambito
das artes visuais e fomentar o debate sobre as condi¢des para um desenvolvimento social justo
e positivo. As teorias e praticas desenvolvidas pelos artistas publicos focaram-se nas complexas
interacdes entre politicas de género, discriminacdo racial e questdes ambientais. Fernandez-
Castrillo & Mantoan (2024) distinguem os projetos de sensibilizacdo dos projetos de acao

(“awareness-raising projects and action-taking projects”) em que se dividem.

Na década de 1980, a arte socialmente eficaz precisava de uma mudanga no papel e na
mentalidade dos artistas no que diz respeito aos lugares e comunidades que estavam
envolvidos, levando a uma distinta definicdo de arte publica, que levou depois a ideia
embriondria de artivismo. No final do século XX, o debate continuo entre artistas e criticos
socialmente empenhados tendeu a especificar ainda mais os objetivos e o alcance da arte
publica, introduzindo elementos como o foco na relevancia social e o envolvimento do publico
no processo criativo. O artivismo na esfera publica abandonou o mundo elitista das artes para
envolver diretamente os potenciais publicos e recorrer a pratica de negociacdo de meios e
significados. Como pratica de arte social e publica, o artivismo é geralmente apoiado por
galerias dirigidas por artistas, espacos alternativos e exposicdes de grupo com um carater
antielitista distintivo, a margem do mundo das artes, operando assim como um catalisador da

mudanca social (Fernandez-Castrillo & Mantoan, 2024).

O surgimento de um novo género de arte publica, aliado a democratizacdo das praticas
culturais e a dimensao sécio-critica do processo criativo, redefine a relacdo entre artistas e

publico. O artivista deve aprender uma nova linguagem para inspirar e capacitar novas
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pessoas, utilizando qualquer meio necessdrio para isso: “The artivist knows that to make an
observation is to have an obligation” (Asante citado por Fernandez-Castrillo & Mantoan, 2024,
p. 4). O recente aumento do ativismo na arte dos média leva-nos a repensar a intersegdo entre
a nova acdo social, a arte contemporanea e o jornalismo investigativo na Era Pds-Digital. A
utilizacdo de novas tecnologias para promover a mudanca social através de praticas artisticas
esta intimamente ligada a performances socioculturais anti-establishment e a atividades
jornalisticas expandidas, que muitas vezes refletem o papel crucial das redes sociais e da
cultura digital na formacdo da opinido publica e na luta contra as desigualdades (Fernandez-

Castrillo & Mantoan, 2024, p. 6).

Se ao ja referido conceito artivismo (arte e ativismo) juntarmos os média, temos o termo
“Media Artivism” — artivismo mediatico, mediativismo artistico ou ativismo através da arte e
dos média — que foi utilizado por Carolina Fernandez-Castrillo (2024), na 59.2 Bienal de Arte
em 2022, e que o definiu como “artistic media practices that denounce inequalities with the
desire to promote a social change”. (p. 5) As obras de média artivistas combinam o poder
criativo e imaginativo da arte com o espirito rebelde e insubordinado dos procedimentos
ativistas, com um alcance mais amplo de agcdo com o uso de média e novas tecnologias para a
denuncia, chamada de atencdo e intervencdo direta sobre os problemas. Dai advém a sua

contribuicdo mais relevante a ter em conta.

A relacdo entre artistas e publico no contexto desse mediartivismo promove a participacao
plena do publico no debate cultural. Ao romper com paradigmas tradicionais de producao
cultural dominante, cria um espacgo para o pensamento critico e estético de forma igualitaria.
Com uma abordagem discursiva, permite a coexisténcia de diferentes perspetivas na esfera
publica, criando uma agéncia civica com resultados muitas vezes imprevisiveis na sociedade.
Os praticantes do mediartivismo frequentemente teorizam sobre os motivos, métodos e
resultados das suas intervencgGes, contribuindo para a inovacdo e pesquisa na area. Com o
avanco da cultura digital, tornou-se um campo autdénomo, caraterizado por praticas engajadas
e inovadoras que utilizam estratégias pds-modernas para abordar questdes sociais, politicas e

economicas.

Os “média-artivistas”, na interpretacao independente do seu papel na sociedade, empregam

estratégias que podem ser divididas em pelo menos quatro categorias de acordo com o
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objetivo especifico do projeto e a forma como os meios digitais sdo empregados (Fernandez-

Castrillo & Mantoan, 2024, p.7):

i) difusdo de informacgdes divulgadas através do hacktivismo;

ii) melhorar o envolvimento da comunidade através de networking;

iii) contrariar a légica do mercado através da perturbag¢dao dos modelos de negdcio digitais;

iv) interfaces digitais inovadoras através de modelos de infraestruturas sustentaveis.
Ao longo da histéria da arte, os artistas tém desempenhado o papel de agentes sociais
provocadores, utilizando a arte como forma de comunicagdo e leitura critica da realidade
social. No entanto, em alguns casos, uma simples interpreta¢do disruptiva dos factos nao é
suficiente, sendo necessaria uma a¢do direta, seja em termos analdgicos ou digitais. E
inevitavel pensar sobre as possibilidades de mudanca do mundo através dos média, por si
mesmos, ainda mais desafiadoras com as dinamicas da Era Pds-Digital. Apesar de algumas
criticas a componente artistica por vezes serem levantadas, o conceito de arte como meio de
mudanca social é central para os artivistas, que procuram transcender as possibilidades do
meio em si para alcancar objetivos desafiadores. Nesta Era, marcada pela predominancia do
paradigma digital, surgem cada vez mais projetos de artivismo com média e realidade mista
incorporados. Paolo Cirio® destaca-se como um exemplo desta intersecdo entre ativismo,
cultura digital e praticas de hackers, representando mesmo uma tendéncia de continuidade
para as Artes de Informacdo (de uma forma geral) e para a Arte de Investigacdo (em particular),

colocando-se assim na vanguarda da Média-Arte.

Como vimos, a relagdo entre arte e sociedade, especialmente no didlogo entre ambas e com
intervencdo mais clara na sociedade, remonta as vanguardas europeias, que utilizaram os
meios de comunicac¢ao disponiveis para provocar mudancgas culturais e politicas. Desde entao,
a arte tem sido uma forga motriz para a transformacao social, desafiando as estruturas de
poder estabelecidas e inspirando o publico a agir. Nos dias de hoje, o artivismo continua a
evoluir, abracando novas tecnologias e estratégias para promover uma mudanca positiva no
mundo. De acordo com Fernandez-Castrillo & Mantoan (2024) sdo diversas as frentes de

atuacdo neste dominio:

9 Em https://paolocirio.net/. Consulta: 9/2/2025.
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e Arte investigativa: jornalismo investigativo, instalagdes imersivas e documentario
interativo;
e Videoarte: performance audiovisual, video-ensaio, videoinstala¢do, cinema expandido
e experimentos pds-média;
e Campanhas de guerrilha social: estratégias de marketing ndao convencionais,
campanhas politicas exemplares e propaganda subversiva;
e Apropriagao criativa: praticas de remix e intertextualidade digital critica;
e Culture jamming: videoclip, trailer e mash-up;
e Cultura emrede: redes sociais, narrativa transmédia, memes, videogames e conteudos
gerados pelo usudrio (UGC - user-generated contents);
e Hacktivismo: ativismo de dados e informag¢des expandidas;
¢ Inovagdo e ativismo digitais: |A, aprendizagem de maquina, RA, RV e metaverso.
O artivismo ndo serd, entdo, apenas um movimento, mas uma forma de resisténcia criativa
que une a expressividade da arte com a determina¢do do ativismo e a catarse estética pelo
prazer da acdo, uma pratica hibrida que junta o poder da arte com os resultados concretos do
ativismo, por vezes definida como resisténcia criativa ou até indisciplina (Jordan, Lemoine &
Ouardi e Duncombe & Lambert citados por Ferndndez-Castrillo & Mantoan, 2024). Desde
Picasso até aos movimentos de protesto contemporaneos, a arte tem sido uma ferramenta
poderosa ndo apenas para criticar, mas para desafiar o status quo e inspirar mudancas sociais,

contribuindo para o bem publico.

A situacdo atual apresenta grandes mudangas em varias esferas da vida contemporanea.
Estamos a enfrentar uma crise ambiental grave, juntamente com transformacdes culturais e
de consciéncia. Os jovens artistas estdo a questionar os modelos tradicionais de criagao e
posicionamento do seu trabalho, enquanto buscam novas formas de expressado alinhadas com
as necessidades urgentes do planeta. Enquanto isso, a necessidade de transformacdo na arte
e na sociedade é cada vez mais evidente, mas ainda carece de uma estrutura abrangente para

guia-la (Wilcox, 2009, p. 8).

Lucy Lippard (citado por Vieira, 2007) distingue arte politica e arte ativista, dependendo da sua
abordagem a sociedade: enquanto a arte politica tende a expressar preocupacdes sociais, a
arte ativista estd mais envolvida diretamente com a sociedade. Ambas podem envolver

guestionamento e critica, mas a intervencao direta é uma caracteristica distintiva da arte
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ativista. Além disso, é importante reconhecer que a arte ndao existe num vacuo social e,
portanto, ndo pode ser neutra. Os projetos artisticos de resisténcia cultural devem oferecer
um espaco para a critica e a redefinicdo das suas metodologias, contribuindo assim para uma

mudanca significativa no contexto social.

Entender e tentar compreender sdao fundamentais para alcangar equilibrio em qualquer
interacdo, seja entre pessoas, sociedades ou civilizacdes e seu ambiente. Para trabalhar fora
de hierarquias desequilibradas e conveng¢ées autoritarias, como homens acima de mulheres
ou humanos acima da natureza, é essencial compreender "o outro". A arte pode ser uma
ferramenta poderosa nesse sentido, por isso Wilcox (2009) sugere abordar o ativismo como
uma forma de arte, pois é quando ele funciona melhor. Assim como na arte, também no
ativismo ndo ha certo ou errado: ha apenas o que é real, feito com honestidade, coragem e
integridade. Se funciona, é belo, ndo necessariamente de uma forma esteticamente agradavel,

mas pela integridade que carrega (p. 26).

J4 segundo Aladro-Vico et al. (2018) o artivismo integra o individuo na construcdo simbdlica
da realidade, afastando-o das posi¢Oes passivas as quais a comunicagdo global, as tecnologias
digitais, a publicidade e o doutrinamento politico levam. Mais do que arte de oposicao pela
contestacdo, é uma intervenc¢ado social imediata, participativa e despertadora, que gera nas
pessoas linguagens para se expressarem, tornando-se emissores e nao apenas recetores de

mensagens.

A arte ativista tem frequentemente subjacente alguma espécie de critica com vista a pelo menos
um reposicionamento de ideias. A arte ativista, mais do que pretender transformar o mundo ou
transformar a vida através da arte, procura abrir espagos de critica, interrogar, e quem sabe até

resolver questdes pendentes ou descobrir respostas. (Vieira, 2007, p. 23)

Ele afasta-se da arte puramente estética e aproxima-se da expressdo ndo artistica, dos
ambientes e dos meios ndo artisticos. Leva, por isso, a reintegracdo da arte no ambiente social
e enriquece o meio artistico convencional com imaginacdo e vida, enquanto o coloca ao

servico das necessidades educativas, que sdo vitais nos dias de hoje.

Para Suzanne Lacy (citada por Vieira, 2007, pp. 21-22) a caracterizacdo da resisténcia politico-
social artivista revela uma continuidade de papéis desempenhados pelo artista que variam

desde o experimentalismo até ao ativismo, com ele a assumir diferentes posicdes. No nivel
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privado, o artista reflete sobre as metodologias artisticas intrinsecas, enquanto no nivel
publico aborda preocupagdes externas. Esta abordagem permite que o artista atue como
experimentador, observando subjetivamente o mundo, como repodrter, reunindo e
reinterpretando informagdes, como analista, examinando questdes sociais, e finalmente
como ativista, procurando catalisar a mudanca através da arte. Este ultimo papel requer novas
estratégias de colaboracdao e comunicagdao com audiéncias diversas, tornando o trabalho
artistico um mediador entre o artista e o publico, num processo dindmico de engajamento e

transformacao social.

Embora o ativismo seja muitas vezes visto como uma batalha, uma luta de poder entre lados
opostos, essa abordagem apenas fortalece o sistema que se deseja mudar. Concentrar-se no
que se é contra sé alimenta essa energia negativa, tornando-se parte do problema. Em vez
disso, é preciso focar no que se defende, o que exige criatividade e imaginacdo para visualizar
uma mudanga positiva. Pensar como um artista, observando a sociedade como um meio de

expressao, é essencial para efetuar uma transformagao significativa (Wilcox, 2009, p. 25).

A arte ativista abrange uma variedade de formas e abordagens, desde obras politicamente
explicitas até projetos comunitarios e arte publica. Além disso, a pratica pessoal de um artista
pode ser uma forma de ativismo, mesmo sem temas politicos diretos. A intersecdo da arte
com movimentos sociais do passado valida o engajamento do artista com esses aspetos. A
democratizacdo da arte e a sua incorporacdo no significado social continuam a ser objetivos.
Num mundo cada vez mais aberto a beleza e a esperanca, os artistas tém a oportunidade de

se tornarem agentes de mudanca mais empoderados (Wilcox, 2009, p. 23).

Os objetivos dos artivistas digitais atuais ndo diferem muito daqueles do século XX, que
também procuravam denunciar problemas ou desigualdades sociais. Num e noutro caso, a
efemeridade e até a pobreza criativa podem estar presentes. No entanto, ndao devera ser essa
a principal preocupacdo. As modernas intervencdes artivistas utilizam ferramentas
tecnolédgicas digitais, formas novas e inesperadas de mobilizacdo coletiva e de ativismo. Entre
os aspetos inovadores encontra-se a utilizacdo de equipamentos e média digitais como
recursos cruciais para a participacao politica e civica. O ciberespaco e a Internet sdo potenciais
palcos ou arenas para acOes de protesto e até de conflito, mas podendo também ser uma
ferramenta ao servico dos movimentos sociais, nos quais as tecnologias de informacao se

tornam, elas préprias, causa e motivo de contestacdo social. No entanto, a Internet e os média
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digitais ndo tém propriamente a intengao de substituir, mas complementar as praticas mais
convencionais ou “prédigitais” de fazer ativismo, sendo o digital privilegiado em

procedimentos que envolvem comunicacdo e interacdo a distancia (Campos et al., 2016).

As atividades de arte digital sdo associadas por alguns autores, como Tunali (2016), a net art,
referindo-se a uma variedade de obras de arte feitas por computador, acessiveis online,
criadas por artistas que utilizam navegadores da Internet, cddigos ou scripts, motores de
pesquisa, aplicagbes e outras ferramentas online. Dissolvem-se as fronteiras entre arte,
design, ativismo politico e comunicacdo, e as fronteiras entre o publico e o seu criador, sem
controlo sobre a autoria ou sobre quem dela participa, facto que, por si s6, ja é suficiente para

que seja ativista.

Algumas estratégias participativas online tém-se revelado eficazes na angariagao de novos
talentos criativos e na mobilizacdo de movimentos sociais globais!?, construindo ligacdes com
as pessoas para promover ou impedir melhorias na sociedade. Com a evolucdo da
comunicacdo social na Internet, os artivistas comecaram a utilizar ferramentas de média
social, como o Facebook, o Twitter, o Instagram, o Vine ou até o TikTok, mas também pdginas
web e blogues, como plataformas para a sua atividade e propagacdo da sua mensagem. A net
art ja ndo se baseia apenas em software ou desenvolvimento de paginas na web para criar os
seus happenings ou encenacgles artisticas e performativas. A utilizacdo ndo exige
competéncias técnicas particularmente sofisticadas, por isso os artivistas conseguem chegar
ndo apenas a outros artivistas ou ativistas, mas ao publico em geral que se interesse pelo
assunto. “O espago virtual surge entdo como um showcase que permite a explanacao de
discursos, projetos e causas, e a transferéncia de informacdo e conhecimento” (Campos et al.,
2016). Muitas das tdticas e acGes que ja se utilizavam off-line passam a ter uma versdo nas
manifestacdes online. O inverso também acontece: alguns projetos e atividades sdo possiveis
com a participacdo do publico, primeiro na rede e depois nas ruas. Eventualmente, até para
dentro do espaco expositivo e do museu, que pode (deve) ser um ambiente também de

reflexdo sobre diversos temas e causas, indo além da mostra de artefactos.

Fabian & Reestorff (2015) mostram-se céticos em relacdo as suposicées otimistas tecnoldgicas

de que os participantes, por meio de redes digitais, podem contornar e superar estruturas de

10 Como #FridaysForFuture ou #BlackLivesMatter

35



poder e que as redes digitais sdo inerentemente emancipatérias. No entanto, as redes digitais
de facto facilitaram novas formas de participacdao e mobilizagdo ativista e criaram contra
narrativas culturais, o que é uma premissa absolutamente necessaria para mudar estruturas
de poder. Além disso, a cultura é uma condicdo prévia para relagées de poder e uma arena
crucial para a dominacao, luta e resisténcia. No contexto de movimentos sociais, ha um forte
interesse crescente nas dimensdes culturais, afetivas e estéticas, e em como os movimentos
sociais se envolvem em resisténcia cultural. As praticas ativistas contemporaneas visam
perturbar e reorientar a esfera cultural e politica, atacando as narrativas de verdade na
sociedade. A importancia da cultura também se manifesta como uma ferramenta tatica de
envolvimento ativista, incluindo intervengdes criativas baseadas em no¢des de humor,
ludicidade e confusdo. No entanto, a mediatizacao das praticas ativistas, entrelacadas com a
cultura digital, apresenta novas oportunidades e obstaculos para o ativismo, exigindo uma
compreensdo mais profunda de como a participac¢do ativista muda quando esta cada vez mais

mediatizada (Fabian & Reestorff, 2015).
Alguns exemplos

Pertinente exemplo de investigacdo em artivismo digital é o de Breheny (2017), que se
debrugou sobre a utilizagdo de memes no seio da cultura digital como forma de discurso
feminista contra a marginalizacdo. Ou a investigacdo MAD do projeto «DespertaDOR», que
utilizou uma instalagdo artistica para “estudar a eficacia da introdu¢do do artivismo como
ferramenta de desenvolvimento civico em ambiente escolar” interligando a arte, o ativismo e
as preocupacdes ambientais, mostrando a “capacidade interventiva, provocadora,
inconformista e denunciadora do artivismo faz dos seus objetos instrumentos poderosos

enquanto veiculos de propdsitos” (Marques & Veiga, 2019).
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Figura 1.5. Vista geral e da Realidade Aumentada, num dispositivo movel, da instalagéo despertaDOR; Fonte:
Marques & Veiga (2019)

No campo da igualdade de género, é de referir o projeto da VicHealth (Shearson et al., 2022),
que utilizou a arte como uma ferramenta poderosa para promover a igualdade de género,
consciencializar e celebrar as mulheres. Através do programa de subsidios « GEARTS - Gender
Equality through the Arts», foram financiados sete projetos diversificados que tiveram éxito
ao destacar a desigualdade de género, fornecer novas perspetivas sobre os papéis de género,
enaltecer a forca e contribuicdo das mulheres, e oferecer oportunidades e modelos para
jovens mulheres e grupos marginalizados. Os resultados demonstraram que os projetos foram
educativos, inspiradores e geraram discussdes relevantes sobre igualdade de género. A
parceria entre o Conselho e os artistas/artesdos foi fundamental para o sucesso dos projetos,

bem como a sua sustentabilidade.

No desporto, a histéria da ligacdo de atletas com o ativismo e outras formas de protesto é
longa. A histdria dos protestos no desporto remonta ao ano 532 d.C.: nas corridas de bigas em
Constantinopla, pilotos rivais das equipas Azuis e Verdes pediram ao imperador Justiniano que
perdoasse dois dos seus seguidores que haviam sido condenados a morte. A recusa levou a
Revolta Nika com seis semanas de tumultos que resultaram na morte de 30 mil pessoas.!
Desde entdo, sdo muitos os exemplos, como a recusa do campedo peso-pesado de boxe

Muhammad Ali em alistar-se no exército americano em 1967. Ou Althea Gibson, a primeira

11 Em https://andscape.com/features/athletes-and-activism-the-long-defiant-history-of-sports-protests/.
Consulta: 9/3/2024.
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tenista negra a competir num Open dos Estados Unidos da América, em 1950, apenas depois

de uma carta publica da campea Alice Marble ter denunciando a injustica:

Miss Gibson is over a very cunningly wrought barrel. She is not being judged by the yardstick of
ability, but by the fact that her pigmentation is somewhat different. She is a fellow tennis player,

and, as such, deserving of the chance to prove herself. (Marble citada por Wulf, 2019)

Enfrentando hostilidade e insultos racistas durante o torneio, Gibson demonstrou a sua
habilidade e determinagao, solidificando seu lugar no mundo do ténis e destacando a luta

continua contra o racismo no desporto.

Até hoje, os atletas tém usado o seu poder de protesto para destacar injusticas e desafiar o
poder estabelecido. Desde protestos sobre questdes raciais, de género, econdmicas e de
nacionalidade, todos tém em comum a busca pela justica, muitas vezes — mas nem sempre —
apoiada pela diversa legislacdo por (quase) todo o mundo. Muitos tém usado as suas
plataformas para destacar injusticas e escolhido momentos cerimoniais para tomar uma

posicdo. 12

O ativismo dos atletas profissionais tem ganhado popularidade e a reacdo dos fas de desporto
a esse ativismo ainda é pouco estudada. Guedes (2022) investigou o uso das redes sociais pelos
participantes, a adequacdo dessas plataformas para o ativismo dos atletas e como a relacao
com um determinado atleta influencia a rea¢do ao conteudo ativista. Os fas de desporto em
Portugal tém uma percecdo positiva em relacdo ao ativismo dos atletas nas redes sociais.
Segundo os resultados obtidos, 95% consideram apropriado que os atletas utilizem suas redes
sociais para expor conteudo ativista. Além disso, 82% afirmam que sua empatia pelo atleta
pode ser influenciada positivamente ao se depararem com conteudo ativista, dependendo da
sua posicdo pessoal em relacdo a causa. Apenas 3% dos inquiridos deixaram de seguir atletas
devido a conteudo considerado ofensivo, insensivel ou discriminatdrio. Esses resultados
indicam uma postura favordvel e aberta dos fas de desporto em Portugal em relacdo ao

ativismo dos atletas nas redes sociais.

Num mundo cada vez mais “encolhido” — no sentido em que se tornou uma “aldeia global” —
com sociedades cada vez menos separadas por distancias culturais, a exposicdo a diferentes

sistemas de valores estrangeiros pode ser esclarecedora e libertadora. Mas também opressora

12 \/er mais sobre a causa da igualdade no desporto e exemplos de atletas ativistas no CAPITULO 4 (4.1).
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ou intimidadora. E ai que as artes desempenham um papel crucial, ao ajudar a ultrapassar a
xenofobia e a promover a compreensao entre culturas, tornando-se ferramentas valiosas na
construcdo de pontes entre nacdes e na promocao de sociedades saudaveis (Wilcox, 2009, p.

36).

Para isso, para alcangar uma sociedade justa, é necessario cultivar um sentido de compaixao
baseado em empatia. A arte desempenhara um papel crucial nesse processo, onde ha muito
se reconhece a relacdo entre arte e ética. Ja Aristételes® referira a catarse como uma
purificacdo emocional promovida pela arte, sendo esta no¢do de que o belo e o bom,
intrinsecamente ligados, fundamental. Através da arte, somos confrontados com a realidade
de maneira mais visceral, o que nos sensibiliza para as injusticas do mundo. Além disso, a
pratica artistica pode ter beneficios terapéuticos e transformadores, capacitando os individuos
a agir de forma mais equilibrada e ética. Ao mesmo tempo, a arte terd o poder de comunicar
de forma mais eficaz do que apenas factos, tocando o coracdo das pessoas e incentivando a
acao. Portanto, ndo se trata de encontrar a melhor forma de lidar com questdes sociais, mas
sim de reconhecer a importancia de abordagens diversas e integradas, nas quais a arte

desempenha um papel essencial.

Os ativistas devem reconhecer a importancia da cultura nas questdes que abordam, pois ela
molda nossa compreensdo das relacdes humanas e com o planeta. A cultura ndo é estatica,
mas sim moldada coletivamente e em constante evolu¢do. O ativismo pode ser uma
oportunidade de crescimento pessoal e comunitario, sendo a cultura o primeiro lugar onde
essa mudanca se reflete. Em vez de encarar o ativismo como uma luta, devemos vé-lo como
um projeto criativo. A arte, seja literal ou expressa através de outras habilidades, pode ser uma

poderosa ferramenta para promover mudancas culturais e sociais significativas.

Assim, embora existam estudos sobre artivismo digital, memes, arte como promoc¢ao da
igualdade de género e ativismo de atletas nas redes sociais, ndo encontrdmos investigacbes
gue unam esses elementos para abordar essa causa em contexto museolégico,

especificamente desportivo. Vemos, por isso, espaco de interesse investigativo nesse sentido.

13 Em “Arte Poética”, século IV a.C.
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1.4 Narrativa Transmédia, QR codes e Realidade Aumentada

Se unir a arte ao ativismo pode tornar ainda mais relevante uma causa, unir o artivismo a
plataformas de comunicacdo digitais exponenciard ainda mais a eficacia da mensagem, da(s)
historia(s) e da sua narrativa. Se um dos maiores objetivos de um projeto expositivo é contar
ou mostrar histdria(s), é porque desde sempre as pessoas gostaram de as ouvir. A partir do
momento em que se comegaram a colecionar artefactos, em gabinetes de curiosidades, essas
histdrias suscitaram cada vez mais interesse. Tavares (2016) recupera a reflexdo do sociélogo
francés Jean-Francois Lyotard, para quem “a base da nossa civilizacdo estd assente numa
narrativa”, que por sua vez procura respostas ou caminhos para encontrar uma ordem no
meio do caos maior em que vive o ser humano, sem nunca se conseguir encontrar porque
“haverd sempre algo de inapreensivel no mundo” (p. 109). Os média digitais encontram ai
terreno fértil para proliferar. As histédrias, incluindo aquelas em “Narrativas Transmédia”,
utilizam o nosso subconsciente para alternar entre as duas realidades, para aumentar a
experiéncia expografica, através de interatividade simultdnea ou assincrona. E mais do que
uma histéria que é apresentada de igual forma em varios canais. O termo foi criado nos anos

de 1990 por Henry Jenkins, que o popularizou:

A transmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new text making a
distinctive and valuable contribution to the whole. In the ideal form of transmedia storytelling,

each medium does what it does best. (citado por Schéarer, 2015, p. 243)

Santaella (2003) destaca a importancia da interatividade na arte hibrida, que permite ao
espectador participar ativamente da obra de arte, em vez de apenas observa-la passivamente,
recuperando a nog¢ao de transmedia storytelling: o envolvimento na criacao de narrativas que
se estendem por diferentes médias, como filmes, jogos, banda desenhada e livros. Esse
“hibridismo” estara a romper com as fronteiras tradicionais entre as diferentes formas de arte,
criando possibilidades de expressao e de comunicagao. As artes misturam linguagens e meios
num processo de hibridizacdo ou de “intersemiose”, que nas formas mais recentes se podem

chamar de “ciberarte” (Santaella, 2003, pp. 135-ss.).

Nesse contexto, a interatividade sera fundamental na arte digital, permitindo ao espectador
participar ativamente da obra de arte e ndo apenas observa-la passivamente, impulsionando

a colaboracdo e o uso de elementos pré-existentes nas obras de arte.
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Os especialistas nesta area Derbaix et al. (2017) referem quatro componentes principais de
transmédia: “1. Narrative universe, stories, and characters; 2. Platforms, interfaces, and rabbit
holes (touchpoints that are chosen by the consumer to enter the universe); 3. Temporality; 4.
Audience participation and commitment” (p. 41). Os espagos expograficos e os museus,
particularmente, tém conseguido com alguma facilidade criar programas e acdes deste género
para promover as suas exposi¢ées, combinando informacao e entretenimento, respondendo
ao “modern museum visitor and his short attention span, who wants to be more active and to

have more pleasure” (Scharer, 2015, p. 243).

No mesmo sentido, da “economia da ateng¢do” pelos visitantes (ou da falta dela), alguns
museus e exposi¢cdes tornam-se cansativos devido a rigidez na narrativa e a exclusdo da
exploracdo casual. Isso ocorrera quando a equipa curatorial insiste em seguir uma histdria
especifica, limitando a descoberta ao acaso, ou quando um "especialista" sobrecarrega os
visitantes com linguagem técnica excessiva, causando confusdo em vez de clareza (Biral,
2001). Também por isso, tém adotado estratégias transmédia para envolver os visitantes,
combinando informagdes e entretenimento para atender as expectativas do publico
contemporaneo, como ressaltado por Scharer (2015). Assim, é fundamental considerar os
desafios, como a possibilidade das narrativas transmédia escaparem ao controle, criando

realidades ficticias, conforme discutido por Derbaix et al. (2017).

A histéria da narrativa transmédia pode fugir do controlo da histéria que originalmente se
quer contar (nos seus artefactos), criando ficticias realidades. Estas realidades narrativas
alternativas (Scharer, 2015) podem ser uma vantagem para levar o museu mais além,

sobretudo se conseguir que o visitante interaja e se engaje, nele e com ele.

O desafio deve ser criar uma estratégia de comunicacdo mais dindmica, fazendo uso da
evolucao tecnoldgica e esforgar-se no envolvimento mais ativo com as suas audiéncias. “A
story should elicit emotions which result in audience identification” (Markova & Kalinov, 2018,
p. 74). Envolver o publico (visitante) é uma tarefa complexa de criatividade e que requer

alguma sofisticacdo. Embora o resultado possa parecer simples, ndo sera simplista.
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No final da década de 1990, Jenkins (2018) introduziu o termo “cultura participativa”
(participatory culture) no léxico do fandom?'4, discutindo sobre as suas dimensdes fulcrais,
como modos de rececdo, praticas interpretativas e criticas, ativismo, producdo cultural ou
comunidades sociais alternativas (p. 18). Ele vai mais longe e afirma que a cultura é
participativa em diferentes graus, dependendo das diferentes configuracdes de cada uma,
criando diferenciadas relagées. “With the emergence of digital tools and platforms, there are
more opportunities to produce and share culture” (Jenkins, 2018, p. 21). A cultura
participativa vé-se envolvida na cultura popular contemporanea e, nesta, as audiéncias — o
publico ou visitante — podem ser ativos e criativos produtores de material, contribuindo,
assim, através dos seus interesses e paixdes comuns ao resto da comunidade, para a

disseminagdo de conhecimento ou de uma mensagem, como a ativista.

A interacdo num e com um artefacto, como num jogo, pode inserir-se na educa¢do como uma
util ferramenta de eficaz transmissdao de conhecimento em que os espacgos de exposicao,
incluindo os museus, como entidades de educacdo informal, podem (e devem) utilizar na sua
atividade. Desta forma unem o propdsito que sempre foi o seu, na drea da museologia, ao do

entretenimento: Edutainment.

Por exemplo, Prange et al (2017) apresentaram Quakequiz, um estudo de caso sobre a
implantacdo de um aplicativo de exibicdo lidica em contexto de museu, demonstrando a
importancia de considerar as necessidades dos diferentes envolvidos e as carateristicas do
espaco. Com o objetivo de partilhar experiéncias valiosas com pesquisadores e profissionais
gue projetam sistemas semelhantes, concluiram que o feedback obtido durante o processo
iterativo de desenvolvimento foi fundamental para melhorar o sistema e o conceito do jogo,
integrando-os melhor no ambiente do museu e na experiéncia do visitante. Como resultado,

0 jogo tornou-se uma exposicao permanente, sendo bem recebido pelos visitantes.

Os artefactos de MAD sado, por definicdo, produtos das tecnologias digitais, sendo estas
fundamentais para a sua concecdo, apresentacdo e interacdo. A semelhanca dos profissionais
de instituicOes culturais, os artistas digitais sdo incentivados a utilizar ferramentas transmédia

para enriquecer a experiéncia dos visitantes. Estas ferramentas permitem criar experiéncias

140 fandom é uma transicdo do isolamento sociocultural para uma participacdo ativa em comunidades
recetivas, onde os fas encontram um senso de pertenca. Destaca-se o seu papel ativo e transformador ao
rejeitar o consumo passivo de conteldos para criar producdes e significados, promovendo uma cultura
participativa e comunitaria.
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imersivas e envolventes, o que pode suscitar reagdes positivas e promover uma maior

conexao com o universo narrativo apresentado.

Como referem Derbaix et al. (2017, p. 47), "inten¢Oes favoraveis podem ser desencadeadas
quando a experiéncia é positiva e o individuo se sente imerso no universo narrativo". Contudo,
a utilizacdo de tecnologias digitais ndo esta isenta de desafios. Experiéncias negativas ou um
baixo grau narrativo podem resultar tanto de fatores individuais, como a ansiedade
relacionada com o uso de computadores ou a resisténcia a ado¢cdo de novas tecnologias,
qguanto de limitacdes técnicas, como interfaces pouco intuitivas ou falta de realismo nas

representacoes digitais (Derbaix et al., 2017).

Assim, a decisdo de integrar ou ndo tecnologia digital em experiéncias com artefactos de MAD
deve ser cuidadosamente ponderada, considerando os objetivos pretendidos. No caso das
obras de arte digital, é improvavel que o artista proponha narrativas fechadas e definitivas.
Em vez disso, as suas cria¢des tendem a funcionar como "quadros de uma narrativa, que, por
sua vez, projetam novos enredos possiveis, num movimento sem fim" (Bourriaud, 2004, p.
16). Estas narrativas abertas permitem aos visitantes explorar multiplas possibilidades e criar

0s seus proprios percursos interpretativos, enriquecendo a experiéncia global.

Também nesse sentido, Duarte et al (2018) propdem um processo de design que integra
habilidades técnicas e criativas dos participantes, promovendo a co-concec¢do de artefactos
interativos, utilizando o projeto InstIint como estudo de caso. A disseminacdo de tecnologias
abertas e acessiveis pode redefinir a co-autoria e a pesquisa sobre a combinagdo de
dispositivos numa experiéncia coerente é essencial. Os resultados dos investigadores
mostraram que os participantes conseguiram articular correntemente num unico artefacto os

dados iniciais.

No tema das narrativas e o poder das histdrias nas exposi¢des, Olafson (2014), por seu lado,
debrugou-se sobre como os museus tém o poder de iniciar sentimentos de ressonancia e
maravilhamento: “l illustrate how digital media, combined with powerful stories, have the
power to create emotional and engaging learning experiences for young people between 13
and 23 years of age” (p. 158). Ele observou diretamente, sem interferir, adolescentes na visita
a uma exposicdo, procedendo ao registo em notas que incluiam reflexdes pessoais e
profissionais, seguidas de conversas curtas nos casos em que pretendia saber mais. Dividiu a

investigacdo em dois estudos de caso que |lhe permitiu, no primeiro, demonstrar que a
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narrativa de uma histdria influenciou a interacdo com a restante exposi¢ao; no segundo, que
os média digitais e a histéria narrativa serviam para refletirem sobre os conteldos da

exposicdo (Olafson, 2014, p. 161).

J4 para de Veth (2014), a narrativa transmédia, ao combinar média tradicional e digital,
permite ao visitante aceder a histdria através de diferentes meios (como uma aplicagdo moével,
ilustragdes colaborativas, postais ou filmes), que podem ser apreciados isoladamente ou
despertar interesse por outras opc¢ées (p. 177). Ele descobriu que a abordagem transmédia
atraiu novos visitantes, deu uma vida a exposicdo para além da fisica e inspirou novas formas
para desenvolver exposi¢cdes. Semelhante descoberta tiveram os investigadores do
departamento de Information Experience Design, do Royal College of Art (Reino Unido), que
incluiram uma narrativa e uma experiéncia haptica (sensorial) numa exposicao do Museu Sir
John Soane®®. O envolvimento dos visitantes é fulcral na sua experiéncia museoldgica, que se
deseja ser também uma forma de criatividade colaborativa e interativa, como a exposicdo
Interactive Escritoire, cujo sucesso depende da interacdo entre visitantes, com ou sem

tecnologia, e da forma como contribuem para o espaco cultural (Luff et al., 2010).

Claisse (2014) também desenvolveu uma investigacdo sobre a pratica criativa de mediacdo
entre museus e 0s seus visitantes através da criatividade. A utilizacdo de objetos
interpretativos que promovem a imagina¢dao e novas formas dos visitantes se relacionarem
com os artefactos estimula a participacdo daqueles e encoraja-os a criar e refletir sobre os
objetos e os conceitos. Numa instalagdo experimental, que designou de Exquisit Cabinet (que
por sua vez remete para o Cadavre Exquis surrealista®), incluiu uma narrativa em que o
visitante pode continuar a histéria deixada pelo visitante anterior. Ela observou que os
visitantes estavam curiosos sobre a tecnologia e que a instalacdo fisica encorajava a interacdo

social entre os outros utilizadores (p. 149).

A videoarte ou a Realidade Aumentada (RA), como sub-areas da MAD, ou a tecnologia de QR
codes ou QR codes (Quick Response — resposta rdpida) podem ajudar a uma narrativa

transmédia. Diversas investigacdes inspiram caminhos a explorar. Por exemplo, Bailey-Ross et

15 Trata-se de uma casa-museu localizada em Londres, que preserva a residéncia e a vasta cole¢do do renomado
arquiteto neoclassico Sir John Soane (1753-1837). Em https://www.soane.org/about/our-history. Consulta:
6/1/2024.

16 0 Cadavre Exquis é um jogo surrealista em que varias pessoas contribuem para a criacdo de uma obra
coletiva, adicionando elementos sem ver o que os outros fizeram, resultando em imagens ou textos
inesperados e frequentemente absurdos.
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al (2017) abordam a utilizacdo da tecnologia digital pelos museus para promover o
envolvimento publico no projeto QRator como um estudo de caso nesse contexto. O objetivo
foi explorar como as tecnologias digitais permitem novas formas de interacdo com objetos de
museu, analisar o valor e as limitagdes dessas abordagens digitais e demonstrar como a
interpretacgao digital colaborativa pode ser uma fonte de pesquisa. As conclusdes destacam
que o projeto representa uma mudanga na forma como os museus atuam, incentivando a
participacdo ativa do publico e promovendo um didlogo entre os visitantes e os objetos do

museu através de tecnologias digitais confidveis.

Os QR codes podem ser uma ferramenta para promover a cultura, atrair visitantes de museus,
por exemplo, e até para transformar a experiéncia. O potencial é enorme, como provam
alguns estudos. O de Gutierriz et al (2020) tinha o objetivo de avaliar a percecao dos visitantes
em relagao ao cdédigo QR e o seu potencial em preservar a memoria e a cultura da cidade de
Salvador, Bahia, no Brasil. A andlise baseou-se na relagdo entre a competitividade turistica e
o impacto das tecnologias de informacdo e comunicacdo na sociedade, revelando que 71% da
amostra ja utilizaram a tecnologia e reconhecem as suas vantagens. Por seu lado, Pérez-
Sanagustin et al (2016) examinaram os efeitos dos cédigos no envolvimento dos visitantes em
duas experiéncias: na primeira, compararam cédigos com telas de exibicdo tradicionais,
enquanto na segunda compararam QR codes unidirecionais e bidirecionais. Medindo o
envolvimento dos visitantes em termos de informagdes consumidas, tempo gasto na
exposicao e qualidade percebida da experiéncia, descobriram que os visitantes preferem
mecanismos diretos de obtencdo de informacdes, mas os QR codes bidirecionais eram uma
op¢ao mais econdmica para fornecer conteudo digital em espacos semelhantes a museus,

especialmente para estudantes universitarios.

Ha mais de uma década, Haworth & Williams (2012) concluiam que eram auxilios simples,
principalmente no uso de etiquetas de objetos, podendo ajudar a resolver diversas questdes
praticas e tecnoldgicas. Os QR codes possibilitam incluir informacdes como rétulos, acesso a
paginas web, textos informativos, fotos, videos ou audios. Os visitantes com dificuldades de
aprendizagem pareciam valorizar a op¢do de assistir repetidamente a videos ou ouvir dudios.
Este método pode exigir equipamento minimo. Porém, manter as informacdes atualizadas e

acompanhar os avancos tecnolégicos sdao procedimentos continuos.
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Mais ou menos na mesma altura, num estudo de Schultz (2013) sobressaiam trés conclusoes:
1) a noc¢do de que jovens e usudrios de smartphones utilizam QR codes; 2) a ideia de que os
cddigos sao usados apenas para fornecer informacdes de forma unidirecional e ndo para
iniciar uma discussao; 3) a no¢do de que os cédigos podem ser usados para personalizar uma
visita a um determinado estabelecimento. Com base nessas descobertas, bibliotecas e museus
sao avisados de que o uso de QR codes pode ser uma ferramenta de baixo custo e
potencialmente util. No entanto, recomendava-se que os clientes fossem entrevistados

primeiro para que os programas pudessem ser adaptados aos seus desejos e necessidades.

Por sua vez, o estudo de Octavia et al (2019) utilizou QR codes e aplicativos de telemével para
criar um aplicativo de edutainment para acrescentar informacgdes interativas adicionais (texto,
imagem, som ou video) sobre os artefactos de um museu, onde os visitantes podiam digitalizar
0 codigo anexado a exposi¢do. Testaram 162 jovens e os resultados mostraram que 75,9% dos

inquiridos o consideravam uma ferramenta de aprendizagem fascinante.

J4 Gobira & de Oliveira Silva (2019) discutem como os museus, como instituicGes de
conhecimento, permitem ao publico usar a realidade virtual como instrumento para
exposicdes, mencionando um caso em que um museu desenvolveu uma aplicacdo de
Realidade Aumentada (RA) especificamente para uma exposi¢cdo de Guerreiros de Terracota.
Destacam a importancia de integrar RA em exposicOes tradicionais de museus, visando
melhorar o envolvimento do publico e fornecer contexto adicional. No entanto, argumentam
gue as discussdes sobre esse tema ainda serdo superficiais e ndo exploram todo o potencial
das realidades virtuais. Também mencionam a ideia de que Realidade Virtual (RV) e RA sdo
facetas do mesmo espectro e que a divisdo entre elas é insignificante em situa¢cdes em que

coexistem na Realidade Mista (RM).
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Figura 1.6. Esquema de Continuum Realidade-Virtualidade: Fonte: adaptado de Milgram et al. (1994, citados
por Gobira & de Oliveira Silva, 2019, p. 66)

Os autores destacam, também, a importancia das realidades virtuais em conectar os
espectadores com as obras de arte e uns aos outros, bem como na criacdo de uma
conectividade nao fisica entre os museus. Abordando a expansdo da realidade através da
conectividade global, argumentam que estamos na era pds-humana, em que somos criadores
ativos da realidade em que existimos. A utilizacdo de aplicacGes de RV é vista como uma
ferramenta para auxiliar a nossa realidade e moldar as estruturas da nossa consciéncia. No
entanto, questionam se o uso atual dessas tecnologias nos museus estd a contribuir para uma
compreensao mais aprofundada ou se estd apenas a repetir o seu uso como dispositivo de
entretenimento, concluindo que é necessario explorar mais profundamente as possibilidades
das realidades virtuais em colabora¢cdao com avancos tecnoldgicos, museoldgicos, artisticos e

outras areas.

A discussao sobre como a utilizagdao de dispositivos de realidade mista em museus pode
aprimorar a comunica¢do e interatividade entre os visitantes e as exposicdes é feita por
Hammady et al (2020). Através do “Conceito de Visualizacdo de Informacdo Ambiente”, é
possivel criar narrativas envolventes que mesclam ambientes reais e virtuais, proporcionando
uma experiéncia enriquecida. Apesar de poucos estudos explorarem o uso desse espaco
virtual sem distracdes visuais, os resultados indicam que a aceitacdo do publico é influenciada
por normas sociais e pela percecao de prazer, facilidade de uso e utilidade. A aplicagdo pratica
do estudo, como exemplificado pelo aplicativo The Battle no Museu de Manchester,
demonstrou a capacidade de informar e entreter os usudarios de forma dinamica e

interessante.
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Figura 1.7. Modelo de aceitagdo de tecnologia; Fonte: adaptado de Davis citado por Hammady et al. (2020)

Facilidade

de usar \
Vontade de

Satisfagdo ———

l

Utilidade

Inovagao

pessoal uso futuro

Figura 1.8. Modelo de pesquisa baseado no modelo de aceitagdo de tecnologia; Fonte: adaptado de Davis
(citado por Hammady et al., 2020)

Para Bruni et al (2022) os principais desafios relacionados com implementacdo de narrativas
digitais em XR (extended reality - realidade ‘extensivel’ ou ‘estendida’) encontram-se em
diversos campos de pesquisa, como narratologia classica e pds-estrutural, narratologia
cognitiva, estudos literdrios, ciéncia da computacdo, pesquisa em jogos, ciéncia cognitiva e
narrativas digitais interativas, sdo considerados para analisar esses desafios. Um dos principais
na implementacao de narrativas em XR esta relacionado com a interatividade e a imersao. A
evolugao das tecnologias XR requer um melhor entendimento do meio tecnoldgico,
destacando-se os aspetos nao tecnoldgicos da experiéncia, bem como o papel fundamental
da cognicdo narrativa na organizacdo e mediacdo da experiéncia humana. A combinacdo de
tecnologias XR, ciéncias cognitivas, processamento avangado de sinais biométricos e técnicas
de narrativa permite investigar a forma como interagimos cognitivamente com histdrias e os

efeitos das narrativas no sistema emocional-cognitivo humano.
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A longevidade de pegas através da mostra em Realidade Virtual e Aumentada (RV/RA) é
apontada por Aristidou & Stylianou-Lambert (2021). Os avangos tecnoldgicos tornaram estas
ferramentas acessiveis também a artistas, mas as instituicdes colecionadoras enfrentam
desafios na aquisi¢do e preservacdo de obras de arte em RV/RA. O projeto MuseumArtTech
investiga as praticas de instituicdes em relagdo as obras de arte RV/RA. Os autores focam a
perspetiva dos artistas, explorando como o seu processo criativo influencia a longevidade dos

artefactos RV/RA e a relagdo do artista com a instituicdo.

Alguns museus ja entenderam a vantagem em incluir interatividade, como os jogos,
complementando as suas exposi¢des. A tecnologia de RA permite levar mais além essa
experiéncia. Um estudo de caso, parte do projeto de investigacdo de Histdria Futuristica, foi
levado a cabo no museu ao ar livre Luostarinmaki (em Turku, Finlandia), criando um jogo de
aventura em RA, focado em proporcionar uma experiéncia informativa, envolvente e
divertida, através da interacdo entre o jogador, personagens virtuais e o ambiente real

(Viinikkala et al., 2014, p. 232).

Utilizando um iPad, o visitante-jogador podia explorar a drea e conhecer as pessoas e a vida
dos anos de 1850, interagindo com o ambiente do mundo real e as personagens virtuais, parte
de uma narrativa cuidadosamente criada para o efeito. A tecnologia permite, assim, facilitar
a compreensao de assuntos habitualmente abstratos e torna-los mais concretos,
transformando também o papel educativo do museu em novas oportunidades e experiéncias

de aprendizagem.

Postolache et al (2022), por sua vez, provaram ser possivel também a integracdo da tecnologia
em espacos museoldgicos de ciéncia, nomeadamente adaptando a RA e propondo
contribuicGes para a analise de requisitos de aplicacbes modveis em Jardins Botanicos,
considerando a sua tematica rica e desafios especificos. Além das questdes de segurancga e
das constantes mudancas naturais, o foco esta na definicdo de visitas guiadas e na utilizacdo
de tecnologias como a RA e experiéncias multimédia para proporcionar uma experiéncia

interativa e enriquecedora aos visitantes.

Também Guedes et al (2020) apresentam em AIMuseum uma solucdo que busca melhorar a
interacdo e acessibilidade em museus e exposi¢des através do uso de tecnologias como RA e
leitores de ecrd, permitindo acesso e interacdo com obras de arte e exposi¢des culturais. O

trabalho foi avaliado por 38 utilizadores, incluindo pessoas com deficiéncia, que relataram
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uma experiéncia positiva e um maior interesse nas obras de arte e nas informagdes adicionais
fornecidas. A pesquisa permitiu um contato produtivo com diversas obras de arte e artefactos,
superando as expectativas ao tornar as obras de arte acessiveis ndo apenas para pessoas com
baixa visao e dificuldades de leitura, mas também a criangas e idosos, tornando a experiéncia

mais divertida e inclusiva.

Idéntico na tecnologia foi o artefacto /-Lugar, que Guimardes (2017) criou para a tese de
doutoramento em MAD, utilizando a narrativa transmédia como convergéncia de varias
histérias em diversos meios, o que comprovou a envolvéncia e participacao dos visitantes. O

artefacto tinha como objetivo

estudar a forma como se podem conjugar narrativas digitais, hipermédia e Realidade Aumentada
para melhorar a percecdo e descoberta do publico sobre a esséncia dos artefactos no seu contexto

enquanto lugar de patrimdnio. (Guimaraes, 2017)

Assim, estudos ja realizados mostram que as narrativas transmédia, a RA e os QR codes tém
sido aplicados em museus para criar experiéncias interativas e envolventes, comprovando
serem utilizadas para a cultura participativa e disseminacdo de conhecimento e envolvimento
do publico, também em cotexto museoldgico. No entanto, é necessario considerar tanto os
beneficios como os desafios ao incorporar essas abordagens nas praticas museoldgicas,
explorando de forma mais aprofundada as possibilidades tecnolégicas e ndo tecnolégicas para
melhorar a experiéncia do utilizador. Por outro lado, s3ao ainda necessarios estudos para
verificar que estas tecnologias digitais, em contexto de museu de tematica desportiva, podem
contribuir para a sensibilizacdo de uma causa, como a igualdade de género, o que sublinha a

pertinéncia nessa drea de investigacao.

Como ja referimos, os museus terdo um papel fundamental na geracdo e disseminacdo de
conhecimento, especialmente através de exposicdes e eventos experimentais que
possibilitam uma compreensdao renovada. Nao apenas apresentam informacgdes, como
também incentivam os visitantes a explorar e interpretar objetos de forma unica. Ao
tornarem-se dinamicos, esses eventos permitem uma interagdo continua entre pesquisadores
e publico, promovendo uma compreensdo mais profunda dos temas abordados.
Proporcionardo, assim, uma experiéncia imersiva que pode educar, inspirar e envolver uma

ampla audiéncia em questdes culturais e cientificas.
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Quando compreendidas nestes termos e como processo de investigacao, as exposi¢cdes tém o
potencial de criar o que Peter Bjerregaard chama de "excedente de investiga¢cdo" (citado por
Sigfusdottir, 2022, p. 30). Através da realizacdo de exposicles, os investigadores tém a
possibilidade de aprender mais sobre um tema ou assunto, acomodando formas alternativas
de conhecimento e compreensdo. Para Sigfusdéttir (2022) o conceito de pesquisa em museus
é frequentemente descrito como ambiguo, destacando a dificuldade das instituicdes em
cumprir os requisitos de pesquisa e a falta de articulacdo da pesquisa, tanto na pratica
museoldgica quanto na literatura académica, permanecendo mesmo a margem. Neste
contexto, estando a curadoria e a pesquisa ligadas, englobam-se as atividades intelectuais
voltadas para a descoberta e a producdo de conhecimento, no qual a curadoria assume um
papel proeminente, com o curador a assumir o papel de praticante pesquisador, conforme

propde o modelo de pesquisa de Pringle (citado por Sigfusdéttir, 2022).

Assim, a insercao da narrativa transmédia e da ficcdo na curadoria de uma exposicdo sobre
igualdade de género no desporto abrirda caminho para uma abordagem inovadora na
investigacao. A ‘curadoria ativista’ buscard ndo apenas a resisténcia, mas também a reflexao
e sensibilizagcdo para questdes sociais e politicas. No entanto, essa abordagem nem sempre é
consensual nas artes e nas ciéncias sociais, muitas vezes sendo associada a atos de resisténcia
e subversdo (Fabian & Reestorff, 2015). Nesse contexto de transformacgdes sociais, a curadoria
assume um papel proativo, direcionando a expressdo artistica para fazer declaracdes
impactantes sobre questdes sociais, como o género (Rosenberg, 2012). O curador atuarj,
portanto, como um intermedidrio entre o publico e os artistas, comunicando uma perspetiva
especifica através dos conteudos selecionados. Assumindo essa responsabilidade, buscara
transcender as fronteiras convencionais e incorporar processos educativos e de investigacao
(Pinheiro, 2022), como o que se pretende com o projeto Paralelo 3 e o estudo de caso que

estd na base da investigacao.

1.5 Inteligéncia Artificial e Videoarte Generativa

As definicdes de Inteligéncia Artificial (IA) sdo diversas e tém evoluido, refletindo a
complexidade do campo. Desde a sua associacdo a algoritmos até a imitacdo de habilidades

humanas complexas, varias perspetivas tém sido propostas. Como a de sistemas que
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demonstram comportamento inteligente ao analisar o seu ambiente e tomar ag¢des para
alcancgar objetivos especificos, com algum grau de autonomia (Sheikh et al., 2023). Nao
surpreende a dificuldade em definir claramente a IA, ja que esta ligada a sua evolucdo e a
variedade de aplicagdes encontradas atualmente. Afinal, “it is, after all, an imitation or
simulation of something we do not yet fully understand ourselves: human intelligence” (Sheikh

et al,, 2023, p. 19).

Pasikowska-Schnass & Lim (2023) utilizam a definicdo de IA de Caramieux et al, de 2019, para
a descrever como um conjunto de tecnologias que esta sempre a evoluir e pode trazer muitos
beneficios econdmicos e sociais em diferentes dreas da vida, como negdcios, saude e
educacdo. A tecnologia é capaz de analisar grandes conjuntos de dados e encontrar padrdes
complexos, permitindo fazer previsdes ou tomar decisGes com base em informacdes que
nunca foram vistas antes. Pode ajudar a resolver problemas de forma inteligente, aprendendo
com os dados disponiveis e tomando decisdes para alcancar objetivos especificos. Tem sido
destacada em casos notaveis, evidenciando a sua aplicagdo em diversas areas. O
financiamento de entidades, como a Unido Europeia, tem impulsionado avancos significativos,
destacando o potencial da IA na pesquisa e descoberta em diversos campos. Em 2019, o
Conselho da Europa concentrou-se nos impactos da IA nos direitos humanos, democracia e
estado de direito, visando regulamentar essa tecnologia por meio de recomendacdes politicas.
Em janeiro de 2023, o Comité de Inteligéncia Artificial do Conselho da Europa tornou publico
o esboco inicial da convencdo, que servird como base para regulamentar a IA, garantindo os
direitos humanos, a democracia e o estado de direito. Além disso, a UNESCO tem trabalhado
nas questdes éticas e inclusivas relacionadas com a IA, culminando na adogdo da
Recomendacgdo sobre ética da Inteligéncia Artificial, em novembro de 2021, buscando
promover os direitos humanos e a dignidade humana em ambito global (Pasikowska-Schnass

& Lim, 2023).

Por outro lado, embora muitas vezes associemos a |A a tecnologias avancadas de
aprendizagem de maquina e deep learning, é crucial reconhecer que inclui abordagens mais
tradicionais. Ha debates sobre a adequac¢do do termo "Inteligéncia Artificial", sugerindo
alternativas como "maéquinas de previsao" ou até mesmo abandonar a ideia de modelar a IA
com base na inteligéncia humana (Sheikh et al., 2023, p. 19). A definicdo da IA pelo Grupo de

Especialistas de Alto Nivel em Inteligéncia Artificial (Al HLEG) da Comissdo Europeia oferece
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uma amplitude de escopo necessdria. Descrevendo a IA como sistemas que exibem
comportamento inteligente ao analisar o seu ambiente e tomar a¢des - com algum grau de
autonomia - para alcancar objetivos especificos, ela engloba todas as aplicacdes atualmente
qualificadas como IA e, ao mesmo tempo, permite mudancas futuras nessa qualificacdo
(Sheikh et al., 2023). Os autores referem o paradoxo de Moravec para destacar a discrepancia
entre as habilidades humanas e as computacionais, mostrando que tarefas simples para ndés
sdo desafiadoras para computadores, enquanto atividades complexas sdo relativamente faceis
para eles. Isso reflete uma mudanca na percecao da IA ao longo do tempo, com o que antes
era considerado avanc¢ado eventualmente sendo visto como simples. Essa dindamica, conhecida

como 'efeito IA', sugere que a IA é definida pelo que nos impressiona no momento.
g

Na opinidao de Pedro Domingos, professor de Machine Learning, concentramo-nos demasiado
numa Inteligéncia Artificial geral (Artificial General Intelligence — AGI) futura e muito pouco na
IA limitada que ja estd a nossa volta: “People worry that computers will get too smart and take
over the world, but the real problem is that they’re too stupid and they’ve already taken over

the world” (Citado por Sheikh et al., 2023, p. 20).

Outros fatores impulsionam o recente crescimento e aplicacdo da IA. O primeiro é o aumento
da capacidade de processamento, como encapsulado na Lei de Moore. Ou seja, que o nimero
de transistores num chip praticamente duplica a cada dois anos, o que se tem observado
consistentemente na indUstria de computadores desde ha décadas. Isso significa que cada vez
com mais poder computacional disponivel a precos cada vez mais baixos. Assim, a "Internet
das Coisas" (Internet of Things - 10T), ou seja, 0 numero crescente de sensores e conexdes no
ambiente fisico, também estd a contribuir para o crescimento dos dados (Sheikh et al., 2023,
p. 39). Essa triade - avancos cientificos, maior poder computacional e mais dados - tem

permitido que a IA aumente e evolua cada vez mais.

Os campos das artes e da cultura, incluindo os museus, cada vez mais interativos e digitais, sdo
impulsionados pela implementacdo de IA, criando ambientes ditos inteligentes para difundir
conhecimento e para aprimorar a interacdo entre visitantes e os artefactos, proporcionando
experiéncias mais personalizadas. Projetos como CULTE e A Voz da Arte exemplificam como a
IA pode tornar a visita a0 museu mais interativa e educativa, através de algoritmos que
catalogam e interpretam as obras (Reis, 2018). No entanto, segundo este autor, por exemplo,

a sua implementacdo levanta questdes éticas sobre privacidade e o equilibrio entre interacao
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digital e experiéncia presencial, exigindo uma reflexao cuidadosa sobre o papel dos museus na
era digital, garantindo que continuem a ser espac¢os culturalmente relevantes e acessiveis.
Também questdes sobre a capacidade de criatividade auténoma e os direitos autorais da IA
sdao suscitadas por Chibalashvili (2021), que aborda a sua integracdo nas praticas artisticas.
Com base em alguns exemplos, o investigador explorou o papel dos mecanismos
neurobioldgicos, o uso de redes neurais na interpreta¢cdo do estado emocional humano e a
sua transformacdo em obras, mostrando que a inclusdo da IA na arte abre novas

possibilidades.

Essas tecnologias tdo evoluidas e ditas inteligentes, ndo serdao, s6 por si, sindnimo de
atratividade nem de envolvimento. Enfrentam mesmo desafios na atracdo do publico,
especialmente os mais jovens, como mostra o estudo de Vilas-Lobo & Lupo (2022), que analisa
o envolvimento do publico com a assistente digital /RIS+ do Museu do Amanh3, no Rio de
Janeiro. Embora atraia diversos tipos de publico, sugerem uma baixa atratividade geral,
especialmente entre os jovens, devido a dificuldade de interagdo social, a falta de atratividade
estética e a uma comunicagdo institucional ineficaz. Dai os investigadores proporem a
melhoria da IA com técnicas como Machine Learning e analise de emocdes, e uma interface

mais inclusiva para melhorar a experiéncia museoldgica e atrair um publico mais amplo.

Pasikowska-Schnass & Lim (2023) acrescentam a falta de conhecimento e habilidades
especificas, questdes legais como direitos autorais e prote¢do de dados, a necessidade de
financiamento adequado e a falta de visdo clara sobre as oportunidades comerciais que a IA
pode oferecer, aos desafios enfrentados pelos museus e instituicdes de patriménio cultural na
adocdo da IA. Apesar do potencial para melhorar a compreensdao das audiéncias e a

experiéncia dos visitantes, o seu uso ainda é limitado devido a esses desafios.

Por outro lado, ha oportunidades significativas na gestdao da experiéncia do visitante, usando
aplicacbes de IA para rastrear o numero de visitantes, prever a presenca e analisar o feedback
dos visitantes, como andlise de sentimento, por exemplo. O ICOM (Conselho Internacional de
Museus) observa que, na era digital, os utilizadores tornam-se cada vez mais produtores do
seu préprio conteudo, e tecnologias como a IA estdo a tornar as experiéncias individualizadas
normais. Isso mudara profundamente a interacdo entre os museus e as audiéncias, exigindo
um nivel mais elevado de inclusdo, participacdo e interatividade (Pasikowska-Schnass & Lim,

2023).

54



Na educagdo e até no design, as aplicagdes de IA também estao cada vez mais presentes. O
MidJourney, por exemplo, é um laboratério de pesquisa independente “autofinanciada,
focada em design, infraestrutura humana e IA”, constituido por uma pequena equipa de
programadores, liderada por David Holz, e que “explora novos meios de pensamento e
expande os poderes imaginativos da espécie humana”. ¥’ Trata-se um sistema de software
gerativo capaz de criar imagens digitais com base em pardmetros de texto inseridos,
desenvolvido com base na linguagem de programacao Python de alto nivel. O processo de
criacdo envolve a entrada de palavras-chave, chamadas prompts, seguidas da geracdo de
quatro rascunhos de uma imagem com base nesses dados. Se nenhuma das propostas
corresponder as expectativas, é possivel repetir a tarefa de criacdo com as mesmas palavras-
chave e obter resultados diferentes. O script continua a evoluir a medida que aprende a gerar
visualizacGes melhores, tornando cada imagem Unica e atribuida ao momento em que foi

gerada.

Jaruga-Rozdolska (2022) explorou o funcionamento do script gerativo MidJourney no contexto
da sua aplicacdo potencial na pratica arquiteténica. Demonstrou que a |IA pode ser uma
ferramenta valiosa apoiando o processo criativo e que as imagens digitais geradas de forma
rdpida possuem uma capacidade dedutiva avancada. No entanto, o resultado depende da
qualidade das instrucdes e a decisdo final continua a ser da responsabilidade do utilizador,

podendo a imagem gerada apenas o primeiro passo no processo de criacao.

Também Tsidylo & Chele (2023) analisaram o uso dessa ferramenta na formacdo de futuros
designers e descobriram que é uma ferramenta particularmente adequada para estimular
novas formas de pensamento e expandir a imaginacdo dos alunos, gracas as suas instrucoes
detalhadas e capacidade de gerar imagens a partir de sugestdes. Mas, apesar das
oportunidades que a IA oferece, os estudantes enfrentam desafios ao formular descrigdes
detalhadas de imagens e integrar conhecimentos de diferentes dreas, como arte e ciéncias
exatas. Isso destaca a necessidade de desenvolver métodos para melhorar a formagao, mas
também as habilidades de descricdo verbal e o melhoramento dessas ferramentas para
promover um maior engajamento. E também importante continuar a explorar o seu potencial

neste e noutros campos, incluindo na criatividade e nas artes.

17530 11 funcionarios em tempo integral e um conjunto de consultores, de acordo com a pagina da empresa
em https://www.midjourney.com/. Consulta: 22/03/2024.
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Na interagdo com tecnologias contemporaneas, a multimédia e as instalagdes interativas
podem ser utilizadas para atrair o interesse do publico, atuando as tecnologias como
catalisadores no processo criativo, desde a concecdo da ideia até a sua apresentacdo,
influenciando os modelos comunicativos nas comunidades artisticas. Em ultima instancia, a
interacdo entre criadores e audiéncias, com experimentacdo de tecnologia, faz surgir novos
géneros de arte e novas formas de pratica artistica (Kharchenko et al., 2023). Ainda que tenha
contribuido para feitos impressionantes, (como a reconstrucdo de obras de arte danificadas e
a conclusdo de obras musicais inacabadas, por exemplo), é importante reconhecer que o
sucesso de aplicagdes de |A depende da colaboragdo entre a tecnologia e os seus especialistas,

sem esquecer a ‘mao humana’ (Pasikowska-Schnass & Lim, 2023).
Arte Generativa

Os termos "arte generativa" e "arte computacional" tém sido usados em conjunto, desde os
primeiros dias da exposicdo de arte computacional, chamada "Generative Computergraphik"
(Boden & Edmonds, 2009). O termo "Generativo" foi utilizado para identificar a arte produzida
a partir de um programa de computador, ainda que parcialmente de forma automatica. Arte
generativa envolve regras construtivas, fornecendo um processo especifico que pode levar ao
resultado desejado. Isso d4 ao computador um papel na tomada de decisdo artistica,

caracterizando essa forma de arte.

A revolugao dos média generativos tem mais de 20 anos de desenvolvimento. Desde os
primeiros artigos de Inteligéncia Artificial, em 1999-2001, até aos métodos "deep dream" e
"style transfer" do Google, em 2015, houve avancos significativos. A criacdo do DALL-E em
janeiro de 2021 e outros avangos, como do Midjourney, em 2022, aceleraram ainda mais essa
evolugdo. Agora, as imagens sintéticas podem ter diversas estéticas, indo do fotorrealismo a
meios fisicos e digitais. Esse avanco foi impulsionado pela disponibilizacao do cédigo-fonte em

2022, levando a uma série de experiéncias e desenvolvimento acelerado.

Manovich (2023) utiliza o termo "artista" ou "criador" para se referir a qualquer pessoa
habilidosa que crie objetos culturais em qualquer média, e os termos "média generativo", "IA
nos média", "IA generativa" e "média sintético" sdo intercambiaveis e referem-se ao processo
de criagdo de novos objetos de média com redes neurais profundas. A palavra "generativo"

pode ter diferentes significados, referindo-se a criacdo de artefactos culturais usando
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processos algoritmicos, inclusive processos baseados em regras que ndo envolvem
computadores. Normalmente, "arte generativa" e "design generativo" s3ao usados para
descrever esses processos na cultura e nos média populares. No entanto, neste contexto,
Manovich usa "generativo" de forma mais restrita para descrever métodos e aplicativos que

utilizam redes neurais profundas para criar os média.

Por outro lado, a IA refere-se a tecnologias e metodologias que automatizam habilidades
cognitivas humanas, embora ainda ndo estejam totalmente desenvolvidas. O termo IA é
frequentemente associado a métodos de transformacao de inputs em novas saidas de meios,
mas ndo sao os primeiros nem os Ultimos na histéria da simulagdo das habilidades artisticas
humanas ou na assisténcia a criacdo de média. Apesar de serem treinadas em arte humana
existente, as saidas geradas por redes neurais ndo sao simples réplicas mecanicas ou
simulagGes. Muitas vezes, sdo artefactos culturais genuinamente novos, com conteudo,

estéticas ou estilos nunca vistos.

Artefactos de média generativos ndo sdo criados do zero nem capturados de fendmenos
sensoriais. Eles sdo construidos a partir de um grande arquivo de outros artefactos de meios,
ligando os média generativos a géneros e processos de arte anteriores. Além de transformar
entradas de média humanos, a IA também pode "traduzir" contelddo entre vdrios tipos de
média. Por exemplo, uma entrada de texto pode ser traduzida numa ou mais imagens. As
criacbes de IA podem conter tanto réplicas exatas de artefactos previamente observados,
guanto novos elementos representados usando modelos aprendidos. Entretanto, as imagens
feitas por humanos podem incluir conteddo muito particular, detalhes Unicos e estéticas

distintas que estdao atualmente além das capacidades da IA.

Para simular com sucesso um estilo visual usando ferramentas de IA atuais, pode ser
necessario alterar o conteddo que se pretendia representar. Nem todo o assunto pode ser
renderizado com sucesso em qualquer estilo, e a IA pode aprender alguns aspetos do estilo de
um artista, mas ndo outros. Algumas tecnologias, como o MidJourney, podem gerar imagens
em estilo “house” — ou seja, por defeito ou estereotipada — se ndo lhe for dada instrucao
(prompt) clara ou especifica adicional ou mais detalhada (sobre o estilo de um artista famoso,

uma época, um material, uma técnica, etc).
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A |A é capaz de simular milhares de estilos estéticos existentes e criar hibridos, superando
qualquer criador humano individual nesse aspeto. No entanto, os criadores humanos
experientes ainda terdo uma vantagem significativa. Embora tanto humanos quanto a
Inteligéncia Artificial possam imaginar e representar objetos e cenas existentes e inexistentes,
as imagens feitas por humanos podem conter contetdo particular, detalhes Unicos e estéticas
distintas que estao além das capacidades da IA. Ou seja, a IA pode aprender alguns aspetos do
estilo de um artista, mas ela pode ndo conseguir replicar completamente o estilo e o conteldo
Unicos de um criador humano. Essas observacdes complicam a distincdo bindria entre os
conceitos de "conteudo" e "estilo" e destacam a importancia de explorar as tecnologias gerada

por IA para entender melhor seus limites e potenciais.
Arte e Criatividade Computacionais

Arte computacional é frequentemente classificada como arte digital, abrangendo obras
geradas por computadores, musica e video manipulados digitalmente. Segundo Boden &
Edmonds (2009) existem diversas definices que abordam diferentes aspetos dessa arte,
desde o uso de tecnologia eletrénica até a interferéncia do publico na criacdo da obra. Ja
Colton & Wiggins (2012) definem Criatividade Computacional como um subcampo da pesquisa
em IA, que se sobrepde muito a ciéncia cognitiva e outras areas de sistemas computacionais
gue criam artefactos e ideias. Os autores acreditam ser justo caracterizar a Criatividade
Computacional como uma “Ultima fronteira” para a pesquisa em IA. Jd a pesquisa em
Criatividade Computacional é definida como “a filosofia, ciéncia e engenharia de sistemas
computacionais que, ao assumirem responsabilidades especificas, exibem comportamentos
gue observadores imparciais considerariam criativos”. Durante muito tempo na histéria da IA,
a criatividade nao foi considerada seriamente como parte do campo. No entanto, a pesquisa
em Criatividade Computacional envolve fazer observag¢des para determinar que métodos de
IA sdo mais adequados para empreendimentos criativos. Um dos principais temas é levar o
software a lugares onde nenhum programa jamais foi. Os sistemas computacionais “ndo sao
humanos, portanto, a criatividade que eles exibem sera criatividade, mas ndo como a

conhecemos: nunca exatamente a mesma que nos humanos” (Colton & Wiggins, 2012).

Cheng (2022) reconhece o problema e questiona se a arte de IA pode ser considerada criativa
e baseia o estudo nas vdrias aplica¢des, nas atitudes variadas em relacdo a arte de IA e nos

processos de geracao de arte de |A para estabelecer um argumento de que a IA “é capaz de
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alcangar criatividade artistica”. A popularidade da IA na criagdo artistica destaca um novo
género de arte, mas a credibilidade desse género de arte e os aspetos da criagao ainda serdo

conceitos enigmaticos que requerem investigacao e pratica intensiva.

Apesar das criticas frequentes a criatividade da arte gerada por IA, o estudo de Cheng afirma
que este tipo de arte é criativo no sentido artistico, podendo ser uma oportunidade para os
artistas explorarem novas tecnologias, compreenderem melhor o processo psicoldgico
humano de criagdo artistica através da abstracao computacional e inovar na criagao de novas
formas de arte. A medida que a compreens3o e interpretacdo dos sistemas de IA ainda estdo
em desenvolvimento, as IA tém potencial para se tornarem artistas. Por seu lado, os artistas
gue veem as |IA como colaboradores artisticos, podem explorar formas de controlar as imagens
nas quais os programas de IA baseiam as suas criacdes, em vez de apenas aumentar

mecanicamente os algoritmos (Cheng, 2022).

No mesmo sentido vdo Cetinic & She (2022) para quem as tecnologias de IA estdo a
transformar as praticas e pesquisas nas artes visuais, impulsionando uma crescente intersecao
ou combinac¢do com arte. Além do uso da IA na analise e preservagao de arte, a sua aplicacao
na geracado de novas obras de arte, discutindo o seu papel na compreensao e criacdo artistica,
abordando aspetos praticos e tedricos da Arte de IA (Al Art) e destacando o impacto potencial

dessas tecnologias no futuro da arte.

Por sua vez, o estudo de Veiga (2022a) explora a interseccdo entre imagem, som, estética e
poesia, especialmente em novas formas de expressao artistica digital com objetivos ativistas.
Ao analisar artefactos computacionais que combinam elementos audiovisuais, pretendeu
compreender como estes se tornam ndao apenas obras de arte, mas também agentes de
intervencdo social. Além disso, propde uma metodologia sistematica para criar e analisar essas
obras, incorporando aspetos participativos do ativismo e “revelar o papel que os diferentes
média podem desempenhar no processo de comunicacdo, bem como dos impactos estéticos
(sensoriais) e poéticos (cognitivos e comunicacionais) possibilitados pela sua utilizacdo

conjunta”.

Atualmente, a apreciacdo de obras em museu tende a ser breve, influenciada pela cultura de
atencdo fragmentada das redes sociais e outras formas de média: “as atuais tendéncias

parecem implicar que a captura de atencdo (...) seja maioritariamente desenvolvida sobre
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confronto, intriga, surpresa ou novidade, e ndo tanto por apreciacOes estéticas” (Veiga,
2022a). Portanto, é crucial compreender como capturar e manter a ateng¢do do publico diante
das obras ou artefactos, por exemplo através de estratégias visuais que promovem um
envolvimento continuo e profundo, procurando contrariar essa tendéncia de brevidade na

fruicdo artistica.

E natural que um artista deseje introduzir no seu artefacto mecanismos para que a captacdo da
atencdo executiva da audiéncia se sobreponha aos estimulos externos a que a mesma esta
sujeita. (...) perante imagens em movimento, sejam elas o resultado de uma animagdo ou um
video, como o préprio medium é varidvel ao longo do tempo, a sua apreciacdo ao longo do tempo

serd também mais demorada, mas nao garantida. (Veiga, 2022a)

O som, por exemplo, desempenha um papel fundamental na criacdo de experiéncias imersivas
e impactantes. Ao manipular elementos sonoros, podemos ndao apenas criar atmosferas
envolventes, mas também direcionar a atencdo do espetador para aspetos especificos da obra.
As “paisagens sonoras” (Veiga, 2022a, p. 104), em particular, tém o poder de evocar narrativas
complexas e criar conexdes emocionais profundas. Assim, ao explorar a interacdo entre som e
imagem em artefactos audiovisuais, podem criar-se obras que nao apenas chamam a atencgao,

mas também provocam reflexdes significativas sobre questdes sociais e politicas.

Como vimos anteriormente, aproveitando a convergéncia mediatica proporcionada pelo meio
digital e a facilidade de disseminacao nas redes sociais, o artivismo tem ganho cada vez mais
relevancia na vida das pessoas. Desde formas simples como memes até solugdes sofisticadas
gue podem envolver a criacdo de websites, videos e fotografias, o artivismo é concebido como
um didlogo estimulante para todos os envolvidos, ndo se limitando a uma elite artistica ou a
uma ideologia hierarquicamente imposta. Nesse sentido, considerando a diversidade de
formas artisticas e objetos culturais mobilizados em prol de causas ativistas, a arte generativa
surge como uma potencial aliada e pode tornar-se uma ferramenta. Caracterizada por Veiga
(2022a) como sistemas algoritmicos com graus variados de autonomia, essa forma de arte
combina estrutura com aleatoriedade controlada, manifestando-se apenas durante a sua
execucdo. Assim, o seu resultado é um fluxo complexo e aparentemente infinito de elementos
visuais, sonoros e digitais, passiveis de sintese, manipulacdo e recombinacdes, oferecendo

novas possibilidades expressivas no cenario artivista contemporaneo.
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No processo de desenvolvimento das obras Hanno sparato contro il sole e Patient Zer0®, o
autor/ artivista explica ter envolvido a concec¢do de um sistema de arte generativa, onde toma
uma série de decisOes estéticas e poéticas, tendo trabalhado com os conceitos de genétipo
(dados de entrada do sistema generativo) e fenétipo (o resultado), os “dois estagios distintos
do processo generativo” (Veiga, 2022a, p. 106). A selecdo de vocabulario foi o primeiro passo,
determinando o tema do projeto e os limites estéticos da obra, seguido pela criagdo do
dispositivo estruturante, recomposicao e amplificacdo, e detecdo de eventos, constituindo os

guatro passos do processo criativo.

Apesar da arte generativa estar intimamente ligada ao meio computacional, as obras
produzidas vdao “além da simples experimentacdo visual, para expressar visdes mais
complexas” (Veiga, 2022a). Embora as obras sejam frequentemente apresentadas em formato
digital, o trabalho generativo nao se limita apenas ao contexto dos pixéis. O artista espera que
a estética computacional seja repensada de forma a abranger uma gama mais ampla de
resultados possiveis, reconhecendo que a arte generativa ndo é apenas sobre o computador,

mas sobre a expressao criativa que transcende o meio tecnoldgico.

Com o avanco acelerado da tecnologia de Inteligéncia Artificial, os designers tradicionais
enfrentarao desafios se ndao se adaptarem e se aprimorarem a tempo. No entanto, nem todo
trabalho no campo da arte e design pode ser substituido pela IA, especialmente conceitos e
conteudos criativos que exigem uma abordagem humana. Os designers devem explorar mais
a fundo a estética e a sabedoria do design de média digital, adaptando-se as mudancas da era
digital. O estudo de Chen (2022) propde, entdo, um método baseado em redes neurais
“convolucionais” para extrair e classificar melhor imagens de arte, resolvendo problemas de
pesquisa insuficiente na classificacdo de imagens de arte “multiclasses” e alcangcando

melhores resultados de classificacdo do que métodos tradicionais.

A Recapitular

Como se viu neste capitulo, a convergéncia entre tecnologia, arte e mediacdo digital redefine

a interagdo em museus, potenciando novas formas de experiéncia imersiva e participacao

18 Obra criada durante os primeiros confinamentos impostos pela pandemia de COVID-19 em 2020 e inspirada
no poema "In Memory of Anyone Unknown to Me" de Elizabeth Jennings (Veiga, 2022).
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ativa do publico. Dos ecras digitais a RA, do mediartivismo digital a narrativa transmédia, das
potencialidades criativas da IA a videoarte generativa, os dispositivos tecnoldgicos expandem
os limites da mediacdo cultural e da criacdo artistica. Neste contexto, os museus tornam-se
espacos de experimentagao, onde a recegao cultural oscila entre o fisico e o digital, desafiando
modelos tradicionais de fruicdo. Esta transformacdo ressoa profundamente na pratica
curatorial, abrindo caminho para abordagens inovadoras e ativistas na constru¢dao de
narrativas expograficas. O capitulo seguinte debruca-se sobre estas dindmicas curatoriais,
explorando a evolugdo do papel do curador, os desafios contemporaneos da curadoria e a
intersecdo entre tecnologia, ativismo e cultura digital na configuracdo de experiéncias
museoldgicas contemporaneas. Ndo se descurou a relagdo entre os publicos da cultura e os
museus, considerando a rececdo cultural nas suas dimensdes fisica e digital, bem como a

intersecdo entre desporto, arte e criatividade, com especial atencdo aos museus de desporto.
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Capitulo 2 — Da Curadoria e dos Museus

"O museu transforma a obra em objecto"

André Malraux

2.1 Praticas Curatoriais e(m) Curadoria Ativista

Transformagdo da Curadoria

A transformacgdo da curadoria nas ultimas décadas resultou numa redefinicdo do conceito de
arte, conectando-a a diversas disciplinas, como antropologia, ciéncias sociais, filosofia e
politica (Meira & Leite, 2018). Essas mudancas na arte conduziram a uma multiplicidade de
formas artisticas e a uma abordagem diversificada de temas, transformando a arte e outras
tematicas —incluindo cientificas — numa exploracdo mais profunda das questdes de existéncia.
Neste cendrio, os curadores assumem um papel crucial, organizando exposi¢des e colaborando
na producdo de significados, reflexdes e discussdes. Selecionam e dispdem obras para
enriquecer a experiéncia estética do publico e tém um papel fundamental na sua revelacao,

ligando-as a temas e conceitos.

A histéria da curadoria remonta ao Império Romano, onde os curadores eram responsaveis
por cuidar de bens e propriedades. Ao longo do tempo, a figura do curador evoluiu, e nas
décadas apds a Segunda Guerra Mundial, o papel do curador transformou-se num "autor de
exposicoes"”, encarregado de descobrir novos talentos, promover estilos e garantir a qualidade
da arte apresentada (Meira & Leite, 2018). Na contemporaneidade, a atuacdo do curador
envolve a ligacdo entre critico, curador, professor e artista, com o objetivo de explorar e
reinterpretar obras de arte. Os curadores desempenham um papel essencial na circulacdo das

obras de arte e na promocgao da interagao entre artistas, obras de arte e o publico.

A curadoria de exposi¢des na contemporaneidade é responsavel por mediar a compreensao e
a interpretacdo das obras, promovendo os conceitos propostos, incluindo pelos artistas. Os
curadores desempenham um papel poderoso na influéncia e no controlo da producao
artistica, reunindo ideias, documentos e construindo publicos. Agem como intermedidrios
entre os objetos, a sua histéria e o publico, selecionando obras, estabelecendo conexdes e

dialogando com o contexto. N3o apenas legitimam a insercdo das obras no espaco da
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exposicao, mas também desempenham um papel central na transformagdao do papel do
curador, que passou de um zelador do patriménio do museu a um produtor, mediador e critico.
Dessa forma, a curadoria torna-se uma disciplina fundamental na promocdo e disseminacao

de informacgdo e na abordagem de questdes sociais, como a igualdade de género no desporto.
Fungdo e Responsabilidades do curador

Os museus estao a passar por uma transformacdo significativa a medida que se expandem
globalmente através de varias plataformas. Essa transformacao, descrita como uma mudanca
do modelo "Acropolis" para "Agora", estd a ocorrer independentemente da vontade dos
museus (Proctor, 2010). Ao adotar uma perspetiva contemporanea da pratica museoldgica,
destaca-se o papel do curador, que esta cada vez mais relacionado com a criagao de narrativas
em vez de se concentrar (apenas) no conhecimento classico. Além disso, em vez de se fixar
nos meios de comunicacdao em si, o foco sera colocado no valor dos servigos subjacentes,
destacando a necessidade de curadores apaixonados para gerir o vasto campo de
conhecimento disponivel, gracas as redes sociais e outras ferramentas digitais. Nesse contexto,
a capacidade do curador serd avaliada ndo apenas pela profundidade do conhecimento sobre
o tema, mas também pela extensao e diversidade da rede envolvida em didlogo constante

consigo, garantindo a qualidade e relevancia continuas do discurso.

O curador desempenha um papel essencial na exposi¢ao ativista sobre igualdade de género
no desporto, utilizando a sua posicdo para selecionar e apresentar informacado, obras e objetos
que promovem a igualdade de género neste contexto especifico. Segundo Cernei (2014) a
curadoria é vista como uma forma de manipular o gosto, impulsionar as carreiras dos artistas
e dar vida a mensagem da exposi¢ao. O curador contemporaneo tem a capacidade de moldar
o discurso contemporaneo através da selecdo de obras que abordem a igualdade de género
no desporto, por exemplo. Este papel evoluiu ao longo do tempo, permitindo ao curador atuar
como um mediador entre artistas, contexto e publico, desenvolvendo novas maneiras de expor

os artefactos.
Artista enquanto curador

No contexto de uma exposi¢cdo ativista sobre igualdade de género no desporto, torna-se
evidente que o titulo da exposicdo ndo direciona o tema, mas antes reflete a concecdo da

mostra com base em ligacOes e afinidades artisticas e culturais entre os artistas envolvidos
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(Dalcol, 2019). Esta abordagem destaca a importancia da curadoria na definicio de uma
exposi¢ao que transcende os limites tradicionais, contribuindo para a disseminacao de novos
valores e para a independéncia dos artistas em relacao as politicas institucionais. Ao longo da
historia, artistas como Gustave Courbet, Edouard Manet e Claude Monet desafiaram as
normas expositivas, demonstrando que a exposicao é o veiculo privilegiado de manifestacao

publica para os artistas associados as vanguardas histéricas.

A evolugdo da curadoria é notavel, com a figura do artista-curador a emergir como um
fenédmeno significativo, especialmente influenciado por Marcel Duchamp. A exposicado ja ndo
€ meramente a profanacdo de objetos, mas a sua consagragao, tornando a sele¢do de obras
um ato criativo, a0 mesmo tempo transformando o estatuto da autoria. A medida que as
praticas artisticas se diversificam, o trabalho dos curadores torna-se mais autoral e criativo,
desafiando as categorias convencionais e levando a um conflito de autorias e autoridade entre
artistas-curadores e curadores-artistas. Nesse cendrio, a redefinicdo da pratica curatorial esta
diretamente relacionada com o desenvolvimento das instalagGes artisticas e das estratégias
de critica institucional, especialmente a partir do final dos anos 1960 e na década de 1970. O
artista-curador assume uma posicdo que envolve facilitar a produgdo, interpretacdo e
promocdo da obra de instalacdo, tornando-se o locus central do significado. Assim, o tema da
exposicao evolui para a exposicdo em si como uma obra de arte. O artista-curador tera na sua
pratica curatorial uma extensdo da sua experiéncia criativa, enquanto o curador-artista assume

uma dimensdo autoral e criativa, mas opera de forma diferente (Dalcol, 2019).

Nao se limitando a curadoria a simples sele¢do das obras, mas envolvendo uma compreensao
mais profunda da pratica artistica como um processo continuo e mutavel, surge uma reflexao
sobre a ‘critica genética’ de Salles (1998) que se torna essencial, uma vez que enfatiza a
importancia de considerar as obras de arte ndo apenas como produtos finais, mas como
resultados de um percurso criativo continuo, onde o processo é tdo relevante quanto o
produto final. A curadoria deve, portanto, ndo apenas organizar as obras, mas também refletir
sobre os ‘documentos de processo’, que revelam os gestos, transformacdes e descobertas que

compdem a evolucado das obras criativas.

A andlise e a reflexdo critica sobre a evolugdo da curadoria desempenham um papel
fundamental na exploracdo de novas abordagens e no desafio as normas estabelecidas,

especialmente no ambito de uma exposicao ativista sobre igualdade de género no desporto.
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Modelos e Desafios de Curadoria

A evolucao do papel do curador na era digital e o surgimento de novos modelos de curadoria
estdo diretamente ligados a transformacdo da interagdo entre o publico e a arte, demandando
uma compreensao aprimorada do espaco, duracdo, investimento e interfaces tecnolégicos
necessarios para montar e experimentar exposicdes contemporaneas (Veiga, 2020). Isso
reflete as mudancas nas formas de colaboracdo e interacdo na MAD. Para exemplificar a
curadoria partilhada, destaca-se a exposicao «Talk to Me: Design and the Communication
between People and Objects» (Sarzotti, 2012) que, mesmo tendo ocorrido hd mais de uma
década, apresentava uma abordagem inovadora na sele¢dao de quase 200 projetos centrados
na interacdo entre pessoas e objetos, trazendo a participacdo online para influenciar o
processo curatorial. Além disso, festivais e bienais, como o Festival de Arte Digital (FAD) e a
Bienal de Arte Digital, sdo evidéncias claras de curadoria partilhada em espacos digitais,
explorando as intersec¢des entre arte, ciéncia e tecnologia («Exposicdo», s. d.) («Sobre /
About», s. d.). Esses eventos destacam a participacdo ativa de artistas e curadores, trazendo

uma perspetiva colaborativa para a criacdo e organizacdo das exposicoes.

Além de ter de alterar pressupostos classicos e de lidar com obras que funcionem entre o
mundo real e o virtual, outro dos desafios que a curadoria em MAD enfrenta é o da transicdo
de parte da criacdo de uma obra para o utilizador que ‘antes’ se remetia apenas para o seu
papel de Publico usufruidor, sem participar ativa e artisticamente, diluindo, assim, a autoria.
Veiga (2020b) refere que a curadoria de MAD pode (quando ndo deve) ser a ponte de didlogo
entre o artista e as comunidades de varias areas da producgado artistica, podendo o curador
“estar envolvido tanto nas redes, como nas comunidades de pratica, nos espacos de trabalho,
ou em organizacoes virtuais que atravessam fronteiras institucionais, nacionais e culturais” (p.
157). Além disso, se mostrar o processo criativo, contextualizando conceitos e explicando,
porventura ajudard a compreensdo e tornara mais rica a experiéncia do publico/visitante. O
curador ndo se remetera apenas o papel de apresentador ou preservador da exposi¢cao, um
“comissario de mediacdo entre artistas”. Assim como o utilizador/ publico/ visitante
eventualmente também se pode tornar co-curador, logo, também co-criador, que trabalha em
colaboracdo, levantando questdes de autoria, de confianca, de autenticidade e, até, de
qualidade ou de critérios. Estas questdes, juntamente com a problematica da temporalidade

e preservacao das obras no mundo digital, caraterizardo a relativamente nova forma de

66



curadoria digital, a que se juntam outras ja mais ‘classicas’. Ela teve, necessariamente, de
evoluir para fazer a mediagdo entre artistas e diversos agentes num ecossistema complexo de
“engenheiros, artistas, cientistas, espacos fisicos e virtuais, audiéncias cultas e curiosas e uma
sede permanente de entretenimento e diversdao” (Veiga et al., 2017, pp. 118-119), integrando
tecnologia, ciéncia, arte e publicos diversificados, indo além da mera preservacao e

apresentacao.

O curador digital devera aproveitar o estado de coolness em que se encontra a nova Média-
Arte (Quaranta, 2015) e, mais do que apenas ‘traduzir’ as obras do espaco fisico para o digital
(ou vice-versa), “transformar a pratica curatorial em formatos apropriados a Web” (p. 104).
Mais importante é que ele conheca contextos, gramaticas e convencdes na adaptacdo
necessaria da obra digital as exigéncias do publico, da estética e da cultura deste ‘novo’ mundo
das “ndo-coisas” (Flusser citado por Richter, 2020b, p. 83), do imaterial e paradoxal da

Internet.

O publico contemporaneo apresenta exigéncias cada vez mais complexas: procura maior
entretenimento, deseja partilhar experiéncias, busca formas de evasdo e, simultaneamente,
valoriza oportunidades de educacdo. Neste contexto, a curadoria enfrenta o desafio de
acompanhar nao sé a evolucao digital, mas também a descentralizacdo da autoria e a criacao
participativa possibilitadas pela Web 2.0 (e subsequentes), bem como pelas ferramentas
associadas, como websites, blogues e redes sociais. Atualmente, o papel do curador ird além
da simples selecdo e apresentacdo de conteudos digitais. E essencial que consiga gerir a
vastidao de informacdo disponivel online e promover a participagdao do publico de forma

eficaz, assumindo o papel de moderador eficiente (Wallerstein, s. d.).

Ou seja, os exemplos de curadoria em MAD representam uma transicdo significativa do
modelo de curadoria tradicional para praticas colaborativas e participativas, destacando a
necessidade de adaptacdo aos novos cendrios digitais e a complexidade que isso acarreta na
concecdo e na organizacdo de exposicdes. Assim, a curadoria de uma exposicdo,
especialmente a que aborda a igualdade de género, enfrenta o desafio de equilibrar as
expectativas dos visitantes com as exigéncias artisticas, particularmente quando se inclui a
"arte reativa" (Paul, 2008). Enquanto o Publico dos museus geralmente se envolve mais com
obras ndo interativas e reativas, a acessibilidade facilitada dessas criagdes ndo é garantia de

qualidade. Num contexto onde a arte dos novos média estd profundamente associada a
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tecnologia, a interatividade ndo assegura a exceléncia artistica, mas torna-se uma realidade na
pratica contemporanea. Assim, a curadoria serd encarada como um ponto crucial para
encontrar este equilibrio, especialmente na exploracao e apresentacdo daigualdade de género
através da MAD, enfrentando os desafios de tornar o tema acessivel e envolvente para os

visitantes, sem comprometer a qualidade artistica.
Curadoria Ativista em Narrativa Expografica

A curadoria, sob a dtica de Rosenberg (2012), assume uma postura pré-ativa, ndo apenas
como uma escolha, mas como uma pratica que direciona a forma artistica para fazer
declaracdes definitivas sobre questdes sociais, como género. O curador, nesse sentido,
assume uma posicdo de intermedidrio entre o publico e os artistas, comunicando uma
perspetiva particular por meio das obras de arte. Ele terd uma alta responsabilidade perante
a obra e a cultura da forma artistica em geral. No contexto de um sistema muitas vezes elitista,
a curadoria pode desempenhar um papel crucial na resposta, protesto, defesa ou busca de
alternativas radicais no sistema. Serd uma plataforma para declaragdes fortes e difere da mera
organizacao ou programacdo, uma vez que visa direcionar a forma artistica e utilizar obras de
arte para fazer declarag¢des definitivas, muitas vezes relacionadas a questdes como género. As
obras curadas estarao, assim, ao servico de algo maior do que elas prdéprias, utilizando as obras

como um texto para comunicar uma perspetiva particular (Rosenberg, 2012) .

Lucy Lippard afirma que o ativismo curatorial emerge de dentro para fora (M. Reilly & Lippard,
2018, p.7). Para ela, a autora de Curatorial activism: Towards an ethics of curating, Maura
Reilly, questiona fundamentalmente como podemos fazer com que as pessoas no mundo da
arte reflitam sobre género, raca e sexualidade, compreendendo que estes sao problemas
persistentes que exigem acdo. Além de indicar o esteredtipo inevitavel presente na maioria
das exposi¢des centradas na identidade, aborda o delicado assunto da “preguica curatorial” —
“curatorial laziness” — uma relutdncia em pensar para la dos precedentes, fora da caixa, que
pode resultar em misoginia, racismo, homo/ lesbofobia involuntaria (M. Reilly & Lippard,
2018, p. 10). Ela vai mais longe e diz que curadores inteligentes e corajosos sdo muitas vezes
criticados por se atreverem a ser sensiveis ou, pior ainda, "politicamente corretos". Mas que
as intervencgdes curatoriais podem abrir os olhos dos espectadores e fazer a diferenca, se

forem corajosos e conseguirem ter sucesso no contexto atual, muito gragas, também, a

esforcos pioneiros. A par de uma “curadoria ética”, que é mais amplamente aceite, mesmo
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gue ndo seja necessariamente mais popular, existem outros tipos de ativismo curatorial para
além dos baseados na identidade, todos eles igualmente necessarios e exigentes de trabalho
arduo e coragem. No entanto, muitos curadores dedicam esforcos para criar estratégias que
combatam desigualdades. Eles ndo estao simplesmente a adotar uma abordagem de agao
afirmativa, mas sim a aplicar uma curadoria inteligente e perspicaz — “smart curating” (M.

Reilly & Lippard, 2018, p. 215).

O papel dos curadores na promogao da diversidade e na luta contra o sexismo e o racismo é
fundamental para o progresso na industria da arte. Russel Storer, curador sénior na Galeria
Nacional de Singapura, destaca a necessidade de os curadores realizarem uma investigagao
mais aprofundada e abandonarem a complacéncia, sendo essencial responsabilizar aqueles
gue perpetuam praticas discriminatdrias (citado por M. Reilly & Lippard, 2018, p. 216) Os
museus devem adotar uma abordagem mais diversificada na escolha das exposicdes,
refletindo uma variedade de perspetivas e experiéncias. Além disso, é crucial que os diretores
dos museus liderem pelo exemplo, promovendo a diversidade nos conselhos de
administracdo e na contratacdo de curadores e funcionarios. Destaca-se, por isso, aqui, a

responsabilidade curatorial, incluindo das institui¢cdes.

De acordo com Arantes (2019), a curadoria de exposi¢des ativistas — onde se pode incluir a
causa da igualdade de género no desporto — deve considerar a importancia do pensamento
por imagens, como o dos autores Vilém Flusser e Walter Benjamin, que exploraram como as
imagens técnicas transformaram a cultura e a narrativa histérica. As exposicbes podem
abordar essa transicdo e o seu impacto na percec¢ao da realidade. A narrativa expografica deve
enfatizar a conexdo entre as obras, os temas e a linguagem, especialmente no contexto de
igualdade de género no desporto. Esse processo de pensamento por imagens contribui para

uma exposicao envolvente e significativa.
Tecnologia e Cultura digital em Expografia Contemporanea

As exposi¢des contemporaneas, especialmente aquelas que incorporam arte e tecnologia
digital, tém adotado cada vez mais recursos digitais para criar interatividade e experiéncias
envolventes para o publico. Segundo Boelter (2016b) o desenvolvimento dessas exposi¢oes
exige praticas expograficas inovadoras, especialmente devido ao uso de tecnologias

avancadas, como Realidade Aumentada e projecdes 3D. No entanto, a falta de espacos e

69



recursos adequados para acolher essas exposicdes destaca a necessidade de profissionais
capacitados e cursos especializados no design de exposi¢cdes nessa drea, contribuindo para o
enriguecimento do cenario da arte contemporanea. Existe uma crescente procura por
produgdes em arte digital, sinalizando a importancia de reconhecer o papel da internet na
expansao do mercado da arte e a formacdo de coletivos artisticos. A apresentacao de obras
nos média digitais deve ajustar-se as particularidades intrinsecas das obras de arte, adaptando
o ambiente fisico e tecnoldgico para promover a eficdcia e envolvimento do publico. No
entanto, as limitacdes dos espacos tradicionais de exposicdo ressaltam a necessidade de
repensar expografias, curadorias e espacos, além de investir na formagao de profissionais e
infraestruturas adequadas para promover a arte e tecnologia digital no cendrio da arte

contemporanea, como indicado por Boelter (2016a).

2.2 Comunicagao, Publicos e Museus do Desporto

Publico(s) da Cultura: recec¢do cultural, fisica vs. digital

E importante estudar questdes relacionadas com os publicos da cultura pela sua hegemonia
(Martins, 2015), apesar da dificuldade da tarefa, devido a sua imprevisibilidade e também
heterogenia. Os estudos que envolvam publicos e a rececao cultural sdo imprescindiveis para
gue as entidades que os acolhem nos seus espacos, fisicos ou digitais, saibam por quem sao
compostos, que atitudes e habitos de lazer ou de cultura tém ou como tém acesso. Como por
exemplo o mais recente e aturado Estudo de Publicos de Museus Nacionais (EPMN) — que ja
tem uma década (é de 2015) e incidiu apenas sobre 14 museus da entdo Dire¢dao-Geral do

Patrimdnio Cultural (DGPC) (Neves & Mourdo, 2016).

Dificuldade de definicdo de publico indica Ribeiro (2012), para quem a descri¢do e previsdo do
publico sdo desafiadoras. Ha pluralidade e diferenciagdo entre publicos de média, cientificos,
desportivos, leitores, dangarinos, musicos, televisdo, arte, museus, etc. A tensdo entre o plural
e o singular sublinha a heterogeneidade dos publicos. Geralmente, o publico é delimitado por
pesquisas estatisticas para se conhecer o coletivo. O museu deve ser um instrumento de
mediacdo, buscando publicos ativos, comunicativos e interpretativos. O publico é criado e

produzido, ndo existindo por si sé. (pp. 165-ss.)

70



Segundo Lopes (1999), na reflexdo sobre rececdo cultural e percecdo estética, ha uma maneira
“boa” de ser publico. Partindo de Hans Robert Jauss, e da distingdo entre a "verdadeira" arte
e a "arte culinaria" (desvio estético), Lopes afirmava que apenas a primeira provoca uma
mudanca de horizonte e gera novas experiéncias estéticas, enquanto a segunda confirma as

expectativas do publico e proporciona simples entretenimento.

E uma percepcdo n3o instruida e de tipo imediato e emocional. A segunda, é apanagio dos
instruidos e de todos aqueles que apropriam adequadamente as obras culturais. (...) «boa
maneira» de receber e interpretar as obras, sujeitando a experiéncia estética a «choques
culturais» que apenas contribuem para aumentar ainda mais o sentimento de frustragdo de

certas camadas sociais. (p. 5)

Isto para reforcar que a rececdo competente requer familiaridade com os contetudos e formas
das mensagens, e a complexidade da mensagem cultural influencia a sua rece¢ao. Ou seja,
que a fruicdo imediata e emocional é mais acessivel ao publico em geral, enquanto a
apreciacdo instruida é reservada aos conhecedores das obras culturais. Os processos de
aprendizagem e familiarizacdo gradual sdo necessarios para uma melhor compreensdo,

respeitando a liberdade interpretativa dos publicos (pp. 5-ss.).

Recuperdmos o ensaio de Mantecdn (2009) para relembrar que o termo publico pode ser vago
— usando até a expressdao ndo-publico —, ndo indicando uma entidade definida, mas sim
conjuntos com motiva¢des e comportamentos especificos. Ou, como referira Warner, (2002),
contra-publicos, na definicdo que encontrava circularidade sem ponto final, numa analogia
com o dilema do ovo e da galinha, sobre quem nasce primeiro: o publico a partir do social, ou
vice-versa? E quem determina se/ quando fazemos parte de determinado publico? Warner

4

definia-o como um “corpo de desconhecidos unidos pela circulagdo de um discurso,
destacando que a estranheza é essencial para a comunalidade na sociedade moderna” (citado
por Mantecén, 2009, p. 180). Os publicos sdo formados e transformados constantemente pela
acdao de diversos agentes e influéncias, e as praticas de consumo cultural sao
multidimensionais, variando de acordo com conjunturas particulares e audiéncias especificas.
O termo encontra sindbnimos como “espectadores, consumidores, usuarios, leitores, ouvintes,

telespectadores, etc. (...) variedade de conjuntos que tem, cada um, uma motiva¢do, um

objetivo préprio e um comportamento especifico” (Mantecén, 2009, p. 176). Relembra, ainda,
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qgue novas formas de interacdo social, modificam ou abandonam as velhas formas de

interagao:

A Harold Innis e Marshall McLuhan deve-se o crédito de terem vislumbrado que, para além do
conteldo especifico das mensagens que transmitem (ainda que, as vezes, também em relagdo
a este conteldo), cada meio de comunica¢do pauta formas de interacdo com ele e em torno

dele, modificando os modos de experiéncia nas sociedades modernas. (Mantecdn, 2009, p. 204)

A compreensdo desta heterogeneidade de publicos é importante, especialmente quando se
aborda uma temadtica como a igualdade de género no desporto. Os museus, enquanto espacos
de mediagdo e didlogo, ndo podem partir de concegbes estereotipadas sobre os seus
visitantes, pois estes sdo diversos nas suas experiéncias, expectativas e modos de interacao
com as exposicdes. Deve-se, por isso, reconhecer que os publicos ndo se restringem a atletas
ou aficionados da modalidade, mas incluem diferentes grupos sociais, com distintas relacdes

com a pratica e a memoria desportiva.
Museus

Uma década apds a conferéncia que deu origem ao livro «Museum, Media, Message»,
Hooper-Greenhill (2004) destacou que o ato de colecionar deixou de ser um objetivo em si
mesmo para se tornar uma ferramenta de ligagdo entre pessoas e as suas experiéncias. O foco
mudou das cole¢Ges para a comunicacdo. Esta transformacdo aponta para o futuro dos
museus, sugerindo a necessidade de compreender melhor como, com que meios e com quem
os museus devem comunicar. Além disso, implica reconhecer o museu como um espago mais

aberto, democratico e socialmente responsavel, onde as pessoas podem aprender e desfrutar.

No conceito de pds-museu, Hooper-Greenhill (2007) identifica dois pilares essenciais: uma
compreensdao mais profunda das complexas relacbes entre cultura, comunicacdo,
aprendizagem e identidade, que redefine a abordagem aos publicos; e a promoc¢do de uma
sociedade mais igualitaria e justa. Esta visao reconhece que a cultura desempenha um papel

central na formacdo das identidades e exige um compromisso ético e social dos museus.
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Figura 2.1. Modelo de experiéncia do visitante com o museu,; Fonte: adaptado de Hooper-Greenhill (2004, p. 50)

Ou seja, 0 museu serd um meio de comunicacdo, como definido por Walden:

Communication is defined as the presentation of the collections to the public through education,
exhibition, information and public services. It is also the outreach of the museum to the

community (1991, citado por Hooper-Greenhill, 2004, p. 28).

Por outro lado, o publico contemporaneo apresenta exigéncias cada vez mais complexas:
procura maior entretenimento, deseja partilhar experiéncias, busca formas de evasao e,
simultaneamente, valoriza oportunidades de educacdo. Neste contexto, a curadoria enfrenta
o desafio de acompanhar ndo sé a evolugao digital, mas também a descentralizacdo da autoria
e a criacdo participativa possibilitadas pela Web 2.0 (e subsequentes), bem como pelas
ferramentas associadas, como websites, blogues e redes sociais. Atualmente, o papel do
curador evoluiu para além da simples selecio e apresentacdo de contetdos digitais. E
essencial que este profissional consiga gerir a vastiddo de informacdo disponivel online e
promover a participacdao do publico de forma eficaz, assumindo o papel de moderador

eficiente (Hooper-Greenhill, 2004, pp. 33-34).
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O museu afirma-se, entdo, como um instrumento fundamental de comunicacdo, capaz de
responder aos desafios impostos pelas mudangas sociais e tecnoldgicas. Este aspeto é
destacado por Andrade (2008) na sua dissertacdo de mestrado, que reflete sobre a utilizagdo
das novas tecnologias pelos museus. Na mesma linha, Castells (2015) explora a relevancia dos
museus enquanto instituicdes culturais e comunicativas, sublinhando a sua capacidade e
importancia de intervengdao na era da informacdo, definindo-os como “sistemas de
armazenamento, processamento e transmissao de mensagens culturais potencialmente

interativas, dentro de um e para um determinado contexto social” (p. 49).

Iremos dissertar, para enquadramento, sobre os desafios apresentados aos museus na nova
forma de cultura de “virtualidade real” (Castells, 2015, p. 50), enfatizando que a realidade
virtual ndo é uma realidade separada, mas sim uma extensdo da realidade vivida. Assim, a
média-arte pode ser vista como um protocolo de comunicac¢do capaz de promover diferentes
experiéncias humanas, enquanto os museus sdo vistos como repositérios de temporalidade e
enfrentam o desafio de articular o presente, o passado e o futuro dentro da experiéncia viva
do presente, conectando a cultura em constante mudanca com o patrimdnio cultural.

Para cumprir esse papel, os museus devem ser capazes de conectar diferentes identidades e
temporalidades, traduzindo-as numa sincronia comum. Além disso, eles devem abrir-se para
a sociedade, tornando-se institui¢des educacionais e interativas, ancoradas numa identidade
histdrica especifica, mas abertas as correntes multiculturais presentes e futuras. Espacos de
inovacao cultural e experimentacdo, o autor enfatiza que os museus tém a opc¢do de
permanecer como pec¢as de museu ou reinventar-se como protocolos de comunicagao para

uma nova humanidade (Castells, 2015, pp. 52-ss.).

Na Conferéncia Internacional sobre Arte, Museus e Culturas Digitais, em abril de 2021,
colocaram-se algumas questdes de reflexao sobre a forma como o digital tem motivado novas
praticas artisticas e curatoriais (e vice-versa). Também se identificaram propostas criticas e
criativas através das quais a arte e os museus tém aberto vias alternativas para a evolugao
tecnoldgica. Por exemplo, o desafio que a curadoria online coloca aos modelos e métodos

tradicionais, estratégias de adaptacao aos média:

Current online exhibition formats are starting to display strategies that adapt the media-
referential potentials and qualities of classical net.art approaches these adversarial approaches

are needed to allow self-dependent online exhibition displays. (Dekker, 2021, p.61)
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Na mesma conferéncia, Parry & Dziekan (2021) faziam uma avaliacdo da relacdo e coexisténcia
entre os museus e as condi¢des tecnoldgicas sécio-culturais. A era digital tem colocado
desafios as operacdes tradicionais dos museus, levando a uma reavaliacdo da relacdo entre os
museus e a tecnologia digital. A transformacao digital em curso, influenciada por contextos
modernos, pds-modernos e metamodernos, desestruturou as organizacdes culturais. A luz do
impacto global da pandemia de COVID-19, os autores refletiam sobre a criticidade da relagdo
dos museus com a tecnologia digital e exploravam a dindmica em evolugdo entre arte, museus

e as condicdes socioculturais e tecnoldgicas em que eles existem.

Por sua vez, Passa (2014) criou uma exposi¢ao virtual no projeto Widget Art Gallery (WAG,
2009) como expositor para arte digital e alternativa ao espaco fisico da galeria, que estaria
assim sempre acessivel num dispositivo eletrénico. Desconhecemos, contudo, investigacdes
sobre a eficdcia desta exposicdao para o visitante. Ainda assim, era ja exemplo da possibilidade
de exploracdo das ferramentas digitais, como extensdo da exposicdo fisica. Outros
investigadores também se debrucaram sobre o tema das exposi¢des que combinam o fisico e
o digital, como o sistema Parallel Exhibits, que permite a interacdo simultdnea com colecdes
tradicionais e objetos virtuais, promovendo um didlogo interativo entre visitantes e curadores
mediado pela tecnologia (Lischke et al., 2014, p. 150). Os investigadores testaram o sistema
utilizando uma mesa interativa e uma proje¢dao na parede e os resultados indicaram que os

visitantes gostam de contribuir para as exposicoes.

Neste enquadramento, Kalay & Marx (2015) examinam as diferencas entre a criacdo de
“lugares” em espaco fisico e no ciberespaco, questionando as transformagdes no
entendimento e na experiéncia da arquitetura associadas a passagem para o ambiente virtual.
Enguanto Huhtamo (2015) serve de referéncia no campo dos museus virtuais, para questionar
a presenga da dimensdo tactil nos museus e nas exposi¢cdes de artes digitais, analisando
alguns casos contraditérios e paradigmaticos. Quaranta (2015) problematiza precisamente
esta passagem como tradugdo, um conceito que relaciona com a possivel transposicao de
contextos puramente virtuais para espagos fisicos, nomeadamente galerias e museus.

Traduzir o conceito de um artefacto para o contexto desportivo, numa exposicdo sobre
igualdade de género num museu de desporto, serd um desafio. Como relacionar a arte, o valor

estético, o ativismo e o desporto?
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Relagao do Desporto com a Arte e a Criatividade

Edgar (2013) faz uma interessante relagdo entre o Desporto e a Arte, tomando a Filosofia da
Arte como ponto de partida. Pegando na investiga¢ao de Arthur Danto sobre a relagdo entre
arte e filosofia, levanta a questdo de saber se pode haver uma filosofia do desporto, afirmando
que a ontologia é a investigacao filosdfica primaria e que tdpicos filoséficos genuinos exploram
a relacdo entre o real e o ndo-real. O ensaio sugere uma afirmacdo paralela de que o desporto,
como a arte, tem peculiaridade ontoldgica e ndo é real, mas sobre o real (pp. 3-4). Por seu
turno, Lacerda & Mumford (2010, pp. 189-ss.) analisam o conceito de génio na estética do
desporto, destacando a sua contribui¢do positiva para o valor estético da arte e do desporto,
assim como o impacto do conteldo moral na apreciacdao estética. O fascinio pelo génio no
desporto e na arte é fundamentado em consideracdes estéticas validas. O génio desportivo
desafia regras e convencgdes, criando estratégias inovadoras que aumentam o valor estético,
sendo a criatividade crucial para o sucesso desportivo, com valor estético adicional, enquanto
a apreciacao da originalidade e novidade do génio traz uma apreciacao estética significativa.
Foi também essa genialidade desportiva, muitas vezes artistica e original, que encontrdmos ao
longo do percurso de investigacdo. E preciso, por isso mesmo, conhecer um pouco melhor

sobre os museus deste tipo.
Museus de Desporto

Na revisdo da literatura existente sobre estudos de museus em Portugal, notdmos — salvo
algumas investigacdes académicas — que apenas sao, habitualmente, considerados os museus
da RPM (Rede Portuguesa de Museus) ou sob a tutela da (entdo) DGPC, como foi o caso do ja
referido EPMN de (Neves & Mourdo, 2016), ndo se encontrando estudos desse género sobre
os museu de temadtica desportiva, em particular. Estes ainda carecem de mais investigacdo
uma vez que, como espacos de oferta cultural, que também s3o, constituem importantes
veiculos de contacto e de comunicac¢do entre patrimdnio — neste caso desportivo—e o publico.
Por isso, tém de conseguir comunicar eficazmente com as pessoas. Ou seja, uma “abordagem
holistica” (Ginley, 2013), focando-se ndo apenas nos objetos, mas numa estratégia alargada
gue considere a experiéncia do visitante. Os museus desportivos podem contribuir para o
fomento do didlogo intercultural, uma vez que tém uma fungdo social a cumprir, que pode ser
potenciada através da investigacdo e posterior transmissdao do conhecimento, conforme

concluiu Pereira (2019) na dissertacdo de mestrado sobre o papel dos museus desta tipologia.
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Na aturada e completa pesquisa da tese de doutoramento em que examinou o
desenvolvimento e o impacto do desporto em museus, Reilly (2014) demonstrou que o
desporto nos museus se alinha com os objetivos da politica cultural, promovendo
conhecimento, diversao, saude, bem-estar e envolvimento da comunidade. Nela afirma que
o desporto nos museus tem relevancia e valor para o discurso museoldgico. A pesquisa
empregou uma abordagem qualitativa, utilizando métodos como entrevistas, observacao
participante e andlise de conteldo para compreender as experiéncias e perspetivas dos
participantes, além de explorar a complexidade da tipologia museoldgica e a dificuldade em
definir o termo desporto. A posicao do desporto como sujeito cultural evoluiu ao longo do
tempo, com uma transicdo para o reconhecimento da sua importancia na cultura quotidiana.
No entanto, existe uma pesquisa limitada sobre o impacto do desporto em museus sobre o

publico e os efeitos sociais mais amplos, apresentando desafios na producdo de evidéncias.

Focando a realidade nacional, varios estudos académicos, sobretudo teses e dissertacdes de
mestrado, foram realizados nos ultimos anos. Seleciondmos alguns, pela pertinéncia em
alguns campos especificos e para inspiracdo. No campo do desporto sob uma perspetiva
feminina, o de Lima (2013), sobre «Inicia¢Go Desportiva de Raparigas nos Clubes de Futebol»,
ou o de Zimmer (2022), sobre «O desporto feminino na imprensa portuguesa»; sob uma
perspetiva mais ativista, o de Guedes (2022), sobre «A reagdo dos fds de desporto em Portugal
ao ativismo por parte dos atletas profissionais nas redes sociais»; sob uma perspetiva focada
mais num clube especifico, o de Moreira (2019), sobre «Turismo Desportivo no destino Porto
— O caso do Futebol Clube do Porto». Ou, ainda, o ja referido de Pereira (2019), sobre «O papel
dos museus desportivos no fomento do didlogo intercultural», que utilizou como estudo de
caso a exposicao tempordria num clube desportivo: «Sporting Clube de Portugal — China.
1978-2018». Mas, principalmente, o de (Stroobant, 2011), pelos motivos que detalhamos no

enguadramento da instituicdao acolhedora da exposicao.
A Recapitular

A revisao bibliografica desenvolvida, neste capitulo e no anterior, permitiu estabelecer um
enguadramento tedrico sélido sobre os diversos conceitos que sustentam esta investigacao,
desde a relagdo entre tecnologia e interagdao em museus até as dinamicas da curadoria ativista
e da cultura digital na expografia contemporanea. A analise aprofundada sobre mediartivismo

digital, narrativa transmédia, QR codes, RA e |A, bem como sobre a rececao cultural e o papel

77



dos museus de desporto, revelou a complexidade e interconexao destes dominios,
fornecendo as bases para a construcdo de uma metodologia ajustada aos objetivos da

investigacao.

E essa abordagem metodoldgica concebida & medida que se apresenta no préximo e terceiro
capitulo, estruturada de forma a responder a questdo de partida e a operacionalizar os
conceitos explorados, guiando o percurso investigativo na materializacdo de uma proposta

inovadora e fundamentada.
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Capitulo 3 - Estratégias de Investigagao e Intervengao

"0 papel do curador é abrir portas, ndo as fechar."

Marcia Tucker

3.1 Enquadramento: Abordagem Qualitativa e Visao Construtivista

A investigacdo seguiu uma abordagem qualitativa, de visdo do mundo construtivista de
observagdo comportamental, porque se pretendia explorar e compreender as multiplas
perspetivas e significados participativos que os individuos constroem no contexto da MAD. Ou
seja, tentar entender a construcdo social na criacdo de significados pela interacdo, as suas
complexidades e implicagdes, enquanto promove a participagdo ativa na producdo de
conhecimento. Segundo Creswell (2009) o construtivismo social é uma abordagem de
pesquisa qualitativa que reconhece os significados subjetivos dos individuos e busca entender
a complexidade dos pontos de vista, enfatizando o contexto social e histérico em que esses
significados sdo formados por meio de interagdes com os outros. Contando com as perspetivas
dos participantes, empregando perguntas abertas e reconhecendo a sua prdpria interpretacao
moldada por experiéncias pessoais, culturais e histdricas, o objetivo serd dar sentido aos
significados que os outros tém sobre o mundo e desenvolver indutivamente uma teoria ou

padrao de significado.

A questdo de partida, que leva aos objetivos da investigacdo, sera respondida através de uma
metodologia desenhada a medida, adotando uma estratégia de pesquisa qualitativa e
utilizando um estudo de caso com o projeto/artefacto MAD em contexto expositivo, visando
sensibilizar para uma causa. Serao utilizados outros métodos qualitativos, como observacao e
registo do comportamento e interacdo dos participantes (visitantes de uma exposi¢cdo) com os
ecras e os artefactos de MAD, assim como entrevistas semi-estruturadas, de respostas abertas,
a dois niveis: de enquadramento institucional e de colaboracdo artistica em MAD.
Complementam-se com uma abordagem mista, com métodos quantitativos e qualitativos,
através de um inquérito por questionario com algumas questdes abertas, que permitem
recolher dos visitantes da exposi¢do e elaborar uma analise interpretativa dos dados obtidos.
Também se teve em conta que uma investigacdo em MAD podera pressupor diversas fases

iterativas ciclicas ou, preferencialmente, elipticas. Esse processo de pesquisa serve para dar
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resposta a perguntas que vao orientar o processo de novo conhecimento: o qué, porqué, como

e para qué (Gray & Malins, 2004, p. 9).

Métodos \

Qualitativos

ESTUDO DE CASO

em contexto Expositivo 'NTERACAO DOsS MEt.Od?s
" ) CURADORIA REFLEXIVA VISITANTES Quantitativos
Vlsgg ;LSSS(?CA MUSEUM-BASED RESEARCH em contexto EXpOSitiVO Estatisticas
CONSTRUTIVISTA Pe?qUisa documental de enquadramento e de
Entrevistas (enquadramento) Observacao e registo curadoria (pesquisa documental)
comportamental
Criacao
ARTS-BASED RESEARCH Inquéritos por Inquérito
PRACTICE-BASED RESEARCH Questionario de enquadramento
A/R/COGRAFIA
Observacao e registo - DDB i Q\\D{j

N
(Diério Digital de Bordo) DApos SECUNY
Colaboracao

I EEE I Anilise interpretativa

& J

DADOS PRIMARIOS

Figura 3.1. Metodologia e estratégia de investigagdo com métodos de pesquisa; Fonte: Autor

As metodologias qualitativas terdo o objetivo de dar a conhecer o processo de curadoria,
criacdo e colaboracdo artistica, por um lado, e conhecer a atividade dos visitantes revelando
as suas motivagoes, interesses e preferéncias, na interatividade com a exposicao, por outro.
Os métodos escolhidos requerem um nivel complexo de observacdo dos visitantes e de todas
as suas nuances (Grincheva, 2018, p. 104). Este tipo de investigacdo é empregue para
compreender como os individuos percecionam o seu ambiente. Apesar de existirem varias
abordagens a investigacdo qualitativa, todas partilham a tendéncia para serem adaptaveis e
focarem-se na preservacgao do significado rico ao interpretar os dados. A teoria fundamentada,
etnografia, investigacdo-acdo, pesquisa fenomenoldgica e pesquisa narrativa sdo exemplos de
metodologias comuns. Apesar de algumas semelhancas, destacam-se por enfatizarem

diferentes objetivos e perspetivas.

A investigacdo fenomenoldgica, que escolhemos para a nossa investigacdo, é uma estratégia

qualitativa que procura compreender e caracterizar os elementos fundamentais de um
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fendmeno. Esta metodologia explorou a experiéncia humana na criagao, colaboragdo e
fruicdo, deixando de lado as ideias preconcebidas dos investigadores sobre o fenédmeno. Ou
seja, esta abordagem permite analisar experiéncias reais para compreender melhor como os
individuos as percebem (Ugwu & Eze, 2023). Este tipo de pesquisa é utilizado para
compreender a natureza universal de um fendmeno, investigando a experiéncia vivida e

aumentando a compreensao do investigador sobre o assunto.

Nesse sentido, optdmos por realizar entrevistas semi-estruturadas, que nos pareceu ser o
método qualitativo que permite uma abordagem que junta aspetos de entrevistas
estruturadas e nao estruturadas. Isto é, os entrevistadores tém certa liberdade para ajustar o
rumo da entrevista, embora possam seguir um plano bdsico e um conjunto de questdes
predefinidas. Isso permite-nos uma maior flexibilidade e criatividade na obtencdo das

informagGes necessarias para a nossa pesquisa.

Uma vez que se trata de uma pesquisa baseada também em questdes inseparaveis da
identidade, experiéncias e cultura do proprio artista-curador, para extrapolar compreensao
sobre uma experiéncia cultural mais alargada, estd-se no campo da metodologia
autoetnogrdfica, ou auto-etnometodologia (Skains, 2018). Ou seja, quando parte da
investigacdo inclui informac¢do sobre todo o processo de criacdo, da recolha de dados, de
relatdrios, de transcricdes de textos, registo em didrio, entre outra, o que se esta a fazer é
etnologia ou etnografia através de descricdo densa (“thick description”) (Geertz, 2008, pp. 311-
314). A pesquisa etnografica adequa-se porque ajuda a expor e a explorar nuances de
interacOes entre os visitantes e o mundo dos objetos do museu (Geertz, 2008, p. 120). Far-se-
a uma observacdo direta e atenta, mas sem interferéncia, para garantir imparcialidade sem os
eventuais constrangimentos da posicao de insider para uma “observacao e descricdo densas”

(McAuley, 2018, p. 21).

Por outro lado, também se recorre a antropologia interpretativa na qual o progresso deverd
ser guiado mais pelo debate das questdes a levantar e ndo tanto por uma avaliacdo sobre
consensos. O importante é mergulhar para aprofundar. Adequa-se, igualmente, uma
abordagem metodoldgica de investigacdo baseada em arte (Arts-Based Research — ABR) e na
pratica (Practice-Based Research — PBR) em contexto de museu (Museum-Based Research —

MBR) (Sigfusdattir, 2022), com foco na curadoria enquanto pesquisa.
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Ja a utilizagdo do inquérito por questionario como método quantitativo, sera util devido a sua
eficiéncia na recolha e padronizagao de dados, facilitando comparagdo e andlise, mas também,
e sobretudo, para complementar a informacdo a recolher. Ele permite respostas anénimas,
promovendo honestidade, e oferece facil analise estatistica. A sua distribuicdo online ou

presencial, assim como a sua flexibilidade, tornam-no valioso na investigacdo (Babbie, 2016).

A combinacdo de dados quantitativos e qualitativos permitird uma compreensao abrangente
das experiéncias e perceg¢des dos visitantes em relagao a exposi¢cdao de MAD e a igualdade de
género, indo ao encontro da visdo construtivista que se pretende. A metodologia deve, entao,
ir ao encontro da questdao de partida, esperando que nesse percurso seja transparente,
meticuloso, coerente e consistente para que a investigacao ilumine, eduque, transforme ou

emancipe (Leavy, 2020, pp. 281-ss.).

19 artefacto < Entrevistas de enquadramento IPDJ/ MND
MAD o> Silvia Vermelho (vogal IPDJ)
=G Ana Semblano [diretora MND]
N
=
P Curadoria da exposigao Exposigao no MND
Inquéritos de L
enquadramento e criagao MAD «MULHERES NO DESPORTO»
aos visitantes Estudo de Caso Estudo de Caso
Curadoria Reflexiva NTERAGAO DQS VISITANTES
Museum-Based Research Observagéo e registo comportamental
Practice-Based Research Inquéritos por Questionario
A/R/Cografia

Colaboracdo artistica MAD:

A/R/Cografia Pedro A. Da Veiga [videgarte Generativa]
Jaqueline Moreira [curta/de animacZo]
Cristina Cavalcanti [videdarte]
Silvia Jermias [videoarte]
Entrevistas
Observagao e registo - DDB Observacdo e registo - DDB

(Didrio Digital de Bordo) Pesquisa documental e estatisticas

Figura 3.2. Plano de Atividade: Aplicagdo dos métodos de investigagdo; Fonte: Autor

3.2 Métodos
3.2.1 Pesquisa baseada em arte, na pratica e na curadoria

Como referido, adequa-se a pesquisa uma abordagem de investigacdo baseada em arte (Arts-
Based Research — ABR) e na pratica (Practice-Based Research — PBR) em contexto de museu

(Museum-Based Research — MBR) (Sigfusdéttir, 2022), com foco na curadoria enquanto
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pesquisa. Esta permite a aplicacdo da A/R/Cografial®, método proposto por Veiga (2020a) que
segue sete etapas iterativas e generativas: inspiragdo, gatilho, intengao, conceptualizagao,
prototipagem, teste e intervencdo. Além de ser um modelo ‘vivo’ através de seis
interpretacbes  de  a/r/tografia: “contiguidade, indagacao  viva, aberturas,
metafora/metonimia, reverberaces e excesso” (Springgay et al., 2005, p. 897), outra das
grandes vantagens desta abordagem é que permite que emerjam multiplos significados,
promovendo envolvimento profundo, pensamento critico e reflexdo, o que reforca o impacto

e a utilidade do trabalho, tornando a ambiguidade uma forga do ABR (Leavy, 2020, p. 290).

| Inspiracao

! Gatilho

{ 5
~* Intengado |

' Conceptualizagdo
Prototipagem

Investigagdo  Experimentagdo  Reverberagao I novo projeto

A
Filtragem

¥ Teste
Investigagdo  Experimentagdo Reverberagio = |I“15pira|;§0
Apresentagdo piblica  Feedbaock do piblico

Filtragem

Intervencdo
Catalogagio Exibigio Comunicagio
feedback do pablico

Filtragem

Figura 3.3. As 7 etapas da A/R/Cografia; Fonte: Veiga, 2021b, p. 18

A A/R/Cografia permite ao investigador explorar multiplas dire¢des simultaneamente,
assumindo a complexidade e liberdade inerentes a este tipo de investigagcdo artistica e
comunicativa. Este método facilita novas evolugdes e projetos derivados de uma Unica linha
inicial de pesquisa. No desenvolvimento do primeiro artefacto de MAD e da curadoria da
exposicdo, foram seguidas as sete etapas iterativas e geradoras do processo a/r/cografico,

onde cada fase alimenta as restantes, promovendo uma constante (auto)reflexdo. A reflexao

19 A/R/C — referente a A/R/Cografia: arte (art-A); investiga¢do (research-R) e comunica¢do (communication-C).
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sobre a posicdo em que se encontra o a/r/cégrafo (investigador em A/R/Cografia) a cada
momento obriga a uma constante autoavaliagdo onde inclua as suas assungdes, sentimentos
e decisOes (Leavy, 2020, p. 280). Ele deve, em cada uma das etapas referidas, fazer uma

reflexdao sobre os resultados ou encontros, que também deve ser avaliativa.

Na criacdo e desenvolvimento do primeiro artefacto de MAD, que evoluiu depois para a
curadoria da exposicao, foram seguidas as sete etapas distintas “iterativas e generativas, no
processo da investigacdo criativa” do processo a/r/cografico. “Cada um desses momentos
alimenta o seguinte e, potencialmente, alimenta-se a si préprio e aos anteriores através da
(auto)reflexdo do a/r/cégrafo” (Veiga, 2021b, p. 18). A A/R/Cografia permite também que o
investigador se envolva no processo de comunica¢do com o publico/visitante, podendo fazé-
lo criativa e artisticamente na concecdo do objeto artistico (o artefacto) de MAD, que se

incluird numa exposicao.

Na investigacdo baseada em arte, podem utilizar-se varios critérios de avaliacdo, que habitual
e naturalmente se ligam, cruzam ou sobrepdem. Para que possa ser o mais objetiva possivel,
servira o modelo tridimensional de Veiga (2021a), em trés eixos principais, correspondentes a
vetores de andlise, que “pretende facilitar a visualizacdo” do posicionamento em que o
investigador/ criador/ artista em cada momento em que se encontra. O primeiro eixo, da
estética, abrange a gama de envolvimento emocional, variando da apatia a paixao, incluindo
tanto uma forte aceitagdo como uma rejei¢ao visceral; o segundo, da aptidao, refere-se as
competéncias artisticas, técnicas e investigativas, variando entre a inépcia e a mestria, sendo
essencial que o criador reconhecga sua prépria capacidade para realizar suas intengdes; por
fim, o eixo da funcdo trata do impacto da arte, indo da conformidade com o status quo a rutura
inovadora, destacando a aplicabilidade e o poder interventivo da arte na contemporaneidade

(pp. 22-23).

Nesse sentido ajudara o registo sistematico da evolucdo (ou retrocesso) do investigador,
incluindo frustracdes, ao longo do processo de investigacado, contribui para a reflexdo critica e
objetiva da experiéncia vivida. Esse registo, realizado em diario de bordo (DDB), assume um
caracter metamediatico, dinamico e criativo, permitindo a partilha com outros agentes e a
inclusdo de influéncias externas, o que fomenta a autorreflexao e andlise critica. O DDB facilita
a exploracdo de diferentes caminhos, mantendo o foco nos objetivos e no planeamento do

projeto. Além disso, € uma ferramenta essencial para a construcdo de literacia em MAD e
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documenta um percurso colaborativo e evolutivo, com ciclos de revisdo e autocritica,
promovendo o conhecimento e a comunicagao por meio da obra criada (Veiga, 2021, pp. 19-

20).

O resultado almeja ser um objeto artistico, embora também objeto de uma experiéncia,
concebido para responder a uma questdo de investigagao especifica sobre arte e a sua pratica,
que ndo poderia ser explorada por outros métodos (Skains, 2018). Espera-se que deixe um
cunho pessoal, criativo e original. Afinal, conforme Leavy (2020, p. 294), a visao, talento e
método distintos que cada artista-investigador aporta ao seu trabalho sera importante, ja que
todas as praticas artisticas sdao de algum modo artesanais e unicas, refletindo a individualidade

de cada criador, o que pode ser utilizado para avaliar a investigacao baseada em arte.

Um artefacto de MAD, pela sua natureza ao mesmo tempo artistica e tecnoldgica, corre o
esperado ‘risco’ positivo de se transformar naquilo a que Marcos (2014) chama de “indutores
da acdo-intervencdo artistica e cultural”, que explora a “interatividade e a expressividade
informativa e comunicacional” (p. 6). Pretende-se, portanto, ultrapassar a eventual, mas

natural, tensdo que possa haver entre a (in)utilidade e a estética.

3.2.2 Pratica de curadoria reflexiva a partir da A/R/Cografia

A curadoria enquanto pesquisa, numa exposicao sobre igualdade de género no desporto,
desencadeia uma série de desafios, incluindo na era da tecnologia digital. Agamben (citado
por Wexel & Tavares, 2020) destacou a influéncia dos dispositivos na orientacdo e controlo das
acdes humanas, tornando a curadoria na MAD uma tarefa complexa, que envolve a concecao,
producdo, linguagem, estética, materialidade e contexto das obras, além de preocupacdes
com intera¢ao do publico, financiamento e espaco fisico. A curadoria torna-se uma pratica
autoral, destacando o desenvolvimento da autonomia da curadoria como a arte do curador,
influenciada pela obra de artistas proeminentes. Aqui, a exposi¢cao atua como a décima arte,
unindo a expressao artistica com a curadoria, transformando intencdes privadas em discursos
publicos (Franco, 2021). A dindmica da criacgdo artistica e da curadoria reflete uma interligacao
crescente, desafiando as fronteiras convencionais e incorporando processos educativos e de
investigacdo. “A investigacdo artistica surge como uma atividade critica e autorreflexiva que
desafia as fronteiras entre teoria e prdatica, questionando os métodos convencionais de

producdo de conhecimento” (Pinheiro, 2022). A evolucdo dessas praticas transforma a
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curadoria num mediador critico entre artistas, educadores, publico e instituicdes,
desencadeando uma mudanga fundamental na produc¢do de conhecimento e em exposi¢cdes

(Pinheiro, 2022).

Além disso, a curadoria pode desempenhar um papel crucial como método de investigacdo e
sensibilizacdo para o tema da igualdade de género no desporto, utilizando a exposi¢cdao como
meio de transmissdo de mensagens, promocao de discussdo e tomada de consciéncia(s). Ao
seguir estas praticas e operacionalizar estas tarefas, a curadoria da exposicdao pode ser um
método eficaz de investigacdo e sensibilizacdo para a igualdade de género no desporto,
aproveitando o poder da exibi¢do (publica) para estimular o didlogo e a reflexdo sobre esta

guestdao importante.

A exposicdo «MULHERES NO DESPORTO», que evoluiu a partir do artefacto de MAD, foi
desenvolvida no Museu Nacional do Desporto e utilizada como estudo de caso para oferecer
uma compreensao detalhada sobre o tema e a inclusdo de MAD como recurso expositivo,
possibilitando uma analise dos processos curatoriais e das interacdes, e compreensao dessas

praticas.

Por sua vez, o processo de curadoria foi estruturado seguindo sete etapas adaptadas de
acordo com o proposto por Persohn (2021), que baseou o seu projeto de curadoria de uma
colecdo de obras de arte e ilustragdes das «Aventuras de Alice no Pais das Maravilhas», de
Lewis Carroll, para explorar a profundidade e amplitude da curadoria como metodologia. Ela
propde a utilizacdo de verbos de acdao adaptados ao conteldo e contextos especificos do
projeto, e o processo iterativo delineado por de Friis-Hansen?%, para estruturar o seu
pensamento e as suas agdes: recolher, pesquisar, selecionar, conceptualizar tematicamente,

contextualizar, organizar e dispor (ou expor) estrategicamente e interpretar.

A investigadora disponibiliza um “modelo compreensivel de curadoria a pesquisadores
interessados em curar as suas proprias exposi¢ées” (Persohn, 2021, p. 38), que sintetiza as
definicOes de cada ac¢do e que seguiremos, adaptando ao propdsito do nosso projeto, naquela
que consideramos uma natural jungdo com o método a/r/cografico no processo de curadoria

da exposicao.

20 Friis-Hansen D (2001) Notes to a young curator. In: Kuoni C (ed) Words of Wisdom: A Curator’s Vade Mecum
on Contemporary Art. New York: Independent Curators International.
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Tabela 3-1. Modelo de processo de curadoria: Verbos e suas defini¢ées resumidas, adaptado de Persohn (2021).

1. Recolher Selecione e organize a informacao e os artefactos
potenciais para estudo e exposicao

2. Pesquisar Aprenda sobre os artefactos através do estudo e trabalho
de outras pessoas

3. Conceptualizar Comece a desenvolver ideias temdaticas com base nos
artefactos

4. Selecionar Escolha artefactos que representem bem as ideias
tematicas

5. Contextualizar Componha textos para transmitir temas em torno de

artefactos selecionados

6. Organizar Agrupe, classifique e ordene artefactos e textos para criar
fluxo de ideias temdticas

7. Interpretar Reveja artefactos e textos para desenvolver ainda mais
ideias tematicas para partilha

A exposicdo sobre a igualdade de género no desporto é, por si s, o artefacto resultante do
uso da A/R/Cografia como um dos métodos utilizados na curadoria. Esse processo
fundamenta-se em sete etapas: inspiracao, gatilho, intencdo, conceptualiza¢do, prototipagem,
teste e intervencdo. Embora distintas, as etapas sdo iterativas, generativas e orientam nao
apenas a criacdo de pecas individuais, mas também a estruturacdo e conce¢dao do ambiente
expositivo. Os seus principios, entrelacados na narrativa visual e reflexiva da exposicao,
espelham a evolucdao de ideias, desafios e reflexdes vivenciadas ao longo do processo de
curadoria. Assim como o a/r/cégrafo regista as suas reflexdes num Diario Digital de Bordo
(DDB), de acordo com Leavy (2020), a exposi¢cdo torna-se um registo vivo desse processo,
proporcionando uma experiéncia informativa e reflexiva tanto para os curadores como para
os visitantes. Este método ndo s6 comunica a mensagem da igualdade de género no desporto,
como também revela o processo de criagao por trads da exposi¢ao, convidando os visitantes a
uma experiéncia contemplativa e educativa, explorando a dimensdo informacional e
comunicacional do artefacto, conforme a visdo de Marcos (2014). Ao mesmo tempo
contribuird para a interacdo entre o publico e a exposicdo, promovendo o envolvimento e

sensibilizando para a causa ativista.

Segundo a investigadora Persohn (2021), a curadoria, como outras metodologias de

investigacdo qualitativa, exige que o investigador analise e dé sentido aos dados recolhidos,
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identificando temas para construir uma exposi¢ao publica de conclusdes, ao mesmo tempo
que propde novas questdes para exploragao adicional. A analise de dados na curadoria é uma
abordagem holistica e analitica, dependente dos artefactos e dos seus contextos. O processo
envolve tanto abordagens indutivas quanto dedutivas. Uma exposi¢dao curada visa contar uma
histdria através dos artefactos e informacao selecionados, construindo uma narrativa coesa.
Essa narrativa é apresentada ao publico numa exposi¢do organizada e interpretada pelo

curador.

3.2.3 Estudo de Caso: a Exposicao como laboratério

Os estudos de caso sdao uma estratégia de investigacdo que permite uma compreensao
aprofundada e contextualizada de um programa, evento, atividade, processo ou individuos
especificos (Creswell, 2009). Eles permitem a andlise detalhada de casos especificos, como
uma exposicao de arte digital, curadoria e interagdo do publico com obras de média-arte.
Segundo Stake (1995) os estudos de caso sdo especialmente Uteis para explorar fenémenos
complexos em contextos reais, fornecendo dados valiosos sobre praticas curatoriais,
experiéncias de visitantes e impacto de exposi¢cdes na consciéncia publica. Além disso, serdo
uma abordagem flexivel e rigorosa para investigar questdes de "como" e "porqué", permitindo
uma analise holistica e multifacetada dos processos de curadoria e das dindmicas de interacao.
Ao delimitar o caso no tempo e na atividade, poderao ser recolhidas informacgdes através de
diversos procedimentos de recolha de dados ao longo de um periodo especifico e
antecipadamente programado. Fundamenta-se, assim, a escolha do estudo de caso como uma
estratégia metodoldgica adequada para investigacdo no dominio da MAD e(m) curadoria,
proporcionando uma compreensao abrangente e detalhada. Essa abordagem fornecerd uma

maior compreensao sobre o tema em analise.

3.2.4 Pesquisa, levantamento sistematico, observagao e registo

A pesquisa de informacdo referente ao tema a abordar pela exposicdo, com o respetivo
levantamento documental e organizacdo sistemadticos, exige um planeamento e selecao
cuidados. Devidamente referenciadas as fontes, nesta fase inicial procuraram-se conceitos,
definicbes e legislacdo, mas também dados estatisticos e exaustiva pesquisa de imagens,

nomeadamente das capas de periddicos, desde 1890 até a atualidade, onde as atletas

estiveram representadas. No entanto, focaram-se as capas dos trés maiores periddicos
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desportivos nacionais generalistas e dos trés maiores clubes, nos Gltimos quatro anos (de 2020

a 2024) para um completo levantamento e respetivos dados estatisticos.

A andlise da interagao do publico com obras digitais é também essencial para compreender a
rececdo e impacto das mesmas. A observacdo detalhada das caracteristicas técnicas,
narrativas e estéticas do média digital permite uma compreensdao mais profunda da

experiéncia do utilizador (Manovich, 2001).

Manter uma documentacdo precisa e organizada dos elementos digitais encontrados serd
fundamental para a anadlise e a interpretagdao dos dados em relagdo aos objetivos da pesquisa.
Nesse sentido, na preparacdo é importante estar devidamente equipado. As informacgdes sao
organizadas e apresentadas de forma clara. Finalmente, os resultados sdo analisados a luz da
pesquisa, especialmente considerando as implicacdes para o envolvimento do publico e a

promocao da igualdade de género no desporto.
Observagao e registo comportamental

A observagao direta do comportamento dos visitantes numa exposi¢dao com inclusdo de ecras
e MAD é crucial para capturar reacoes subtis e ndo verbais, oferecendo uma compreensao
holistica da experiéncia do publico. Isso ajuda a complementar outras metodologias de
pesquisa, fornecendo uma perspetiva mais completa da interacdo do publico. A abordagem
sistematica de observagcdao permite recolher informacgdes valiosas sobre como os visitantes
interagem e como isso contribui, eventualmente, para a consciencializacdo sobre igualdade de

género no desporto.
Abordagem para Identificacao e Esquematizagao

Para garantir a eficacia da abordagem para identificacdo e esquematizacdo na observacao e
registo comportamental, foi essencial elaborar um quadro ou grelha de registo e certificar que

estava organizado, de forma a facilitar a analise posterior dos dados.

Na preparacdo, teve-se em conta o equipamento eventualmente necessario, além da grelha
de registo. Foi fundamental definir critérios claros de observacdo. Durante a exposicdo foi
necessario realizar observagdes sistematicas da interagdo dos visitantes, utilizando o quadro
ou grelha de registo para registar detalhadamente as observacdes, incluindo informacdes

relevantes como o comportamento dos visitantes e eventuais questdes ou duvidas colocadas.
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Ao observar, foi importante a discrigao, para nao interferir na interagao dos visitantes e
recolher uma amostra representativa para obter informagdo abrangente. Os dados recolhidos
foram sistematizados e analisados para identificar padrdes e tendéncias relevantes, e os
resultados relatados de forma mais clara e objetiva possivel no trabalho de pesquisa. Para

facilitar este processo, procedeu-se a sistematizacdo das tarefas, que serviu também de check-

list.
Tabela 3-2. Exemplo de elementos a constar no quadro de registo; Fonte: Autor

CAMPO DE REGISTO EXEMPLO

Data/Hora 15/06/2024 10h00

Tipo de Visitantes Grupo Familiar

Artefacto Digital Ecra Digital

Comportamento Observado Assiste a video sobre igualdade de género.

Tempo de interagdo no artefacto/ na exposicdo 5 min. / 25 min.

Participou no inquérito por questionario Sim.

(SIM/NAO)

Obs. No grupo, destacou-se a interagdo dos filhos (2)
mais jovens, entre 12-15 anos, com os artefactos
digitais

3.2.5 Entrevistas semiestruturadas

A investigacdo qualitativa foca-se nos sentimentos, ideias e experiéncias dos participantes. O
objetivo principal da recolha de dados é encontrar informacdo que possa gerar hipoteses
testdveis, muitas vezes através de relatos narrativos. Durante as fases exploratdrias, utilizou-
se esta abordagem para identificar padrbes ou outras perspetivas. Este método de
investigacao qualitativa destina-se a recolher dados nao numéricos e gerar dados relevantes.
Nao se baseia em estatisticas e pode ser conduzida de forma semiestruturada ou nao

estruturada, focando-se na compreensao dos "porqués" por tras dos fendémenos estudados.

Foram, entdo, criados guides de entrevistas semiestruturadas e guiadas, adequados a cada

destinatdrio, de dois tipos:

1) Institucional (enquadramento): a vogal do Conselho Diretivo do IPDJ e a diretora
do Museu do Desporto (estudo de caso). O objetivo é conhecer a sensibilizacdo da
entidade (IPDJ/ MND) pela causa e recetividade no acolhimento de uma exposi¢do

com o tema da igualdade de género;
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2) criagdo MAD (colaborag¢do): aos artistas convidados para integrar o projeto
expositivo. O objetivo é explorar o potencial colaborativo com outros artistas numa

exposicdo com o tema particular da igualdade de género.
Etica e consentimento

Desde o inicio do desenho do guido da entrevista foi importante certificar que todas as
questdes éticas e de consentimento eram abordadas ao realizar as entrevistas. A devida

autorizac¢do de realizacdo da investigacdo no IPDJ/ MND também foi acautelada (ANEXO 1.2).

Fases: do desenvolvimento a analise

Desenho dos Guides da Entrevistas - Desenvolver um instrumento que inclui perguntas
de enquadramento institucional, de criacdo e colaboracdo artistica, assim como
percecdes dos visitantes em relacdo a igualdade de género no desporto, bem como

sobre sua experiéncia na exposicdo de arte digital.

Andlise de Resultados Quantitativos - Apds a recolha de dados, efetuar a respetiva
analise dos resultados, para identificar diferencas significativas nas respostas pré e pds-

visita em relacdo a igualdade de género.
3.2.6 Inquérito por questionario

A utilizacdo do questionario na investigacdo é justificada pela sua eficiéncia na recolha de
dados, pela padronizagao das perguntas que facilita a comparacao e analise, de acordo com
Babbie (2016). Mas também a possibilidade de os participantes responderem de forma
andnima, promovendo a honestidade. A facilidade de analise estatistica dos dados
estruturados, a acessibilidade a diferentes contextos através da distribuicao presencial, mas
também online, assim como a flexibilidade na inclusdao de varios tipos de perguntas, sao

vantagens que tornam o questionario uma ferramenta valiosa na pesquisa.
Assim, foi desenhado e desenvolvido um questionario com oito dimensdes de andlise:

Experiéncia com arte digital;
Conhecimento prévio sobre o tema;
Interatividade e envolvimento;

Compreensdo da mensagem;

i A WM oE

Perspetiva, reflexao e sensibilizacdo;
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6. Impacto emocional;

7. Acdo ou mudang¢a comportamental;

8. Satisfacdo geral e Sugestoes.
Procurou-se em primeiro lugar, compreender a experiéncia prévia dos visitantes/ participantes
com arte digital e o seu conhecimento sobre o tema especifico. Em seguida, avaliou-se o nivel
de interatividade percebido durante a interagdo com os elementos digitais e expograficos.
Além disso, também permitird compreender se a mensagem foi transmitida, assim como se o
seu impacto emocional induz reflexdo, sensibilizacdo e eventualmente acbes ou mudancas
comportamentais relacionadas ao tema. Por fim, buscou-se avaliar a satisfacdo geral do

participante com a experiéncia e obter sugestdes para aprimoramento.

O objetivo deste inquérito é avaliar as percecdes iniciais dos visitantes sobre o tema da
igualdade de género no desporto e prévios conhecimento e/ou experiéncia na exposi¢cdo, com
artefactos digitais, incluindo de média-arte. Também se avalia como a exposicdao afeta as
percecdes, atitudes e experiéncias dos visitantes em relacdo a igualdade de género no

desporto no final da visita.
Critério de Sele¢ao para Aplicagao do Inquérito por Questionario

Os inquéritos por questionario foram aplicados aos visitantes (maiores de 15 anos) que
tenham visitado exposicao, tendo em conta que todas as perspetivas sdo valiosas para a
pesquisa. Pretendendo-se uma analise qualitativa, o universo e a amostra foram limitados em

funcdo da qualidade e das observacdes mais pertinentes para o objetivo proposto.

Desta forma, os visitantes da exposi¢ao tiveram a oportunidade de preencher o questionario,
permitindo uma andlise abrangente das percecdes e experiéncias em relacdo a igualdade de
género no desporto. Este critério de sele¢ao visa garantir a representatividade e a diversidade
de perspetivas dentro da amostra de participantes do questionario, o que é fundamental para

a validade e a abrangéncia dos resultados da pesquisa.

Etica e consentimento

Desde o inicio do desenho do inquérito por questionario foi importante certificar que todas as
guestdes éticas e de consentimento eram abordadas ao administrar os questionarios e realizar

entrevistas.
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Questiondrio auto-preenchido

O questionario era auto-preenchido, ou seja, preenchido pelo préprio visitante. As vantagens
de um questionario auto preenchido incluem a conveniéncia para os participantes, permitindo
que respondam as perguntas no seu préprio ritmo e em privacidade, o que pode aumentar a
honestidade das respostas. Além disso, elimina a possibilidade de viés de resposta introduzido

pela presenca do investigador.
Estrutura do questiondrio

No sentido de ir ao encontro dos objetivos tracados, o questionario foi estruturado da seguinte

forma:

e Seccdo 1: Informagbes Demograficas: Dados demograficos essenciais dos
participantes, como idade, género, nacionalidade e escolaridade.

Ambito da Visita: Investigar sobre como os participantes tiveram conhecimento da
exposicdo e se a visitaram sozinhos, acompanhados ou em grupo/familia.

e Seccdo 2: Experiéncia com Arte e Artefactos Digitais: Avaliar do nivel de familiaridade
e experiéncia prévia dos participantes com MAD e arte ativista.

Conhecimento Prévio sobre o Tema da Igualdade de Género no Desporto: Indagar
sobre o conhecimento prévio dos participantes em relacdo a igualdade de género no
desporto e participacdo em iniciativas relacionadas.

e Seccdao 3: Interatividade e Envolvimento: Medir o nivel de interatividade e
envolvimento percebido durante a interagdo com artefactos digitais na exposicao.

e Seccao 4: Compreensdao da Mensagem: Avaliar a compreensao da mensagem
transmitida pelos artefactos e eficacia da comunicagao.

e Seccdo 5: Perspetiva, Reflexdo e Sensibilizagdo: Explorar se a exposicdo gerou reflexdo
sobre questdes de igualdade de género no desporto e aumentou a sensibilizacdo dos
participantes.

e Sec¢dao 6: Impacto Emocional: Investigar sobre se os artefactos ativistas evocaram
respostas emocionais nos participantes e como isso influenciou sua experiéncia.

e Seccdao 7: Agdo ou Mudangca Comportamental: Questionar sobre se a exposicdo
motivou os participantes a tomar ag¢des ou adotar mudancas comportamentais

relacionadas a igualdade de género no desporto.
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Secc¢ao 8: Satisfacao Geral e Sugestdes: Avaliar a satisfacdo geral dos participantes com

a experiéncia na exposicao e solicitacdo de feedback para melhorias.

Fases: do desenvolvimento a analise

Desenvolvimento do Questiondrio - Instrumento que inclui perguntas sobre as
percecdes dos visitantes em relacdo a igualdade de género no desporto, bem como
sobre a sua experiéncia na exposi¢cdo de arte digital.

Administracdao do Questiondrio - Administrar questiondrio aos visitantes da exposicao,
para capturar as suas percegdes iniciais. Certificar a obtencdao de consentimento dos
participantes.

Perguntas de Escala Likert - Incluidas perguntas de escala Likert para medir a
concordancia dos visitantes (de 0, pouco concordante, a 5, muito concordante), com
afirmac0es relacionadas com a experiéncia na exposi¢ao. Por exemplo, “A arte digital
desta exposicdo aumentou minha compreensdo sobre igualdade de género no
desporto.”

Recolha de Dados Demograficos - Recolher informacdes demograficas dos
participantes, como idade, género, nivel de educacdo, entre outros, para analises
adicionais.

Analise de Resultados Quantitativos - Apds a recolha de dados, é necessario efetuar a

respetiva analise dos resultados.

3.3 Instrumentos

Para cada um dos métodos descritos foram desenvolvidos os seguintes instrumentos (ANEXO

1), que geraram documentos fundamentais para concretizar a pratica da investigacdo:

Diario Digital de Bordo (DDB): Documento em forma de didrio para registo sistematico
do processo de criacdo e de desenvolvimento da exposicao, incluindo conversas,
entrevistas, imagens, videos, inspiracdes, e outra informacdo considerada importante
pelo investigador;

Entrevistas de enquadramento institucional (IPDJ/MND): Guido de entrevista a vogal
do IPDJ, dr.2 Silvia Vermelho; Guido de entrevista a diretora do Museu Nacional do

Desporto, dr.2 Ana Semblano. Depois de cada uma, foi feita a respetiva transcricado;
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e Pedido de autorizagdo ao IPDJ/MND para realizagdo do estudo;

e Quadro ou grelha de registo de dados estatisticos: visitantes, visitas e exposi¢cdes do
Museu Nacional do Desporto;

e Entrevistas de criacdo e colaboragao em MAD: Guido de entrevistas semiestruturadas
aos artistas que colaboraram e criaram obras de MAD para a exposicdo. Depois de cada
uma, foi feita a respetiva transcrigdao e resumo;

e Quadro para registo de observagdes dados primarios sobre a interagdo dos visitantes
com o artefacto MAD;

e Inquéritos aos visitantes da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO»: Inquérito por
guestionario sobre igualdade de género e experiéncia na exposicao de arte digital;

e Documento de recolha de dados/ informacgdo: resultados da pesquisa para a

curadoria.

3.4 Planeamento de atividades e tarefas

As atividades e tarefas foram planeadas e realizadas de acordo com uma calendarizagao:

I.  Exploragdao e enquadramento prévio: entrevistas;
Il. Criagdo do artefacto MAD e curadoria/ exposicdo; Entrevistas de colaboragdo artistica
em MAD; Reverberacgao e eventuais alteracdes aos artefactos MAD;
Ill.  Exposicdo e interacdo dos visitantes: observacao, registo e inquérito;

IV. Anadlise e tratamento dos dados recolhidos.

Revisdo da Literatura/ atualizacdo EEA

| Exploracdo e enquadramenta prévio

Curadoria da exposi¢do I Exposigdo no MND

o
| el Skl I e criagio MAD «MULHERES NO DESPORTO»

m Reverberagéo Itinerancial  |tinerancia Il
e ajustes
Atividades

do Servigo

Analise dos
I\ Resultados Educativo

dados

Escritada tese

Figura 3.4. Cronograma geral de atividades da investigacéo,; Fonte: Autor
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A Recapitular

Apresentdmos neste capitulo as estratégias de investigacdo e intervenc¢do adotadas, partindo
de uma abordagem qualitativa e construtivista, e respetivos métodos utilizados, que incluem
pesquisa baseada em arte, na pratica e na curadoria, bem como a curadoria reflexiva a partir
da A/R/Cografia. O estudo de caso centra-se na exposicdo do MND como laboratério,
complementado por técnicas como observacdo sistematica, registo digital, entrevistas
semiestruturadas e inquéritos por questionario. Para sustentar esta metodologia, foram
desenvolvidos instrumentos especificos e um planeamento detalhado das atividades e tarefas.
A partir desta base metodoldgica, os trés capitulos seguintes mergulham na pratica e
experimentagdo: primeiro na criagao de um artefacto MAD e no projeto Paralelo 3 — Artivismo
ao Cubo, explorando a igualdade de género e a exposicdo «RIZOMA» como fase preliminar;
depois, a expansdo desta experiéncia para a curadoria da exposicio «MULHERES NO
DESPORTO», detalhando o planeamento, design e desenvolvimento da mostra; e por fim,
aprofundamos o processo colaborativo, com destaque para a narrativa transmédia e o uso de

tecnologia digital, bem como a integracdo de obras ativistas de MAD.
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Capitulo 4 - Experimentacao I:
Artefacto/ projeto MAD Paralelo 3

“No Ocidente, a grandeza foi definida desde a antiguidade
como branco, ocidental, privilegiado e, acima de tudo, masculino.”

Linda Nochlin

4.1 A causa da igualdade de género: Inspirar para Agir

A igualdade de género, ou igualdade entre mulheres e homens, significa a igual visibilidade,
empoderamento, participacao e responsabilidade de mulheres e de homens em todas as
esferas da vida publica e da vida privada?®.
Aigualdade de género implica direitos iguais para mulheres e homens, meninas e meninos, bem
como a mesma visibilidade, empoderamento, responsabilidade e participacdo, em todas as
esferas da vida publica e privada. Também implica igualdade de acesso e distribuicdo de recursos

entre mulheres e homens. (Council of Europe, 2019)

A discussdo sobre igualdade de género e integracao de género no desporto aborda a distincdo
entre sexo e género, que o Conselho da Europa define da seguinte forma: O sexo refere-se as
caracteristicas bioldgicas, como cromossomas, hormonas e anatomia, que diferenciam
mulheres e homens?2. Por exemplo, no desporto, as diferencas bioldgicas levam, geralmente,
os homens a correr mais rdpido do que as mulheres. Por outro lado, o género envolve
comportamentos, aparéncia, atitudes e papéis socialmente construidos que uma sociedade
considera apropriados para cada sexo. Este sistema de poder desigual entre mulheres e
homens afeta a distribuicdo de recursos, poder politico e participacdo na vida publica. A
preferéncia das raparigas pela dan¢a em detrimento do raguebi exemplifica como as normas
de género influenciam as escolhas individuais, sendo a danga vista como mais "apropriada"
para as mulheres. Assim, enquanto o sexo se refere ao que nasce com uma pessoa, 0 género

é atribuido e moldado pela sociedade.

21 Em https://www.cig.gov.pt/area-igualdade-entre-mulheres-e-homens/enquadramento/. Consulta: 8/3/2024.

22 Embora estes conjuntos de caracteristicas biolégicas ndo sejam mutuamente exclusivos, ja que hd individuos
gue possuem ambos, tendem a diferenciar os seres humanos como homens e mulheres (Organizagdo Mundial
da Saude. (s/d). Gender. Recuperado de: https://www.who.int/health-topics/gender#tab=tab 1. Consulta:
8/3/2024.
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O levantamento documental, de dados (incluindo estatisticas), graficos e imagens
apresentados sobre a causa, neste subcapitulo, foram selecionados e utilizados para ilustrar
as desigualdades e os assuntos referidos na exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» (Capitulo
5).

4.1.1 CondigGes (des)iguais, violéncia, esteredtipos e (in)visibilidade

Segundo o Conselho da Europa (Council of Europe, 2019), apesar do crescente envolvimento
das mulheres no mundo do desporto na Europa e globalmente, as desigualdades de género
persistem em varias areas, tanto de forma evidente, como na participacao, quanto de maneira
mais subtil, como na representacdao dos atletas femininos e masculinos. Em termos globais,

ainda estamos a 134 anos de atingir a paridade de género (World Economic Forum, 2024).
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Caraibas e Norte e Pacifico

de Africa

Figura 4.1. Datas em que se atingird a paridade de género, com respetivos anos que faltam, por continente;
Grdfico: Unveil/MND; Fonte: Global Gender Gap Report 2023 (2022)%

Essas desigualdades abrangem diferentes aspetos, como acesso e pratica de desporto,
participacdo em érgdos desportivos e funcdes de decisdo, recursos financeiros e instalagdes
desportivas, cobertura mediatica, reintegracdo no mercado de trabalho apds a carreira

desportiva e violéncia de género. Em geral, os homens tendem a praticar mais desporto ou

23 Grafico adaptado de https://www.weforum.org/publications/global-gender-gap-report-2023/infographics-
66115127a8/. Consulta: 29/06/2024.
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atividades fisicas do que as mulheres na Unido Europeia, e essas diferencas sao influenciadas
por esteredtipos de género, especialmente entre os jovens. A mesma instituicdo refere que a
sub-representacdo de treinadoras é evidente em todos os campos e niveis do desporto, com
as mulheres a constituir uma minoria nos cargos de treinadoras em desportos de elite,
diminuindo ainda mais a medida que o nivel de desempenho aumenta, sendo mais comum
encontra-las em desportos tradicionalmente femininos e treinando exclusivamente mulheres,

jovens ou criangas.

A nivel nacional, a Comissdo para a Cidadania e a lgualdade de Género (CIG), organismo
responsavel pela promogao e defesa desse principio, procura “responder as profundas

alterac¢des sociais e politicas da sociedade em matéria de cidadania e igualdade de género”:?*

A desigualdade de género tem a sua raiz na subvalorizacdo social pelo feminino e pelas
mulheres, exceto no que diz respeito as funcbes especificas de reproducao. Este fator tem sido
a base na desigualdade histdrica entre homens e mulheres e, apesar dos progressos atingidos
em muitos paises do mundo, ele persiste e pode reproduzir-se através dos novos meios

tecnoldgicos de comunicagdo. (Enquadramento, s. d.)

Também os dados do relatério final sobre igualdade de género no desporto em Portugal,
apresentado no final de janeiro de 2023, refor¢am essa ideia, mostrando que 79% das
mulheres entre os 25 e os 39 anos raramente ou mesmo nunca praticam desporto, indicando
“uma acrescida dificuldade da conciliacdo entre a vida pessoal, familiar e profissional e
tornando mais visiveis os obstaculos que se apresentam as mulheres, na pratica de atividade
fisica e desporto ao longo da vida”. O mesmo relatério indica também que os homens
dominam a participacao no desporto federado: “as raparigas e mulheres correspondiam a
apenas 28% das pessoas praticantes filiadas em federacbes desportivas com e sem
modalidades olimpicas” (Grupo de Trabalho para as politicas publicas em matéria de

igualdade no desporto - Relatdrio final, 2023, p. 6).

Nesse sentido vao também os dados de registo de agentes desportivos coligidos pelo IPDJ na
area online de Conhecimento/ Desporto?>. Embora o numero de mulheres praticantes de alto

rendimento tenha aumentado em dez anos (de 2012 a 2022), ainda representam pouco mais

2 Em https://www.cig.gov.pt/area-a-cig/enquadramento/. Consulta: 8/3/2024.
25 Em https://ipdj.gov.pt/conhecimento-desporto. Consulta: 5/11/2024.
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de um terco (cerca de 38%). O numero melhora um pouco quando se refere a praticantes das

selegdes nacionais, subindo para cerca de 42%, mas fica nos 34% quando se trata de arbitras.

30.3% KYASPA

69.7% 62.08%

@ HOMENS
@ MULHERES

2012 2022

Figura 4.2. Praticantes de alto rendimento (2012 e 2022); Grdficos: Unveil/MND; Fonte: IPDJ/ Registo de
agentes desportivos de alto rendimento?®
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Figura 4.3. Praticantes das sele¢ées nacionais (2015 e 2022); Grdficos: Unveil/MND; Fonte: IPDJ/ Registo de
agentes desportivos de alto rendimento®’
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Figura 4.4. Arbitros (2012 e 2022); Grdficos: Unveil/MND; Fonte: IPDJ/ Registo de agentes desportivos de alto
rendimento®®

A situacdo piora quando se trata de titulos profissionais emitidos. Em 2023, as mulheres

representavam cerca de 30% nos titulos de Técnico/a de Exercicio, 32% no de Diretor/a

26 Em https://ipdj.gov.pt/registo-de-agentes-desportivos-de-alto-rendimento-praticantes. Consulta: 8/3/2024.
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Técnico/a e apenas 14% no caso de Treinador/a de Desporto. Ou seja, uma minoria ou sub-

representagao, conforme indicava o Conselho da Europa.

30% 32% 14%
70% 68% 86%
Técnico/ade Diretor/a Treinador/a de @ HoMENS
Exercicio Técnico/a Desporto @ MULHERES

Figura 4.5. Titulos profissionais emitidos (2023): Diretor/a Técnico/a, Treinador/a de Desporto e Técnico/a de
Exercicio; Grdficos: Unveil/MIND; Fonte: IPDJ/ ProDesporto?”

A mesma entidade europeia refere, ainda, que a violéncia de género no desporto é uma
realidade, apesar dos valores éticos e de integridade que o desporto promove. Geralmente,
ocorre devido a abusos de poder dentro de uma cultura organizacional que negligencia, nega
ou ndo previne tais comportamentos. Estudos em varios paises, tanto europeus como nao

europeus, indicam que a violéncia de género no desporto afeta principalmente as mulheres.

Na pagina online MIC, que tem como objetivo amplificar as histérias importantes em politica,
cultura, justica social e média, visando elevar vozes sub-representadas e promover mudancgas
através de narrativas auténticas e reportagens originais®, Julie Zeilinger apresenta alguns
casos de desigualdades que as atletas ainda enfrentam e que é urgente eliminar, como a
submissdo a uma disparidade salarial gritante, com as competidoras a receberem muito
menos do que os seus colegas masculinos (Zeilinger, 2015). Segundo o Bardmetro das
Diferencas Remuneratérias entre Mulheres e Homens, publicado pelo Gabinete de Estratégia
e Planeamento (GEP), ha dois setores de atividade em Portugal onde a discrepancia entre

saldrios de homens e mulheres - Gender Pay Gap (GPG) - é muito maior: nas industrias

27 Em https://ipdj.gov.pt/dashboard-prodesporto. Consulta: 10/4/2024.
28 Em https://www.bdg.com/mic. Consulta: 8/3/2024.
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transformadoras, em que um homem ganha, em média, mais 19,1% do que uma mulher; e no

setor das atividades artisticas, espetaculos e desporto, em que o GPG é de 17%.%

Frequentemente, as mulheres sao vistas como cuidadoras, o que reforca a ideia estereotipada
evidenciada e divulgadas em publicacdes, incluindo nas redes sociais, como a de um tweet*°
da Associagdao de Futebol da Inglaterra (depois removido), que lembrava as jogadoras do
suposto lugar como maes e cuidadoras, conforme refere a revista Time3: “As nossas
#Lionesses voltam a ser maes, parceiras e filhas hoje, mas elas assumiram outro titulo -
heroinas." Ana Semblano, em entrevista no ambito desta investigacdo, relembra uma conversa

que é paradigmatica das dificuldades das atletas:

Num dos eventos que tivemos no Museu, numa conversa até muito informal com o jornalista
Artur Madeira, que também foi um ex-atleta, falou-se muito nas atletas femininas e na forma
como era tdo dificil para elas poderem treinar depois de serem maes, nos diferentes ciclos
hormonais e menstruais. Eu lembro-me que falei nisso contigo e que é uma coisa que eu, ainda
por cima, enquanto mulher, nunca tinha pensado tdo profundamente. Tenho duas filhas em casa
e mesmo assim nunca tinha pensado naquilo desta forma. E foi um homem - ja com alguma
idade - que me fez despertar para essa consciéncia. — Ana Semblano, diretora do Museu Nacional

do Desporto

As condi¢cdes em que jogam sdo igualmente dispares quando comparadas com as dos atletas
masculinos, como o aparentemente simples facto de jogarem em relvados artificiais — ao
contrario dos homens — o que pode acarretar mais riscos de queimaduras, por exemplo. Além
disso, as mulheres sdo frequentemente sexualizadas e objetificadas pelos média e lidam com
uma representacao mediatica desigual em comparag¢ao com os desportos masculinos, apesar
do seu sucesso e talento inegdveis. A cobertura mediatica foca frequentemente os corpos em
vez das habilidades atléticas, como por exemplo as listas de "atletas mais atraentes", que
destacam essa objetificacdo, como refere Elisabete Jacinto, piloto de todo-o-terreno e

presidente da Comissdao Mulheres e Desporto do Comité Olimpico Portugués:

No que se refere a linguagem, sdao muitas vezes utilizados comentarios que reforcam a
desigualdade entre os géneros, pois em vez de se referirem as habilidades fisicas das atletas,

fazem referéncia a sua aparéncia fisica e graciosidade ou ainda ao seu papel de esposa ou de

29 Em http://www.gep.mtsss.gov.pt/trabalho. Consulta: 8/3/2024.
30 Um tweet é uma mensagem curta e concisa postada na rede social Twitter (agora chamada X).
31 Em https://time.com/3946682/english-football-association-sexist-tweet/. Consulta: 8/3/2024.
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mae. (...) Esta abordagem reforca a ideia de que o desporto ndo é um dominio feminino, o que

n3o é aceitavel na sociedade atual.32

Também a jornalista Fernanda Cancio aborda esta questdo na entrevista as atletas Catia

Azevedo ou Evelise Veiga, por exemplo, testemunhando na primeira pessoa®:

O top e cueca é obrigatdrio na competicdo, para as mulheres. Essa op¢do nao existe para os
homens, que possuem outras opc¢des de vestudrio. As atletas deveriam ter mais voz na escolha

dos seus equipamentos. - Evelise Veiga (atleta de salto em comprimento e do triplo salto)

O corte do equipamento das mulheres é tudo muito apertado, curtinho. Sentimo-nos mais
objetos de imagem que de mérito. Muitas vezes os comentarios sdo «a cara bonita ganhou
medalha». E veem-se, leem-se e ouvem-se coisas que nao sao corretas, com as quais ja nao

deviamos ter de lidar. - Catia Azevedo (Velocista)

Ainda na primeira pessoa, e no contexto de inaugura¢ao da exposicdao «MULHERES NO
DESPORTO», algumas mulheres, atletas e personalidades do mundo do desporto e dos média,
deixaram o seu testemunho. Como Rosa Mota — a primeira atleta portuguesa a participar na
primeira maratona nos Jogos Olimpicos (JO) em 1984, arrecadando a medalha de prata (nos
JO seguintes traria a de ouro) —, que recordou a importancia da sua participacdo como mulher

na primeira maratona oficial feminina em 1982, determinante para a continuidade da prova:

Se fosse um sucesso e se houvesse mais mulheres a participar, ia continuar a ser uma prova
oficial. Se ndo houvesse mulheres a participar, se ndo houvesse competi¢do, ndo teriamos

chegado aos Jogos Olimpicos. — Rosa Mota (conversa com a atleta, na inauguragdo)

Ou Joana Pratas, que com apenas 17 anos foi a primeira atleta olimpica a competir em vela, e
gue recordou o seu percurso, tendo como inspiracdao Rosa Mota, enquanto Filipa Cavalleri,
atleta olimpica de judo, referiu que “de geracdo em geracdo vao-se quebrando barreiras, os
atletas vao sendo cada vez melhores, e para mim é um gosto ver que a modalidade avanca e
que existem mulheres que contribuem para o avang¢o da modalidade.” Ja Susana Feitor, atleta
olimpica de marcha e atualmente Presidente da Fundacdo do Desporto, recordou todas as

atletas que a fizeram crescer e que a motivaram na sua modalidade “eu também quero ser

32 Em https://tribuna.expresso.pt/opiniao/2020-03-13-A-cobertura-mediatica-do-desporto-feminino. Consulta:
22/2/2023.

33 Em https://www.dn.pt/sociedade/sentimo-nos-mais-objetos-de-imagem-que-de-merito-a-cara-bonita-
ganhou-uma-medalha-14034177.html. Consulta: 22/2/2023.
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assim, eu também quero |3 chegar”, mostrando que as histdrias de determinagdo podem
inspirar outras. Por sua vez, Diana Gomes, atleta olimpica de natagdo e Presidente da Comissao
de Atletas Olimpicos, referiu que, embora nunca tenha sentido nenhuma forma de

discriminagdo na sua modalidade, enquanto atleta, a sente agora, enquanto dirigente:

Sinto a diferenca por ser mulher. A minha voz é pequenina. A minha presenca, por vezes é para
embelezar e precisamos da ajuda de todos para mudar muita coisa. - Diana Gomes (conversa

com a atleta, na inauguragao)

J& Patricia Sampaio, que trouxe uma medalha de prata nos JO Paris 2024, lembrou a sua

trajetdria no judo, enfrentando desafios num desporto ainda muito masculino.

Entrei num desporto considerado para rapazes. Quando comecei a competir tinha de lutar com
rapazes porque nao havia meninas do meu tamanho e durante muitos anos e até hoje sou a

Unica atleta da minha turma. - Patricia Sampaio (conversa com a atleta, na inauguracao)

Na sec¢do da exposicdo dedicada aos média e a visibilidade das atletas, a jornalista Inés
Gongalves realcou ainda o grande dominio dos homens no jornalismo desportivo e nas

posicOes de lideranca, como situacdes de desigualdade de género.

A nivel internacional, lembramos o ‘caso’ Marion Jones e Anna Kournikova, que ilustra bem o
destaque nos média com atributos fisicos de ‘beleza’ a sobreporem-se ao mérito desportista.
Jones, uma atleta olimpica vitoriosa em saltos e provas de velocidade, conquistando cinco
medalhas, incluindo trés de ouro e duas de bronze, viu-se eclipsada na cobertura mediatica
pela atleta Amy Acuff, que, apesar de nao ter alcancado pddios, trabalhava a tempo parcial
como modelo. Jones, por ndo corresponder aos esteredtipos tradicionais de feminilidade,
sendo visivelmente forte e musculada, enfrentou uma representacao mediatica desafiadora.
Em contraste, Anna Kournikova, uma tenista com sélido desempenho desportivo, foi
predominantemente destacada nos média devido a sua aparéncia fisica, com a cobertura
frequentemente sexualizando a atleta em detrimento dos seus sucessos no ténis (Bernstein,

2002, citado por Araujo, 2017).

Em 2015, a final da Copa do Mundo Feminina, no Estddio BC Place, em Vancouver, (com a
Selecdo Nacional Feminina dos Estados Unidos a vencer a equipa do Japdo) foi o jogo de

futebol mais visto na histéria dos Estados Unidos, com uma audiéncia de 25,4 milhdes de
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telespectadores, conforme relatado pelo New York Times*. Embora 40% de todos os
participantes em desportos sejam mulheres, os desportos femininos recebem apenas 4% de
toda a cobertura mediatica desportiva, de acordo com o Tucker Center for Research on Girls

and Women in Sport®.

Os homens continuam a dominar os média desportivos, que dado prioridade a desportos e
atletas masculinos, especialmente no futebol. A Pesquisa Internacional de Imprensa
Desportiva de 2011%¢ revelava que mais de 90% dos artigos eram escritos por homens e 85%
focavam-se nos desportistas, enquanto apenas 8% dos artigos foram produzidos por
jornalistas mulheres. Mais de trés quartos dos artigos desportivos focavam-se nos atletas

masculinos (Council of Europe, 2019).

7

Essa desigualdade nos média desportivos é evidente, com conquistas femininas
frequentemente subvalorizadas em compara¢do com as masculinas, como relatou Yolanda
Hopkins Sequeira, participante olimpica de surf nos Jogos Olimpicos (JO) Téquio 2020 e Paris
2024, no evento Arte e Desporto (Sines, 2024), ao notar a diferenca de cobertura entre as suas

qualificagbes olimpicas e as dos atletas masculinos.

Por exemplo, eu e a Teresa (Bonvalot) estivemos nos dois JO e fomos as Unicas duas raparigas,
nenhum dos homens qualificaram nenhuma das duas vezes e mesmo assim acho que nao foi
exposto assim tanto. Quando nds estdvamos a voltar desse campeonato, eu lembro-me que o
Frederico Morais esteve a volta de trés horas no aeroporto a fazer entrevistas, por se ter
qualificado para os JO. No ano seguinte, quando eu e a Teresa nos qualificdmos - ficando em 2.2
e 3.2 no mundo (acho que ele tinha ficado em 10.2 ou 11.92) - tinhamos uma pessoa com um
telefone a fazer numa entrevista sé. E uma grande diferenca. Na altura pensamos «ah, estamos
a fazeristo tudo pelo nosso pais, talvez tenhamos os canais de televisdo todos, tenho de preparar
um discurso...», mas chegamos |3, nada. Uma pessoa com um telefone. Fiquei muito chocada na

altura. - Yolanda Hopkins Sequeira

34 Em https://www.nytimes.com/2015/07/07/sports/soccer/womens-world-cup-final-was-most-watched-
soccer-game-in-united-states-history.html? r=0. Consulta: 8/3/2024.

35 Em https://www.cehd.umn.edu/tuckercenter/projects/mediacoverage.html. Consulta: 8/3/2024.

36 “The International Sports Press Survey collected and analysed 17 777 articles about sport from 80
newspapers in 22 different countries: Australia, Brazil, Canada, Denmark, England, France, Germany, Greece,
Malaysia, Nepal, New Zealand, Poland, Portugal, Romania, Scotland, Singapore, Slovakia, Slovenia, South
Africa, Switzerland and USA.” Fonte: Horky T. and Nieland J-U. (2011), ISPS 2011 — First results of the
International Sports Press Survey 2011. Disponivel em
https://www.playthegame.org/media/2gvfetbc/horky-nieland ptg 2013 1130.pdf. Consulta: 30/10/2024.
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Em Portugal, os jornais didrios desportivos refletem esta desigualdade. Efetuamos um estudo
exaustivo, de anadlise a presenga de atletas mulheres em todas as capas dos trés maiores
jornais desportivos nacionais didrios - A Bola, Record e O Jogo - nos ultimos 4 anos (de 2020 a
2023). Verificamos que, em 2020, em 365 edi¢des, apenas O Jogo colocou uma mulher na
capa. Os outros dois didrios ndo colocaram nenhuma. No ano seguinte, em 365 edicbes, os
trés jornais somaram 10,5 capas®’, A Bola fez as Unicas trés capas em 2022, e O Jogo 1,5 capas
em 2023. Ou seja, em quatro anos, em 1.460 edicGes (365 por ano) as atletas apenas estiveram

presentes em 16 capas (ou seja, 1,09%).

NO DIARIO DESPORTIVO NO DIARIO DESPORTIVO NO DIARIO DESPORTIVO
ABOLA RECORD 0JoGo

2023

NO DIARIO DESPORTIVO NO DIARIO DESPORTIVO NO DIARIO DESPORTIVO
ABOLA RECORD JOGO

Figura 4.6. Atletas mulheres (quadrados rosa) nas capas de desportivos nacionais didrios: A Bola, Record e O
Jogo (2020-2023); Fonte: Autor

J& nas revistas periddicas dos trés maiores clubes nacionais — Benfica e Sporting (semanais) e
Dragdes, do FC Porto (mensal) — o cendrio ndo serd tdo negativo, a excecao da Dragdes, que
de janeiro de 2020 a dezembro de 2023 (ou seja, 36 edicdes) teve uma atleta na capa, que
dividiu com outros 15 atletas homens (ou seja, a mulher representou 0,06% dessa capa). No
mesmo periodo, em 167 edicOes a revista Benfica fez 11 capas com mulheres, enquanto a

revista Sporting em 172 edi¢des fez capa com mulheres 24,5 vezes.

37 Algumas capas sdo divididas com homens, dai contarem-se 0,5 (no caso de divisio de uma capa por dois).
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Por tudo isto — que ndo sera pouco — e muito mais, é crucial que os média promovam a
aceitacdo das mulheres no desporto, uma vez que o tratamento igualitario incentivard a

participacdo feminina e enriquecera a cultura desportiva.

NA REVISTA NA REVISTA NA REVISTA
DRAGOES SPORTING BENFICA

DO CLUBE FCP DO CLUBE SCP DO CLUBE SLB

Figura 4.7. Atletas mulheres (quadrados rosa) nas capas dos trés maiores clubes desportivos nacionais: Benfica,
Sporting e Dragdes (2020-2023); Fonte: Autor

4.1.2 Manifesto Paralelo 3

Estes e outros dados, aliados a dificuldade particular de atletas mulheres na pratica do
desporto, reforcam a necessidade da chamada de atencdo e sensibilizacdo para a causa da
igualdade de género em Paralelo 3, que preparou os 7 pontos seguintes do Manifesto para a
igualdade de género no desporto através da média-arte digital, que acompanha o projeto

artivista:

1. Reconhecemos que o desporto é uma plataforma poderosa para a promogdo da
igualdade e inclusdo, mas que ainda existem muitas barreiras para a igualdade de

género no desporto.
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2. Acreditamos que a Média-Arte Digital (MAD) pode ser um meio de promocdo da

igualdade de género no desporto e para criar uma cultura mais inclusiva e justa.

3. Comprometemo-nos a criar arte digital que aborde as questdes de igualdade de
género no desporto, incluindo a desigualdade salarial, a falta de oportunidades para
as mulheres no desporto, a objetificacdo das atletas, a discrimina¢do com base na

identidade de género e orientacdo sexual e outros temas relevantes.

4. Através da MAD podemos ampliar vozes marginalizadas, desafiar estereétipos e

expandir o que é possivel em termos de representacao de género no desporto.

5. Encorajamos atletas mulheres, trans, ndo-bindrias e de outras identidades

marginalizadas a juntarem-se nesta causa.

6. Pedimos as organizacdes desportivas que promovam a igualdade de género em todas
as suas atividades, incluindo a contratagao, a representagao e a promoc¢ao de atletas.
Pedimos também que as organizacdes desportivas se comprometam a criar uma

cultura de respeito, igualdade e inclusao no desporto.

7. Esperamos que o projeto e artefacto de MAD Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo possa ser

um poderoso instrumento de mudanga social.

4.1.3 Porqué? Que beneficios?

Implementar uma estratégia de igualdade de género no desporto traz beneficios para a
sociedade. Promover o acesso e a participacdo de mulheres e meninas em varios niveis e areas
do desporto pode ter um impacto positivo na sociedade como um todo. Segundo o Conselho
da Europa (2019), uma maior igualdade de género no desporto pode contribuir para uma
melhor qualidade de vida. Em paises com maior igualdade de género, as hipdteses de
desfrutar de uma alta qualidade de vida sdo cerca de duas vezes maiores em compara¢dao com
paises com menos igualdade de género. Na salde publica e desenvolvimento social, o
desporto oferece a meninas, meninos, mulheres e homens um ambiente propicio a educacao
e ao desenvolvimento social do individuo e contribui para promover a boa saude e o bem-
estar na sociedade. Por exemplo, ao ocupar cargos de lideranca em organizacGes desportivas,
as mulheres podem desenvolver habilidades valiosas em gestdo, negocia¢do, comunicacdo e

tomada de decisdo para se tornarem lideres em todas as dreas da vida comunitaria. Eles
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podem fornecer modelos positivos e influenciar positivamente as atitudes sociais em relagao
as capacidades das mulheres como lideres (Council of Europe, 2019). Na educagdo, o desporto
permite que meninas e meninos desenvolvam valores essenciais para a vida em uma
sociedade democratica, como fair play, respeito ao proximo e as regras, espirito de equipa,
tolerancia e responsabilidade, o que contribui para torna-los cidaddos responsdveis. Na
inclusdao, o desporto pode promover a integra¢do social de raparigas, rapazes, mulheres e
homens, de grupos desfavorecidos expostos a discriminacdo multipla (quando o sexo e o
género se sobrepdem a outros motivos de discriminacdao, como idade, raca, origem étnica,
orientacdao sexual e deficiéncia) e pode contribuir para um melhor entendimento entre as

comunidades, inclusive em regides pds-conflito (Council of Europe, 2019).

4.1.4 Como alcangar aigualdade de género?

Para alcancar efetivamente a igualdade de género, é necessario mudar as normas e
comportamentos, combater esteredtipos e informar. O projeto Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo,
tendo como objetivo sensibilizar para essa causa através da criatividade, da colaboracado
multidisciplinar, incluindo a artistica e a curadoria, € um exemplo nesse sentido, ao dar
visibilidade e ao apresentar dados que mostram as desigualdades existentes. Ainda segundo
o Conselho da Europa (2019), a igualdade de género serd alcancada se forem adotadas trés
abordagens politicas interligadas: em primeiro lugar, as politicas de tratamento igual
asseguram que mulheres e homens tenham os mesmos direitos, combatendo a discriminacdo
baseada no sexo através de estruturas legislativas (por exemplo, no desporto, uma treinadora
nao receber um saldrio inferior ao do seu colega masculino). Em seguida, acdes positivas
implementadas para contrabalancar desigualdades, acelerando o progresso de grupos sub-
representados em dire¢do a igualdade. Isso envolve integrar uma perspetiva de género em
todas as politicas e projetos, reconhecendo as diferentes necessidades e circunstancias de
mulheres e homens (por exemplo, taxas preferenciais para que as raparigas se tornem
membros de um clube de futebol anteriormente exclusivamente masculino). Por fim, a
integracdo de género implica fundamentar politicas nas necessidades de ambos os sexos,
tomar decisbes mais informadas e questionar a neutralidade de género das politicas
existentes, visando melhorar a igualdade de género em todos os niveis da sociedade (por
exemplo, conceber um programa de futebol para raparigas, que aborda as barreiras fisicas e

sociais que podem impedir as raparigas de participar).
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4.1.5 Bons Exemplos de Promogao da Igualdade

Nas politicas para a igualdade de género existem alguns marcos a nivel mundial, que importa
destacar. Ela estd consagrada no direito internacional dos direitos humanos com a adocao da
Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (DUDH)*® pela Assembleia Geral das Nagoes
Unidas em 10 de dezembro de 1948. O comité responsdvel pela sua redacao foi residido por
Eleanor Roosevelt e teve a contribuicdo significativa de Hansa Mehta, da india, que alterou o
Artigo 1.2 de "Todos os homens nascem livres e iguais" para "todos os seres humanos nascem
livres e iguais", e de Marie-Héléne Lefaucheux, da Franca, que defendeu a inclusdo da ndo
descriminagdo baseada no sexo, no Artigo 2.2.3° Durante a primeira sessdo da Assembleia Geral
em 1946, Roosevelt havia convocado uma reunido com delegadas femininas, lendo uma "carta
aberta as mulheres do mundo" e incentivando o seu maior envolvimento nas questdes

nacionais e internacionais.

Figura 4.8. Eleanor Roosevelt com um poster da Declaragdo Universal dos Direitos Humanos. Lake Success, NY,
novembro de 1949. Foto: ONU

Desde a aprovacdo da Convencdo das Nacdes Unidas sobre a Eliminag¢do de Todas as Formas

de Discrimina¢do, em 1975, até a adocdao da Agenda 2030, em 2015, varias iniciativas

38 Em https://www.unicef.org/brazil/declaracao-universal-dos-direitos-humanos. Consulta: 8/3/2024.
39 Em https://www.unidosparaosdireitoshumanos.com.pt/news/2021-news-meet-the-women-who-shaped-the-
universal-declaration-of-human-rights.html. Consulta: 8/3/2024.
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marcaram a luta pela igualdade de género em todo o mundo. Esses marcos incluem a
Convencgdo para a Eliminagdo de Todas as Formas de Discriminagéo contra a Mulher (CEDAW),
em 1979 - ratificada por Portugal em 1980 -, que reafirmou o principio da igualdade entre
mulheres e homens, bem como a Declaragdo e Programa de Ag¢do de Viena de 1993, que
reconheceu os direitos humanos das mulheres como parte integral dos direitos universais. A
Conferéncia Internacional da ONU sobre Mulheres, Desenvolvimento e Paz, realizada em
Pequim em 1995, adotou a Plataforma de A¢do de Pequim, destacando 12 dreas de acdo e
enfatizando a necessidade de integrar a igualdade de género em todas as politicas e acoes.
Mais recentemente, em 2015, a ONU aprovou a Agenda 2030, que inclui o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) 5 de alcancar a igualdade de género e o empoderamento
de todas as mulheres e meninas, reforcando o compromisso global com a promogdo da

igualdade de género e o empoderamento das mulheres.*°

Figura 4.9. Algumas das mulheres que ajudaram a elaborar a Declaragédo Universal dos Direitos Humanos:
Angela Jurdak Khoury, do Libano; Fryderyka Kalinowski, da Poldnia; Bodil Begtrup, da Dinamarca; Minerva
Bernardino, da Republica Dominicana; e Hansa Mehta, da india. Foto: Unidos para os Direitos Humanos

No projeto Paralelo 3 esta implicita essa causa. Os 17 Objetivos tracados em 2016 pela
UNESCO foram aprovados por 193 Estados-membros da ONU em 2015, e entraram em vigor

a partir de 2016. Ambiciosos (desdobram-se em 169 metas), sdo o plano mundial partilhado

40 Em https://www.cig.gov.pt/area-igualdade-entre-mulheres-e-homens/enquadramento/. Consulta: 8/3/2024.
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para acabar com a pobreza extrema, reduzir a desigualdade e proteger o planeta até 2030
(Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel, s. d.). Dentro do ODS 5, encontram-se diversas
metas, sendo a primeira da lista “acabar com todas as formas de discriminacdo contra todas
as mulheres e raparigas, em todo o mundo”. Entre outras, a garantia da participacdo “plena e
efetiva das mulheres e a igualdade de oportunidades para a lideranca, em todos os niveis de
tomada de decisdo, na vida politica, econdmica e publica” (Objetivo de Desenvolvimento

Sustentdvel 5, s. d.).

Ja em 2012, o Conselho da Europa iniciara o Programa Transversal de Igualdade de Género,
que visa promover a igualdade de género nos Estados membros e na prépria organizagao. Este
programa inclui seis Objetivos Estratégicos para combater esteredtipos de género, violéncia
contra mulheres, assegurar acesso a justica, equilibrio de género na politica, proteger direitos
de mulheres migrantes e integrar perspetiva de género em todas as politicas. Esses objetivos
procuram “tornar o mundo mais justo e inclusivo para todos” (Gender Equality Commission,

2022).

Varios exemplos ilustram os esforcos em Portugal para promover a igualdade de género no
desporto.”! Destaca-se o reconhecimento da igualdade de género como um direito
fundamental na Constituicdo da Republica Portuguesa, em 1976, mostrando ser crucial para o
desenvolvimento da sociedade e a participacdo plena de homens e mulheres como individuos.
O seu Artigo 13.2 deixa claro esse Principio da Igualdade, expressando que “Todos os cidadaos

tém a mesma dignidade social e sdo iguais perante a lei” e que

Ninguém pode ser privilegiado, beneficiado, prejudicado, privado de qualquer direito ou isento
de qualquer dever em razdo de ascendéncia, sexo, raga, lingua, territério de origem, religido,
convicgdes politicas ou ideoldgicas, instrucdo, situagao econémica, condigao social ou orientagdo

sexual. (Constituicdo da Republica Portuguesa, 1976)

A resolucdo do Conselho de Ministros n.2 92/2023, publicada em agosto de 2023, destaca-se
ao aprovar os Planos de A¢do no dmbito da Estratégia Nacional para a Igualdade e a Nédo

Discriminagdo, visando combater a discriminacdo com base no sexo, orientacdo sexual e

“1 Em https://dgpj.justica.gov.pt/Documentos/Igualdade-e-nao-discriminacao/lgualdade-entre-mulheres-e-
homens estdo disponiveis informagdes diversas sobre a implementac¢do, concretizagdo e promogdo deste
principio, nomeadamente, os Planos Nacionais de Acdo, legislacdo nacional e internacional e documentos
estratégicos de diferentes setores. Consulta: 8/3/2024.
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identidade de género®. Entre os mecanismos legais, incluia-se a Lei n.2 60/2018, de 21 de
agosto®, que entrou em vigor em fevereiro de 2019, e que criou, pela primeira vez,
mecanismos de efetivacdo do principio do saldrio igual para trabalho igual ou de igual valor e

da proibi¢ao da discriminagao salarial em razdao do sexo.

Uma das ultimas medidas ‘simbdlicas’, foi a resolugdo do Conselho de Ministros n.2 97/2023,
de 21 de agosto, que determinou a emissdo de uma medalha comemorativa da participacdo
da selegao feminina de futebol no Campeonato Mundial, reconhecendo e celebrando as suas

conquistas.

Relativamente a desigualdade salarial, ha medidas governativas, nacionais, com politicas
estruturais de combate as desigualdades entre mulheres e homens. Segundo o Eurocid*, as
mulheres recebem menos do que os homens, estimando-se que a diferenca salarial seja de
23% a nivel mundial. Por isso, para assinalar e chamar a atengao para essa discrepancia — e
eventualmente, espera-se, acabar com ela — foi criado, o «Dia Internacional da Igualdade
Salarial» pela Resolucdo 74/142, adotada na Assembleia Geral da ONU a 21 de janeiro de 2020
e celebrado anualmente a 18 de setembro, desde esse ano. A Europa, assinala o «Dia Europeu
da Igualdade Salarial» - habitualmente em novembro, num dia ndo fixo no calendario —
também para evidenciar as diferencas de género no mercado laboral europeu e tendo em
conta a média das disparidades salariais nos Estados-Membros. Em Portugal, o «Dia Nacional
da Igualdade Salarial» é assinalado no dia a partir do qual as mulheres deixam (virtualmente)
de ser remuneradas pelo seu trabalho enquanto os homens continuam a receber o seu
salario.” Em 2020, a diferenga remuneratdria entre homens e mulheres correspondia a 52 dias

de trabalho, pago aos homens, ndo pago as mulheres®®.

Por sua vez, o Instituto Portugués do Desporto e da Juventude (IPDJ) também desempenha
um papel crucial na promocao da igualdade de género no desporto, estando empenhado em

combater a desigualdade de género através de diversas iniciativas e projetos, como «FUTEBOL

42 Em https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/92-2023-219915287. Consulta:
8/3/2024.

43 Em https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/lei/60-2018-116130014. Consulta: 8/3/2024.

4 Em http://eurocid.mne.gov.pt/eventos/dia-internacional-da-igualdade-salarial. Consulta: 8/3/2024.

45 Em 2024 celebrou-se a 14 de novembro. https://cite.gov.pt/noticias/-
/asset_publisher/IVicSbfyyF7X/content/dia-nacional-da-igualdade-salarial-20-1. Consulta: 28/1/2025.

46 Em https://www.portugal.gov.pt/pt/gc22/comunicacao/noticia?i=dia-nacional-da-igualdade-salarial.
Consulta: 28/1/2025.
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IC - Igualdade em todos os Campos», que utiliza bandas desenhadas para educar criangas e
jovens sobre igualdade de género, ou a A¢do de Formacgao «Desporto e Igualdade de Género»,
gue capacita agentes desportivos para promover a igualdade nos seus contextos. Além disso,
langou o «Prémio Desporto + Igual» e participou na reunido online do projeto europeu
«Mobiliza-te Contra o Sexismo», juntamente com a Comissdo para a Cidadania e lgualdade de
Género e a Plataforma Portuguesa para os Direitos das Mulheres*. A inclusdo social e
igualdade de género sdo areas prioritdrias da politica de Juventude do IPDJ, que também
promove programas como «Namorar com Fair Play»* e «Jovens pela Igualdade», para

fomentar a igualdade de género e reconhecer boas praticas nas associagées juvenis®.

Colaborando com o Comité Olimpico de Portugal, o IPDJ também apoiou o programa de
formacdo e mentoria «Novas Liderangas | Para um Desporto + Igual», “dirigido a jovens
dirigentes (até aos 35 anos) da area do desporto que pretendam desenvolver as suas
competéncias de liderancga, integrando a igualdade entre mulheres e homens como uma
prioridade na agenda de boa governacdo das suas organizacdes desportivas”>®. Foram
apresentados 15 projetos, dos quais se destacam os seguintes (pela pertinéncia do tema,

relativamente a esta investigacado):

e O Poder da Comunicagdo Visual (Maria Francisca Baptista):
Pensado para a Federacdo Portuguesa de Rugby (FPR), que apresenta uma grande
discrepancia entre mulheres e homens no que toca a comunicagdo nas suas redes sociais.
De janeiro a junho de 2023, no Instagram partilharam 562 publica¢des, das quais apenas
85 sdo exclusivas de rugby feminino (15%). (...) Ndo foi possivel desenvolver o projeto por
falta de interesse da FPR, apesar da comunicagdo ser um veiculo promotor da igualdade
de género.

e Task Match — Tarefas & Competéncias (Renata Baptista):
Tem como principio combater a desigualdade de género, aumentar a participacdo das
pessoas no mundo desportivo e manter as pessoas ligadas ao desporto para a vida. Ao
estudar a associagdo (lppon Karate Portugal) deparei-me com uma diferenca grande no
n.2 de homens e mulheres da nossa associa¢do, que se agravava quanto mais subiamos

na hierarquia. (...) Atualmente disponibilizamos este inquérito a todos os nossos sécios e

47 Em https://plataformamulheres.org.pt/artigos/projetos/mobiliza-te-contra-o-sexismo/. Consulta: 8/3/2024.
48 Em https://programasjuventude.ipdj.gov.pt/namorar-com-fair-play. Consulta: 8/3/2024.

4 Em https://programasjuventude.ipdj.gov.pt/equality. Consulta: 8/3/2024.

50 Em https://ipdj.gov.pt/programa-novas-liderancas-para-um-desporto-mais-igual. Consulta: 9/10/2024.
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tivemos um incremento enorme de pessoas que nos ajudam apenas com base nas suas
competéncias e isento de qualquer estereétipo relativo a igualdade de género além de
gue conseguimos equilibrar a presenca de homens e mulheres em toda a hierarquia da
associagao.

O Desporto Muda Mentalidades (Jodo Diogo Carlos):
Plano de acdo para educar e combater comportamentos sexistas entre atletas,
treinadores, encarregados de educag¢do e a comunidade, durante a época 2024/2025 na
Associacdo Desportiva de Castelo de Vide. Inclui ages de formacao, criagdo de cédigo de
conduta para lidar com situacGes antidesportivas e premiar bons comportamentos.
Também visa captar mais raparigas para o desporto, realizar campanhas nas redes sociais,
reunides regulares com equipas técnicas e pais para avaliar comportamentos. Ja foram
alterados os estatutos da associacdo para incluir Igualdade e Etica no Desporto e criados
materiais sobre o tema.

Caminho da Suavidade (Cristina Cruz):
Visa promover a saude e empoderar mulheres no desporto e na sociedade, incentivando
o desenvolvimento de lideranca, autoconfianca e autodefesa. Os objetivos incluem
aumentar a participacdo feminina na atividade fisica através do judo, criar rotinas de
saude e bem-estar, promover o exercicio no tempo pessoal e familiar e incentivar a
interacdo saudavel entre pais e filhos. Com 12 meses de duragdo e 15 participantes (9
mulheres e 6 homens), houve melhorias na aptidao fisica, aquisi¢cdo de habitos saudaveis,
aumento de alunos no judo e a criagdo de uma turma Body&Mind (2 vezes por semana).

Més do Remo Feminino (Ana Rita Fernandes):
Em Portugal, ha um grande desequilibrio na pratica de remo entre homens e mulheres. O
projeto, em parceria com a Federagao Portuguesa de Remo, teve como objetivo promover
o remo feminino, organizar atividades locais e aumentar o nimero de praticantes. Durante
maio de 2023, os clubes nacionais foram incentivados a destacar atletas femininas em 50%
das publicagdes nas redes sociais, organizar dias abertos para mulheres, implementar
reforco positivo e realizar palestras ou treinos dedicados a elas. Sete clubes aderiram, com
120 atletas e 8 eventos, chegando a mais de 50 mil pessoas.

Academia de Futebol Feminino (Madalena Ortiz Gala):
O projeto aborda a necessidade de quebrar esteredtipos de género e promover modelos
de igualdade de oportunidades. O objetivo é dar mais espaco ao futebol feminino, tanto
fisico quanto na sociedade. Em Portugal, o futebol feminino tem crescido, passando de

5.390 jogadoras federadas em 2011 para mais de 13 mil atualmente. No entanto, a falta
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de infraestruturas adequadas, com prioridade ao futebol masculino, limita o
desenvolvimento. O projeto propde a criacdo de uma Academia de Futebol Feminino,
visando aumentar o nimero de praticantes, melhorar as condi¢des de treino e promover
representatividade e igualdade de oportunidades.

e Educagdo através do Desporto (Mariana Lemos):
Visa fortalecer a alianga entre educacdo e desporto, aproveitando o potencial do desporto
para ensinar competéncias como gestdo de tempo, trabalho em equipa e organizacao
pessoal. O clube, sediado numa escola, propde capacitar mulheres para cargos de
lideranga na gindstica, onde predominam homens em posi¢Ges de gestdo, e aumentar a
participacdo masculina na modalidade. As a¢des incluem a criacdo de um programa com
a escola para formar atletas - dirigentes, desconstruir esteredtipos através de workshops
e de exemplos, e capacitacdao de raparigas para a lideranga através de voluntariado no
clube, além da partilha de histdrias de sucesso.

e Futebol IC - Igualdade em Todos os Campos (André Pinto):
Visa reduzir desigualdades de género, especialmente entre jovens em Gondomar,
utilizando o desporto, em particular o futebol, como ferramenta de transformacdo. Foca-
se no empoderamento feminino e na desconstrucdo de esteredtipos, promovendo a
igualdade de género através de metodologias de educacdo ndo-formal. O projeto conta
com 50 participantes e as a¢des incluem a criacdo de um plano de comunica¢do, um hino,
uma equipa ndo-formal de futebol feminino, um livro/banda desenhada para jovens (trés
edicdes publicadas), um seminario e uma peca de teatro pedagdgica (premiada),
apresentada a mais de 3.000 criangas em 60 escolas de 15 municipios.

e Vamos mudar o Jogo! (André Queirds):
O objetivo foi aumentar a participagao de mulheres nos clubes de padel, onde 96% dos
alugueres e jogos eram entre homens. Para isso, foram criados torneios e aulas
exclusivamente para mulheres, além de uma comunicagdo estratégica focada nelas. Os
clubes foram posicionados como os melhores e mais especializados para mulheres, tanto
em competicdo quanto no ensino. Com essa abordagem simples e consistente, os
resultados foram expressivos: o nimero de equipas de competicdo passou de uma para
trés, o numero de jogadoras aumentou 146%, e a academia cresceu de 13 para 32
inscritas.

e Selo Inclusdo a 3602 (Ana Rita Santos):
Visa garantir a acessibilidade e equidade na prdtica de skate para todos,

independentemente do sexo, idade, condi¢do financeira ou caracteristicas fisicas e
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cognitivas. Propde a criacdo de um selo de qualidade que avalie infraestruturas e
programacao de parques de skate, tanto a nivel nacional quanto internacional, com foco
nainclusdo. Tradicionalmente, a modalidade tem sido dominada por homens caucasianos,
cisgénero e sem deficiéncias, criando barreiras para outros grupos. O objetivo é facilitar o
acesso a todos, prevenir a exclusdo social e valorizar as pessoas, promovendo a inclusao
no desporto.
e Leaders Are Made (Patricia Angelo):

Concebido para dar resposta a necessidade urgente de renovar as posi¢des de lideranga
no setor desportivo, maioritariamente ocupadas por homens de idade avangada. (...) E
essencial dar voz aos jovens e proporcionar-lhes locais onde possam contribuir de forma
efetiva para a transformacdo do desporto e das organiza¢cdes. O objetivo é provocar

através da reflexdo das fragilidades do desporto nacional; inspirar e capacitar.

Neste sentido também se enquadra a campanha do IPDJ «TU TAMBEM PODES SER A
PRESIDENTE DO TEU CLUBE»®*', que tem como objetivo principal inspirar as jovens do ensino
secunddrio, mostrando-lhes que ser mulher e ocupar o cargo de presidente de um clube ndo
é apenas um sonho, mas uma possibilidade real. Além disso, busca combater os esteredtipos
gue muitas vezes excluem as mulheres das posicdes de lideranca no desporto, promovendo
assim uma maior igualdade de género nesse setor. Esta iniciativa, atualmente em curso, visa
ainda reforgar o compromisso do Governo e do IPDJ no combate a desigualdade de género no
desporto, especialmente em cargos de lideranga nos clubes desportivos. Apela, assim, a

participacdo e envolvimento de todos para promover uma mudanca positiva e inclusiva.

O IPDJ integra o «Grupo de Trabalho para as politicas publicas em matéria de igualdade no
desporto», criado pelo Despacho n.2 9549/2022, de 4 de agosto, com a missdo de apresentar
contributos e recomendacgdes para as politicas publicas em matéria de igualdade no desporto
e com o objetivo de elaborar um Plano de A¢do para a Igualdade de Género no Desporto para
o periodo de 2023-2026. Este grupo visa sistematizar informacGes, realizar diagndsticos da
situagdo atual, refletir sobre mecanismos europeus de igualdade no desporto e identificar
areas prioritarias para intervencdo, demonstrando um compromisso claro em promover a
igualdade de género em todas as areas do desporto em Portugal (Grupo de Trabalho para as

politicas publicas em matéria de igualdade no desporto - Relatério final, 2023).

51 Em https://ipdj.gov.pt/-/tu-tambem-podes-ser-a-presidente-do-teu-clube. Consulta: 8/3/2024.
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Existem muitos outros exemplos, nacionais e internacionais, que ndo caberiam no propésito
desta contextualizagdo. Contudo, referimos, ainda, a Women's Sport Trust, fundada em 2012,
que “promove modelos de atletas femininas diversas, aumenta a visibilidade do desporto
feminino e melhora o financiamento, com o objetivo de acelerar a igualdade de género e

provocar mudancas sociais através do desporto.”>?

A participagao feminina nos Jogos Olimpicos também é um exemplo positivo a destacar. Desde
1900 (quando era de apenas 2%) a evolugao tem sido notéria, atingindo em 2024 a igualdade
relativamente ao numero de atletas masculinos. No caso da comitiva portuguesa, a primeira
participagao aconteceu em 1912 apenas com atletas masculinos. As mulheres s participariam
40 anos depois, em 1952. Desde essa altura — mas sobretudo a partir de 1984 — tem vindo a
ser cada vez maior, tendo atingido em 2024 a igualdade (com 37 mulheres e 36 homens),
embora no histérico de participacao feminina este pareca ter sido um caso isolado. No total,
desde o inicio, participaram 828 homens e apenas 150 mulheres. Espera-se, contudo, que o
exemplo atingido seja para continuar e que os numeros da desigualdade tenham ficado no

passado.

Iqualdade 48% 50%

1900 1928 1976 1996 2012 2020 2024
Paris Amesterdao  Montreal Atlanta London Tokyo Paris

Figura 4.10. Evolucgdo da participa¢do de mulheres nos Jogos Olimpicos (desde a primeira em 1900 até 2024);
Grdfico: Unveil/MND; Fonte: I0C/ Olympics>

52 Em https://www.womenssporttrust.com/. Consulta: 8/3/2024.
53 Em https://olympics.com/ioc/gender-equality/gender-equality-through-time/at-the-olympic-games.
Consulta: 8/3/2024.
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Figura 4.11. Evolugdo da participagdo de atletas portugueses nos JO (1912-2024); Fonte e grdfico: Comité
Olimpico de Portugal*

4.1.6 Que agdes tomar?

O projeto Global Citizens é outro exemplo de uma iniciativa com a missao de inspirar acao para
defender o planeta, combater a pobreza e promover a equidade através da publicacao (tweets,
mensagens, votos, assinaturas e chamadas) procurando influenciar lideres e cidaddos a agir
em prol dessas causas.® Para promover a igualdade de género no desporto, o projeto da
algumas sugestGes®® para que cada pessoa possa desempenhar um papel importante. Uma
das estratégias fundamentais é fazer-se ouvir em defesa da igualdade salarial e das
oportunidades no desporto feminino. Informar-se sobre a disparidade salarial de género e

discutir a sua importancia com amigos e familiares pode ser um primeiro passo.

Outra maneira eficaz de contribuir é acompanhar o desporto feminino e as atletas nas redes
sociais, criando comunidades de apoio e ampliando a visibilidade das mulheres no desporto.
Seguir contas inspiradoras e dedicadas ao desporto feminino, como Hajra Khan e Just Women’s
Sports, pode ajudar a promover uma cultura mais inclusiva e diversificada. Além disso, assistir
a competicbes ao vivo de desporto feminino é uma forma tangivel de mostrar apoio.
Comparecer a eventos desportivos locais ndo sé ajuda a atrair mais publico, mas também
contribui para aumentar o financiamento e a equidade salarial para as atletas femininas.

Juntar-se a uma equipa desportiva feminina local é outra maneira de promover a igualdade de

54 Em https://comiteolimpicoportugal.pt/participacoes-em-jo. Consulta: 5/11/2024.

55 Em https://www.globalcitizen.org/en/take-action/. Consulta: 8/3/2024.

56 Em https://www.globalcitizen.org/en/content/how-to-support-women-sport-gender-equity/. Consulta:
8/3/2024.
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género no desporto. Participar em clubes desportivos femininos na comunidade ndo sé
promove a atividade fisica, mas também fortalece a comunidade desportiva feminina como

um todo.

Por ultimo, apoiar fundacdes e organizacdes que promovem o desporto feminino e a igualdade
de género na industria desportiva é crucial. Voluntariar-se ou doar a organiza¢des (como a
campanha Empower Girls Now®’) pode contribuir para o avanco da igualdade de género no
desporto a nivel institucional. Além disso, assistir a filmes, videos e documentarios sobre o
desporto feminino pode aumentar o interesse e a compreensdo das barreiras enfrentadas

pelas mulheres no mundo do desporto.

4.1.7 Atletas Mulheres Ativistas e Inspiradoras

Apesar dos desafios referidos que enfrentam, as atletas estdo a utilizar cada vez mais a sua
influéncia para abordar questdes sociais relevantes. Nesse sentido, o desporto pode ser uma
ferramenta poderosa para capacitar as mulheres, como evidenciado por inumeras figuras que
lutam pela igualdade dentro e fora do campo. A nivel global, estas atletas estdao a demonstrar
como o empoderamento no desporto se traduz em impacto social significativo. Sdo muitos os
exemplos®® de mulheres e coletivos de mulheres, que no mundo do desporto desafiam as
normas de género e enfrentam questdes de igualdade salarial e visibilidade. Todas inspiraram
— ou ainda inspiram — muitas outras histérias, como a de Kathrine Switzer, que se destacou e
se tornou um marco, ao ser a primeira mulher a correr, oficialmente, na maratona de Boston
em 1967, desafiando a norma de uma corrida exclusivamente masculina. Mesmo quando um
oficial tentou impedi-la de correr, Kathrine continuou e abriu caminho para a inclusao de

maratonas femininas nos Jogos Olimpicos em 1984.°°

A tenista Billie Jean King, em 1973 trouxe a igualdade para o ténis feminino. Pouco depois de
criar a Associa¢do de Ténis Feminino, ela ameacou liderar um boicote ao Open dos EUA se o
prémio para vencer as finais ndo fosse o mesmo para homens e mulheres (25 mil ddlares).

Assim, enfrentou Bobby Riggs naquela que ficou conhecida como «A Batalha dos Sexos»,

57 Em https://www.globalcitizen.org/en/campaign/empower-girls-now/. Consulta: 8/3/2024.

58 Em https://andscape.com/features/athletes-and-activism-the-long-defiant-history-of-sports-protests/.
Consulta: 9/3/2024.

59 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-22-correr-da-inspiracao-para.html.
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vencendo o ex-campedo masculino, frente a uma multiddo de trinta mil pessoas (e 50 milh&es

de telespectadores na televisdo), para reforgar o seu ponto de vista ativista.

Ainda nessa década, em 1976, a remadora olimpica Chris Ernst liderou um protesto dramatico,
com 18 colegas na Universidade de Yale, contra a falta de instalacdes desportivas para
mulheres. Entraram no escritdrio da diretora, leram uma declara¢do e depois tiraram as suas
camisolas, exibindo "Title IX" escrito nas costas®®. A administracdo de Yale enfrentou criticas

pela situagdo depois da cobertura do protesto pelo The New York Times.

Figura 4.12. Kathrine Switzer (centro) no momento em que a tentam deter, na maratona de Boston, em 1967.
Foto: Paul Connell, O Globo de Boston/ Getty Images

80 O Title IX refere-se a uma lei federal de direitos civis nos Estados Unidos que foi aprovada como parte das
Emendas Educacionais de 1972. Ela proibe a discriminagdo com base no sexo em qualquer programa ou
atividade educacional que receba financiamento federal. Title IX teve um impacto significativo na oferta de
oportunidades iguais para as mulheres no desporto, incluindo o acesso a bolsas de estudo, instalagGes e
recursos desportivos. Em https://www2.ed.gov/about/offices/list/ocr/docs/tix_dis.html. Consulta:
9/3/2024.
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Figura 4.14. Joni Barnett, Diretora de Educagdo Fisica de Yale, ouve Chris Ernst (com Title IX escrito nas costas) a
ler as queixas da equipa, em 1976. Foto: Nina Haight/Yale Daily News
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Figura 4.15. A jogadora de basquete no Manhattanville College Toni Smith, vira as costas para a bandeira
enquanto o hino pré-jogo tocava em protesto silencioso contra o potencial envolvimento dos Estados Unidos na
Guerra do Iraque. Foto: Stuart Ramson/AP

J4 no inicio do século XXI, em 2003, a jogadora sénior da equipa de basquetebol feminino do
Manhattanville College, Toni Smith, virou as costas a bandeira dos Estados Unidos durante o
hino nacional para protestar contra o envolvimento destes na guerra no Iraque. Quando a
noticia do seu ato de consciéncia se espalhou, tornou-se o foco de um debate nacional. Alguns
destes episddios foram captados por camaras fotograficas, tornando-se, por esses média,

verdadeiros testemunhos enquanto registos de arquivo artistico e ativista.

Além destas histérias de ativismo social e desportivo, deixamos uma amostra de casos que
inspiram e que, por isso mesmo, foram incluidos na secc¢ao 5, A¢do para a Igualdade, da
exposicao « MULHERES NO DESPORTO»:
e Hajra Khan - E uma inspiracdo para todas as jovens aspirantes a futebolistas. Como ex-
capitd da selecdo nacional de futebol feminino do Paquistdo e detentora de recordes
mundiais, ela usa as redes sociais para promover o desporto feminino, inspirando a

proxima geracdo e destacando o futebol feminino no Paquistdo.

123



Dencity - Girls Skate Naija - E pioneiro na Nigéria como o primeiro coletivo de skate
feminino, oferecendo um espago seguro para raparigas e pessoas queer aprenderem
skate e promovendo uma nova geragao de skaters mulheres.

Just Women’s Sports - E uma plataforma de média digital dedicada ao desporto

feminino, partilhando performances, destaques e entrevistas exclusivas com atletas

femininas, levando o desporto feminino a uma audiéncia global.

Gabby Douglas - E uma ginasta tricampe3 olimpica, autora e defensora da dignidade

humana, que luta contra o bullying online e offline, enquanto inspira meninas a

superarem barreiras na ginastica.

Serena Williams - E uma das maiores tenistas de todos os tempos, com 23 titulos do

Grand Slam, e uma forte defensora da igualdade no desporto, desafiando questdes

sexistas nos média e promovendo a igualdade salarial.

Representacao da Ardbia Saudita nos Jogos Olimpicos do Rio de 2016: Quatro mulheres

sauditas desafiaram as restricdes culturais para competir nas Olimpiadas, sendo

pioneiras para as mulheres muculmanas no desporto, representando a Arabia Saudita
em judo, esgrima, corrida e maratona:

o Wojdan Shahrkhani - Representou a Arabia Saudita no judo.

o Lubna Al-Omair - A primeira esgrimista internacional feminina a representar a
Arabia Saudita.

o Cariman Abu Jadail - Foi a segunda corredora feminina a competir nas Olimpiadas
pela Ardbia Saudita, ajudando a dobrar o nimero de mulheres a competir pelo Pais.
Equilibra com maestria ser uma atleta, estudante e olimpica.

o Sara Attar - Competiu nas Olimpiadas de 2012 e 2016 na maratona representando
a Ardbia Saudita. Foi uma das duas primeiras mulheres a competir pelo pais na
histdria olimpica.

Rubab Raza - Foi a primeira nadadora olimpica do Paquistdo, inspirando outros jovens

apesar das limitacdes de equipamento de treino.

Becky Hammon - E uma ex-jogadora de basquetebol da WNBA que se tornou treinadora

assistente da NBA, desafiando esteredtipos de género no basquetebol.

Katie Smith - E uma medalhista olimpica e treinadora da WNBA, envolvida em ensinar

basquetebol a criancas desfavorecidas.
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e Bethany Hamilton - E uma surfista profissional que superou a perda de um brago num
ataque de tubardo e inspirou outros a superar desafios semelhantes.

e Venus Williams - E uma das maiores tenistas de todos os tempos, também envolvida na
luta contra as alteracdes climaticas.

e Maria Toorpakai - E uma pioneira no squash do Paquistdo, desafiando as restricdes
culturais e apoiando jovens através do desporto.

e Seimone Augustus - E uma estrela da WNBA e uma das melhores jogadoras de
basquetebol feminino.

e Minda Dentler - Sobrevivente da poliomielite, completou um Ironman Triathlon e é uma
defensora da vacinagao.

e Megan Rapinoe - E uma jogadora de futebol profissional que luta pela igualdade salarial
no desporto.

e Fu Yuanhui - Nadadora chinesa, quebrou tabus menstruais e conquistou medalhas
olimpicas.

e Shalane Flanagan - E uma corredora de longa distancia que fez histéria na Maratona de
Nova lorque e dedicou sua vitdria a outros apds um ataque terrorista.

e Skylar Diggins-Smith - E uma All-Star da WNBA que luta por igualdade salarial no

desporto.

Apesar das desigualdades persistentes, estas mulheres icdnicas usam a sua plataforma para
promover mudangas sociais significativas. As suas conquistas ndo apenas dentro, mas também
fora do campo, destacam o poder do desporto como uma ferramenta de empoderamento para
as mulheres. Ao enfrentarem questdes sérias na sociedade, elas inspiram uma nova geragao

de atletas e ativistas a lutar por justica e igualdade em todo o mundo.

Alguns desportistas e artistas conseguiram destacar injusticas no mundo gracas a um renovado
sentido de comunidade partilhada, podendo ser ouvidos mesmo fora das suas "arenas". A
colaboracdo entre atletas e artistas, alinhados com causas dignas, é fundamental. Marcas e
talentos que trabalham juntos com esse propdsito partilhado serdo essenciais para definir o
marketing centrado na paixdo do futuro. Por isso, algumas campanhas ativistas estdo a
mostrar-se bem-sucedidas e em crescimento, num momento em que os consumidores
esperam que as marcas desempenhem um papel na melhoria do mundo a sua volta. Como

refere a reconhecida agéncia de publicidade especializada em desporto e entretenimento
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M&C Saatchi Sport & Entertainment London®?, elas podem ser altamente eficazes na criacao

de notoriedade e altera¢bes de comportamentos.

Num artigo do World Economic Forum, Mary Harvey, CEO do Centre for Sport and Human
Rights®?, afirma que os atletas ativistas sdo necessarios hoje mais do que nunca para destacar
questdes sociais urgentes e inspirar mudangas. O desporto tem o potencial de abordar
injusticas passadas e presentes, contribuindo para um futuro mais justo para todos, através da

amplificacdo de vozes, consciencializagdo e defesa de transformacgdes significativas.®

E essa mudanca (ou pelo menos uma maior consciencializacdo) que Paralelo 3 — Artivismo ao
Cubo pretende, como projeto ativista de MAD, para a causa da igualdade no mundo,
particularmente no desporto. Ele nasceu com o artefacto, cujo processo de criacao se expoe a

seguir.

4.2 Do conceito ao protétipo e intervengdo em 7 Etapas da A/R/Cografia

As sete etapas do método da A/R/Cografia, que guiaram a criacdo do artefacto de MAD,
descrevem-se a seguir, desde a inspiracao inicial até ao protétipo e intervengao final. Esta
inspiraria mais tarde a evolucdo do projeto, concretizado numa exponenciacdo através da

curadoria da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO».
Etapa 1 - inspiracao

O processo de criagdo do artefacto de MAD comegou com ideias dispersas no final de outubro
de 2022, todas relacionadas com a arte, comunicacdo, museologia e desporto. A inspiracao
inicial veio de obras artivistas, como Capture (2020) de Paolo Cirio, que abordou, entre outras,
ainteracdo do publico com a obra, ao chamar a atencdo da necessidade de legalizar a restricao
da utilizacdo da Inteligéncia Artificial para proteger os dados das pessoas®. O interesse pelo
tema foi crescendo ao explorar outras obras e experiéncias imersivas (como as do Museu

Nacional de Singapura ou do MoCDA).

61 Em https://Ibbonline.com/news/athlete-and-artist-activism-should-be-encouraged/. Consulta: 9/3/2024.

62 Em https://www.sporthumanrights.org/. Consulta: 9/3/2024.

63 Em https://www.weforum.org/agenda/2020/07/athlete-activists-needed-more-than-ever/. Consulta:

9/3/2024.

64 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/11/entrada-51-feitico-contra-feiticeiro.html. Todas as
entradas do DDB online, referidas a seguir, sdo do autor.
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Conforme se progredia, o foco foi estreitando. A pesquisa explorou como a narrativa
transmédia poderia ser usada numa exposi¢cao do Museu do Desporto para destacar figuras
femininas pioneiras no desporto e promover a igualdade de género. Questdes sobre como
organizar a exposi¢ao e que tipo de MAD escolher tornaram-se parte do processo. A inspiragao
continuaria, iterativamente, a moldar a evolucdo do projeto, que visa utilizar a MAD como uma

ferramenta para sensibilizar e mobilizar a sociedade para a igualdade de género no desporto.®
Etapa 2 - gatilho

A pesquisa para o projeto de MAD revelou diversas histérias inspiradoras de mulheres
pioneiras no desporto. No entanto, foi a ja referida histéria de Kathrine Switzer que inspirou o
projeto, que visa destacar as lutas e conquistas das mulheres no desporto, promovendo a

igualdade de género através da MAD, considerado, por isso, o gatilho do projeto.

Um gatilho pode ser potenciado pela motivacdo geral e contexto de vida do artista, sendo o seu
impacto uma funcdo direta daqueles fatores. O gatilho é, do ponto de vista da a/r/cografia, o
evento que propulsiona o a/r/cégrafo a formular a questdo de investigacdo (artistica e/ou
académica), a vontade de perseguir uma determinada linha de investigacdo tedrica, estética e
técnica, e que determinara de seguida uma hipdtese ou intengdo de pesquisa. (Veiga, 2020, pp.

57-58)

Outra fonte de inspiracdo veio da arte contemporanea, especialmente de obras que exploram
temas como o buraco negro, a origem, a identidade e a representacado. O quadro de Gustave
Courbet, A Origem do Mundo, inspirou uma performance de Deborah de Robertis intitulada
Mirror of Origin, que desafiou o pudor hipdcrita da sociedade em relagdo a nudez e ao corpo
da mulher. Isso levou a uma reflexdo sobre as superficies espelhadas, reflexos distorcidos e a
percecdo da realidade.®® Dos buracos negros, vermelhos e espelhados de Anish Kapoor® as
superficies espelhadas que mostram reflexos distorcidos®, passando pelas obras ovaladas, que
conduzem a outros conceitos relacionados com o ovo®, évulos, origem e mulheres. O ovo, um

simbolo de criagdo, vida e renovagdo, também emergiu como um tema constante e

5 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-21-relatorio-pmad-etapa-1.html.

66 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-16-minha-origem-de-tudo.html

67 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-17-mais-reflexos-buracos-e.html

8 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-19-espelho-como-meio-eus.html

9 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-172-iluminado-ovos-distorcoes.html
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relacionado com a feminilidade. Deborah Czeresko’, uma sopradora de vidro, usou o ovo e a
carne na sua obra Meat Me in the Middle para destacar a presenga feminina num campo

tradicionalmente dominado por homens.

Figura 4.16. Ishi’s Light (2003), de Anish Kapoor; Foto: anishcapoor.com”*

Todas essas inspiracdes se combinariam para moldar o conceito do artefacto de MAD como

uma forma de artivismo, explorando a questdo da igualdade de género.”
Etapa 3 —intengao

Na terceira etapa do projeto de MAD, apresentaram-se as principais ideias que levam a
questdes fundamentais para chegar ao propdsito e intengdo do projeto de MAD, focando a
motivacdo e as perguntas que se pretendiam ver respondidas com o artefacto. A intencdo, na
a/r/cografia, é tanto motivo quanto pergunta e serve como guia para um processo complexo

de investigacdo, experimentacdo e interpretacdo. Através de uma andlise profunda, a intencao

70 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-18-ovos-origens-mulheres-e.html
71 Em https://anishkapoor.com/112/ishis-light Consulta 20/3/2024.
72 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2022/12/entrada-23-relatorio-pmad-etapa-2.html
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conduz a conceptualizagao, execugdo e refinamentos iterativos, culminando na exibi¢ao

publica e, eventualmente, na repeticao do processo. (Veiga, 2020, p. 58)

Em 2013, a atriz e realizadora Angelina Jolie recebeu o Jean Hersholt Humanitarian Award”.
No seu emocionante e inspirador discurso’®, referiu a incompreensivel desigualdade que existe

entre mulheres, simplesmente por viverem em locais muito distintos do planeta:

Nunca percebi porque é que algumas pessoas tém a sorte de nascer com a oportunidade que eu
tive, de seguir este caminho na vida. E porque é que do outro lado do mundo estd uma mulher
como eu, com as mesmas capacidades e os mesmos desejos, a mesma ética de trabalho e amor
pela familia, que provavelmente faria melhores filmes e melhores discursos — sé que ela esta
num campo de refugiados. Ela ndo tem voz. Preocupa-se com o que os seus filhos vao comer,
como manté-los seguros e se algum dia poderdo voltar para casa. Ndo sei porque é que esta é a

minha vida e aquela é a dela.”® (Jolie, 2015)

Angelina ndo entendia porqué, mas tinha a convic¢do de que devia fazer o melhor possivel
para dar alguma utilidade a sua vida, tal como a sua mae |Ihe pedira. Nao foi por acaso que se
tornou Embaixadora da Boa Vontade do Alto Comissariado das Na¢bes Unidas para Refugiados
(ACNUR), em 2001. Esta reflexao levou-me também a questionar as desigualdades do mundo:
«Porque é que do outro lado do mundo nasceu um menino que ndo teve a mesma sorte que
eu?» N3o é preciso ir mais longe: do outro lado da cidade, do bairro ao lado, do prédio ao lado

ou do andar de cima.

Ja estas reflexdes levaram a questionar o que teria acontecido se as circunstancias do
nascimento de uma pessoa fossem diferentes: se ndo tivesse estudado, se tivesse nascido
noutro pais, com outra etnia, outra orientacao sexual, raca ou género. Essa introspecao levaria,
por sua vez, a profunda compreensao da importancia da empatia e do desejo de sensibilizar
as pessoas para se colocarem no lugar do outro, especialmente em relagdo a desigualdade de

género no desporto.

73 “The Jean Hersholt Humanitarian Award, an Oscar statuette, is given to an individual in the motion picture
industry whose humanitarian efforts have brought credit to the industry. The award is named for the Danish
actor and translator who was one of Hollywood's most active philanthropists. His service to the industry
included 18 years as president of the Motion Picture Relief Fund. He also served as Academy president during
a crucial time in the organization's history." (Jean Hersholt Humanitarian Award, 2014)

74 Disponivel em https://youtu.be/2ATgxOp31ol (Oscars, 2013). Consulta: 18/02/2024.

7> Tradug3o do autor.
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Sera possivel criar empatia para uma causa, ainda que através da arte, de uma exposigao, de
contar outras histdrias, utilizando humor, por exemplo? Gostardo as pessoas de se encarar e
ver ao espelho? Serd que a imagem que veem corresponde a (sua) realidade? Sera que um
homem consegue imaginar-se no lugar de uma mulher? Terdo as pessoas nogao do seu lugar?
Conseguirdo fazer uma retrospetiva simbdlica ao seu lugar de nascimento, ao dvulo, lugar da

nossa criacdo?’®
Etapa 4 — conceptualizacao

Outras perguntas sublinham a intengdo: Olhando-se ao espelho para (se) refletir, sobre o seu
lugar no mundo (e no universo), que imagem vé o visitante nessa reflexdao? Correspondera ela
a realidade? E se ai houvesse um duplo seu, completamente oposto a si? Conseguira imaginar-
se noutro lugar ou no lugar do outro (empatia)? Ja& se vislumbrava um conceito, que era

necessario enquadrar com a causa a explorar: a (des)igualdade de género (no desporto).
Nesta quarta etapa do projeto de MAD, encaminhou-se a inten¢do para o seu conceito.

Quando a intengdo se torna clara, o a/r/cografo pode reivindicar um conceito, formular uma
hipdtese de investigacdo, que ndo é mais do que uma visdo de onde a intengdo conduzird, um
protétipo conceptual do trabalho finalizado. (...) Devido a natureza iterativa e generativa da
a/r/cografia, o conceito sé ird aparecer na sua forma final apds investigacdo, experimentacdo e
filtragem, um processo durante o qual o a/r/cografo ird descartar alguns resultados
(eventualmente mantendo alguns deles como potencial inspiracdo para outros trabalhos),
validar a viabilidade do projeto, chegando assim a uma formulagdo escrita inicial do conceito: a

hipotese de investigacdo ou hipdtese artistica. (Veiga, 2020, pp. 58-59)

O conceito do projeto de MAD nasce da confluéncia de trés ideias e premissas principais: 1.
(re)Criacdo: ovos e oOvulos; 2. Buracos negros: universo, macrocosmo, infinito (o geral); 3.
Realidade(s) paralela(s): mirrorverse, espelhos, ilusdes, microcosmo (o particular). Todas
coexistem em paralelos que se cruzam quando se atravessa a linha imaginaria da realidade,
uma metafora para o visitante se encontrar com outras realidades. O objetivo é sensibilizar e

criar empatia, numa forma de ativismo para a causa da igualdade de género.

Dai nasce o nome do projeto/ artefacto Paralelo 3 - artivismo ao cubo.

76 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2023/01/entrada-27-relatorio-pmad-etapa-3.html
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O projeto foi materializado inicialmente num artefacto de MAD com o formato de um cubo
com varios buracos ovais, como portal de entradas ou passagem para outras versdes do
mundo. O conteldo ndo se esgotava no espaco de exposicdo. A experiéncia fisica era
exponenciada para o digital através de algumas op¢des tecnoldgicas de MAD, como a narrativa
transmédia de ligacdo para plataformas digitais na internet (website e outras), videoarte e

Realidade Aumentada, em que é transversal o artivismo (também digital).

O slogan escolhido, que o acompanha, é “REFLETIR DENTRO DA CAIXA”, uma alusdo e
subversdao a comum expressao “Pensar fora da caixa”, neste caso a remeter para o interior da
caixa/ cubo, o formato do artefacto. A palavra ‘refletir’ tem triplo significado: [1] “Pensar com
detencdo e mais de uma vez”; [2] “Ser refletido, transmitir-se, repercutir-se, reverberar”; e
ainda, em sentido figurado, [3] “Revelar, dar a conhecer” (refletir, s. d.)”’. Afinal, uma das

intencOes do artefacto/projeto.

O logotipo criado para o projeto é formado pela palavra Paralelo seguida do nimero 3 em
poténcia aritmética. A fonte (Congenial Light) foi desenhada por uma mulher (a designer Laura
Worthington), é simples (sem serifa), discreta, mas legivel e diferenciadora, com “rosto
simpatico e convidativo”’® e que cumpre a funcdo estética e decorativa que se pretendia para

apresentar o projeto.

Os dois ‘eles” formam o paralelismo (espelho) literal da O formato da letra ‘0’ remete para o
palavra, titulo do artefacto: Paralelo. buraco e para o ovo, sublinhados pela

Quando na horizontal, formam o sinal de igual, a remeter ilusdo do centro, numa alusdo ao objetivo
para o tema da causa: igualdade de género. e conceitos associados ao artefacto:

Buraco negro, Infinito, Realidade paralela,
Mirrorverse, Empatia

3 O numero 3 representa as trés
ideias do projeto e também o
nimero aritmético que,
elevado a poténcia de outro
numero o multiplica por trés

A cor rosa escolhida é
deliberadamente associada ao
simbolismo feminino habitual, sem

subversdes. Essa ‘ndo-subversdo’ é
uma forma de subverter e dessa

forma sublinhar a desigualdade. (‘a0 cubo’), numa alusio 3
Fonte CongenialLight, sem serifa, da A R T | V I S M O forma do artefacto
designer Laura Worthington.
A O cC u B O

Figura 4.17. Logo do projeto Paralelo 3 com descri¢éio conceptual; Fonte: Autor

77 Em https://dicionario.priberam.org/refletir. Consulta: 6/3/2024.
78 Em https://lauraworthingtondesign.com/products/collections/congenial-family. Consulta: 6/3/2024.
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O cubo representa um portal que convida os visitantes a explorar uma realidade alternativa,
associando-se ao conceito de universo e estrutura tridimensional. Este simbolo metaférico
sugere a entrada para outras realidades dentro da sala de exposicdo, oferecendo uma visao
abrangente de diferentes universos, realidades e experiéncias.” O cubo pode simbolizar a
estrutura do universo e a sua capacidade de conter objetos e matéria dentro dele. Além
disso, representara um espaco finito e limitado, que pode ser comparado ao universo
observavel, que tem limites para o que podemos ver e compreender. Serve também de

metdafora para a empatia: ver os outros através de nés préprios (e vice-versa).®
Etapa 5 — prototipagem

Na etapa de prototipagem, o conceito inicial passa por um ciclo de desenho, execugdo e
avaliacdo, com o objetivo de criar um ambiente acolhedor que conecte o tema da exposicdo a
vida do publico, incentivando a participacdo. Este processo envolve investigacdo,
experimentacdo e interpretacdo fenomenoldgica, com subprocessos interligados como
investigacdo, experimentacao, reverberacdo e filtragem. A investigacdo visa ndo so verificar a
originalidade do projeto em relagdo a outros trabalhos, mas também explorar alternativas que
possam refinar e melhorar o conceito, ajustando-o com base em novos conhecimentos e

experiéncias experimentais.
Tecnologias e técnicas: componentes fisicas e digitais

O artefacto Paralelo 3 foi materializado num cubo com cerca de 40 cm com varios buracos
ovais. Além dos buracos escuros, que chamavam a atencdo para se espreitar, incluia espelhos
e imagens em movimento transmitidas em ecra, além de uma camara que filmava o visitante
a espreitar e a sua transmissdo em direto (como um espelho) noutro ecr3, levando a reflexao
sobre o tema em causa. Utilizava as seguintes tecnologias e técnicas: Cédigo QR de ligacdao ao
website do projeto (Internet) — memes e(m) artivismo, incluindo informacdo adicional; filme
de sensibilizacdo para a causa a passar num ecra (tablet); app de Realidade Aumentada
(Artivive) com animacdo/video estatistica referente a causa; filmagem em tempo real num

ecra.

72 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2023/02/entrada-32-realidade-ao-cubo.html.
80 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2023/02/entrada-35-relatorio-pmad-etapa-4.html.
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Resumidamente, o artefacto era composto pelos seguintes componentes fisicos e digitais:

. Componentes fisicos: 1 cubo de madeira de c. 42 cm, com 4 faces impressas, 2 delas
recortadas em formas ovais; 1 plinto de suporte, com iluminacdo incluida (fita led ¢/
comando), c. 75 (A) x 33 cm (L/P); 2 cubos miniatura (1 dec.6cm +1dec.2cm; 4
figuras em miniatura impressas em resina 3D, de c. 6 cm altura (2 masculinas e 2
femininas); 2 tablets, com respetivos carregadores - medida: 25,5 (A) x 15,5 (L) cm; 1
suporte em madeira para tablet 2; 1 iluminacdo led saturno (ja colada); 1 extensao
dupla 5 mt para ligar os aparelhos que precisam de corrente; Varios espelhos colados:
outros: k-line, pvc translicido e cartolina preta.

° Componentes digitais: Rede wi-fi para ligacdo a internet; 1 tomada para ligacdo dos
componentes; Leitor de video instalado no tablet 2; Aplicacdo KeepOn instalada em
cada um dos tablets, para ndao entrarem em hibernagao; Aplicagdo Touch Disable
instalada no tablet 1, para impedir interacdo com toque; Aplicacdo Zoom instalada no

tablet 1, que mantinha a cdmara de filmar ativa.

Figura 4.18. Esquema de interagdo fisica e digital no artefacto; Fonte: Autor

Face 1 - QR code para uma experiéncia transmédia: website e redes sociais

Um cdodigo QR impresso com destaque na face 1 do cubo, permitia o visitante aceder ao

website®!, para uma exponenciacdo transmédia da experiéncia. Disponivel em portugués e em

81 Em https://3paralelo.wixsite.com/artivismoaocubo/experiencia.
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inglés, também incluia ligacdo aos videos que se encontravam no artefacto, numa versao
narrada, permitindo ser usufruido por pessoas cegas ou com visdo reduzida®. A pagina
complementa os conteudos apresentados na exposicdo com outros, como histérias

inspiradoras de mulheres pioneiras no desporto, memes ou redes sociais.
Face 2 - Centro e microcosmo / exterior e interior: videoarte (filme)

Um buraco oval com um acrilico transparente permitia o visitante ver, a alguma distancia, luz
no interior. Quando espreitava por ele o visitante encontrava um ‘mundo paralelo’ (espelho
do nosso?) em miniatura: quem espreita, vé quem espreita... que também espreita, numa
alusdo ao infinito. No interior encontrava-se um tablet escondido no lado oposto de quem
espreitava e que transmitia, em tempo real, a imagem no ecra desse mesmo tablet, que estava
voltado para o exterior do cubo e era visto através do buraco da face 4. O buraco por onde se
espreitava seria um ‘portal’ (wormhole) ‘espelhado’ com transmissdo em direto para o buraco
oposto ou paralelo. O interior do cubo era iluminado por um néon rosa, em forma de planeta
(saturno — alusdo ao macroespaco) e por um ecrd, que passava um filme em loop, sobre
mulheres que desafiaram a desigualdade de género (artivismo em videoarte, que inclui as
hashtags #watchThis, #genderEquality). O objetivo era mostrar e chamar a atencdo para esta

causa.

Encontravam-se também no interior um espelho oval, dois cubos mais pequenos e quatro
figuras em miniatura — dois homens e duas mulheres — a interagirem com os cubos. O objetivo
era colocar o mundo (a vida) de quem espreita em perspetiva, relativamente ao resto do
universo (macro e microcosmos). No ‘casal’ que se encontrava na base, o homem estava ao
telemdvel, como se estivesse a interagir, através do seu ecrd, com o cubo em miniatura a sua
frente. A mulher, mais préoxima do buraco por onde se espreita, estava voltada para a luz do
planeta. O outro ‘casal’ estava na lateral esquerda do interior, como se estivesse noutro mundo
paralelo: ele ao telemdvel e ela ao espelho. Exatamente iguais na forma e tamanho, diferiam

apenas na cor (cinza e branco).

82 A pagina foi testada e inclui declaracdo de acessibilidade do W3C. Foi desenvolvida uma traducdo da
apresentacao do projeto para braille, mas a dificuldade (tamanho e custos) na impressao impossibilitaram a
sua inclusdo no artefacto. Ainda assim, o espelho no cento do cddigo QR podia ajudar a encontrar o cédigo
por pessoas cegas ou com dificuldade de visao.
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Face 3 - Realidade Aumentada

Aimagem de uma pessoa (homem? mulher?) cobria toda a face 3 do cubo. O visitante/publico
teria de baixar a aplicagdo Artivive para usufruir da experiéncia de Realidade Aumentada,
seguindo as instrucdes que estavam impressas na parte inferior da imagem: “INSTALE a
aplicacdo Artivive (disponivel gratuitamente no Google Play, para Android, ou na App Store,
para iPhone); APONTE a camara do telemdvel para aimagem; EXPERIENCIE a imagem a tomar
vida; REFLITA sobre a causa; GRAVE OU PARTILHE a sua experiéncia”. Ao enquadrar a imagem
no ecra do telemdvel, era ativada uma animacdo (video) com alguns dados estatisticos,

sensibilizando para a causa.
Face 4 — Ecra e espelhos

Na quarta face estava a imagem transmitida em tempo real de quem espreitava pelo buraco
do lado oposto (face 2), através de um ecrd num buraco oval. Sé os outros conseguiam ver a
imagem transmitida, nunca quem era filmado. O objetivo era mostrar que, como uma imagem
(metafora), a vida nem sempre se consegue controlar. Mais uma alusdo a empatia necessaria
para reduzir ou terminar com as desigualdades. Nesta face encontravam-se diversos pequenos
espelhos circulares, que faziam com que o visitante visse a sua (?) imagem. Os espelhos
refletiam a imagem de quem os olha, numa alusdo a outra(s) dimensdo(&es), mirroverse,
universo paralelo. O objetivo era fazer com que, através do reflexo, o visitante refletisse e

criasse empatia pela causa.®

vl

Figura 4.19. Cédigo QR impresso na face 1 que dava acesso a experiéncia no website; Face 3 com imagem que
ativava a Realidade Aumentada através da aplicag¢do Artivive; Face 4 com espelhos e ecrd que transmitia
imagem em tempo real; Fonte: Autor

83 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2023/03/entrada-49-relatorio-pmad-etapa-5.html
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AM.

Figura 4.20. A interagdo com Realidade Aumentada através da aplicag¢éo Artivive; Fonte: Autor

Figura 4.21. Pormenor do interior do artefacto; Fonte: Autor

Etapa 6 — teste

Pronto o artefacto, procedeu-se ao teste de todos os componentes, incluindo iluminagao,
tablets e respetivas alimentacbes, aplicacGes e video, Realidade Aumentada, cédigo QR e
respetiva ligacdo ao website, estabilidade no plinto. Nas condi¢des possiveis ndo apresentou

gualquer problema de funcionamento.

136



Figura 4.22. A versdo final do artefacto, visto de trés dngulos; Fonte: Autor

Testou-se o artefacto num publico, ainda muito restrito. Notou-se que era possivel que pessoas
com menos literacia informatica ou tecnolégica, podiam ter mais dificuldade em entender o
que fazer na face dedicada a Realidade Aumentada, mesmo tendo as instrucdes nela indicadas.
No entanto, cré-se que a restante experiéncia, menos interativa (como espreitar para dentro
do cubo e ver o interior e o video, olhar os reflexos dos espelhos e a imagem do ecra que filma
em tempo real) poderia ter o efeito pretendido. Ainda assim, a rea¢do foi, na globalidade,

muito positiva.®
Etapa 7 - intervencdo

Pensado para ser exposto isolado, em exposicdes individuais, mas também em exposicoes
coletivas, o artefacto MAD tinha carateristicas fisicas e digitais relativamente simples: o
tamanho permitia a sua portabilidade e exigia apenas ligacdo wi-fi para um dos dois tablets
que o integravam. Por isso, podia adaptar-se, com relativa facilidade, a espacos expositivos
diversos, como o da primeira exposicdo coletiva, «RIZOMA», onde esteve exposto®. Segundo

a respetiva folha de sala:

«RIZOMA» parte de um tronco comum, a Média-Arte Digital enraizada na sociedade
contemporanea, onde cada artista representa uma ramificacdo, evocando um processo hibrido
e artistico, nao linear e mutdvel. Cada um dos artistas fez brotar, nos seus ramos, intervengdes

transdisciplinares para criar arte digital, que por si sé dardo origem a novas ramificagdes

84 Mais em https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2023/06/entrada-58-relatorio-pmad-etapa-6.html
85 Mais sobre esta etapa e sobre a curadoria da exposi¢cdo em https://youtu.be/-zp zyLOWbI e
https://ddbdejorgesantos.blogspot.com/2023/06/entrada-59-relatorio-pmad-etapa-7.html
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generativas que se poderao conectar entre si, sustentadas pela interacdo dos participantes

(publico).

Paralelo 3 integrou-se no contexto e no tema que unia o conjunto de artefactos, uma vez que
partilhava do tronco comum e exponenciava para a reflexdao a partir de um dos ramos
rizomaticos: da raiz de onde nasce a darvore, passando pelo caule onde assenta o cubo,
passando da folhagem criativa para o universo criativo e reflexivo (multiverso, universo,

metaverso, mirrorverse).

4.3 Exposicao «RIZOMA» (Loulé, 2023)

O artefacto MAD Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo esteve presente na exposicao de MAD coletiva
«RIZOMAY, inaugurada no dia 11 de julho de 2023, no espaco do antigo Convento do Espirito
Santo, em Loulé, patente até ao final da tarde do dia 14. Tratou-se de um dos eventos abertos
ao publico, no ambito do 10.2 Retiro Doutoral em Média-Arte Digital, de 10 a 14 de julho. Ai
estiveram expostos onze artefactos artisticos dos estudantes do 1.2 ano do doutoramento em

Média-Arte Digital (Universidade do Algarve/ Universidade Aberta).

A interagdao com o artefacto Paralelo 3 foi mais ativa aquando da inauguragdo, o que permitiu
a recolha de imagens e observacdo comportamental. A visita guiada, nessa ocasido,
proporcionou uma melhor contextualizagdo e explicagdo do conceito, ajudando ao maior
entendimento da obra de MAD. Embora ndo se tenha efetuado o registo de visitantes durante
o periodo da exposicdao, segundo a organiza¢dao estima-se que terao estado entre 50 a 70
pessoas nos eventos. Depois da exposicdo, desenvolveu-se um inquérito por questionario®

para avaliar 8 dimensdes de interagdo e experiéncia com o artefacto:
1. Experiéncia com arte digital
2. Conhecimento prévio sobre o tema
3. Interatividade e envolvimento
4. Compreensdao da mensagem

5. Perspetiva, reflexdao e sensibilizacao

8 Disponibilizado online, mas ja n3o ativo, em https://forms.gle/tiMgx7wnXzr4a3uVeé.
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6. Impacto emocional
7. Ac¢do ou mudanga comportamental
8. Satisfacdo geral e Sugestoes

A ligacdo para o questionario foi partilhada nos dias 19 e 20 de julho, por WhatsApp, a cerca
de 30 alunos e professores que estiveram presentes, solicitando-se a partilha por outros
visitantes convidados que também tenham visitado a exposi¢do. Foi partilhado também no

forum Café Convivio do curso DMAD e no grupo DMAD do Facebook.

Considerando o universo (média total estimada) de cerca de 60 visitantes, e 30 como amostra
(nimero de envio personalizado, que terd sido mais eficaz, correspondendo a cerca de 50% do

universo), houve 15 respondentes, que correspondem a 50% de taxa de respostas (validadas).

Figura 4.23. A interag¢éio com o artefacto na exposi¢éo «RIZOMA» (2023); Fotos: Autor
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Como abordagem prévia de enquadramento na investigagao, os resultados permitiram obter
alguns dados e informacdo relevante, incluindo sugestes pertinentes de melhoramento da
experiéncia e interatividade. Por exemplo, todos os inquiridos-respondentes interagiram com
as quatro faces do cubo e avaliaram a experiéncia como muito positiva e altamente interativa.
A plataforma de RA (Artivive) registou mais intera¢cdes do que a pdagina web através do QR
code, mostrando maior curiosidade e interesse nessa tecnologia. A maioria dos participantes
entendeu a mensagem, provocando reflexdo e impacto emocional, especialmente empatia,

influenciando a experiéncia de mais da metade dos participantes.

Surgia, naturalmente, a inspiragao para a sua continuidade no desenvolvimento da exposi¢ao

sobre o tema, cujo processo de curadoria se desenvolve no Capitulo seguinte.
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Capitulo 5 - Experimentacao II:
Curadoria da Exposicao « MULHERES NO DESPORTO»

"A curadoria é o espaco onde a arte encontra a justica social."

Lucy Lippard

5.1 Enquadramento da Institui¢do Acolhedora da Exposicao

Museu Nacional do Desporto e Centro Interpretativo do Jamor

Uma vez que a investigacdo incide sobre a tematica e a causa da igualdade de género no
desporto, considerou-se pertinente a escolha do Museu Nacional do Desporto (MND) para
levar a cabo a investigacdo. Nao so por se tratar de um museu nacional, mas principalmente
por ndo estar associado a nenhum clube, federacao ou modalidade especificos. Considerdmos
apropriado o espaco de exposi¢des tempordrias do Centro Interpretativo do Jamor (ClJ), cuja

gestdo é da responsabilidade deste Museu.

Stroobant (2011), musedloga no MND, efetuou um aturado estudo sobre museus de desporto,
na sua tese de mestrado em museologia, que foi importante enquanto enquadramento da
génese e histéria do Museu, desde a proposta de 1984, ao Decreto-Lei n.2 295/85, quando foi
legalmente criado, até a inauguracdo com abertura ao publico ja no Paldcio Foz, em 2012. Estas
instalagdes foram encerradas no final de 2022, devido ao colapso de parte de uma das salas
de exposicoes, na sequéncia das fortes chuvadas que ocorreram na cidade de Lisboa, nessa

altura.

Atualmente, o MND estd sob a alcado do Instituto Portugués do Desporto e Juventude (IPDJ),
sendo gerido pelo Departamento de Informacdo e Relacdes Internacionais (DICRI), em
particular pela Divisdo de Documentag¢ado e Museologia (DDM), chefiada por Ana Semblano, a

diretora do Museu.

Assim, o universo de estudo onde se enquadra o MND é o dos Museus, especificamente de
tematica desportiva. Dependendo do tipo de classificagcdo, quanto a tipologia o MND pode
enguadrar-se em distintas categorias, por colecdo, gestao, area, publico e forma de exibicdo

(conforme tabela 5-1). Relativamente a tipologia da arquitetura do Museu Nacional do
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Desporto, quando ainda no Palacio Foz, de acordo com os tipos indicados por Santos & Lima
(2014), este enquadrava-se entre a categoria de museu-casa (no sentido em que o edificio foi
construido num espaco originalmente construido como residéncia, primeiro dos condes de
Castelo Melhor e depois do marqués da Foz), e um edificio convertido ou adaptado (no caso
a ala nova do edificio, construida na década de 1940, para sede os servicos e exposicoes do

SNI — Secretariado Nacional de Informacgao).

MUSEUS
Museus de /,_\
tematica
o . &’ fﬂ * Exposi¢do
"‘ﬁ i tematica
M Naci | / \ ‘ .
douDS:;J poftzo(llfl') : ii% ‘% [; rCU) :;()3

N

Figura 5.1. Esquema do universo de estudo: enquadramento do objeto de estudo de caso numa exposi¢do de
temadtica desportiva sobre igualdade de género,; Fonte: Autor

Tabela 5-1. Classificacdo do Museu Nacional do Desporto por categoria; Adaptado de Ambrose & Payne, (2012,
citados por Reilly, 2014)

Categoria/ Classificacdo Descrigcao

Por colecdo Museu de especialidade desportiva
Por gestao Museu governamental

Por area que serve Museu nacional

Museu de especialidade, publico
geral e educativo
Museu tradicional
Pela forma como exibe a sua colec¢do Museu ao ar livre
Museu interativo

Pelo publico que serve
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A tese de Stroobant apresentava também um projeto de musealizagdo do Estadio Nacional,

gue a autora propunha entao:

Em Portugal, pese embora os esforcos empreendidos por alguns desde a década de 1980 até
hoje, a dificil génese de um museu de desporto leva a concluir que o desporto ndo tem (tido) um
papel muito relevante na identidade cultural deste pais. O desporto, os seus objetos e memérias
aparentam nao ter ainda atingido o estatuto de patrimonio cultural que ja tem noutros paises
da Europa. Encontramos no Estadio Nacional um objeto e motivo para contribuir para a reflexao
sobre esta tematica. (...) Tornaram-se claras varias razdes que justificam a musealiza¢do deste
sitio. (...) A prépria museologia, na sua fungdo social e educativa, constitui uma razdo para
implementar uma componente museoldgica. E salientamos a oportunidade que um nucleo
museoldgico podera ser para a dinamizagao da investigacdo no dominio da histéria do desporto

em Portugal. (Stroobant, 2011, p. 163)

Entretanto, no final de 2019, o projeto concretizou-se com a inauguracao do ClJ, instalado no
Complexo de Piscinas do Centro Desportivo Nacional do Jamor (CDNJ), localizado na Cruz
Quebrada, Oeiras. De acordo com a pdgina em linha do Museu o ClJ permite acompanhar a
transformac¢dao do espaco do Jamor nas vertentes desportiva, social, cultural, ambiental e

paisagistica, através de quatro nucleos principais e um de exposi¢cdes temporarias?’.
Sobre o MND: espdlio, estatisticas, satisfacdao e estratégia de comunicagao

O Museu Nacional do Desporto, aberto ao publico em 12 de julho de 2012 no Paldcio Foz, tem
exibido pecas que narram a histéria e cultura do desporto. Conta com mais de 18 mil registos
ou artigos no seu espdlio, incluindo as chuteiras de Cristiano Ronaldo ou as botas de Nelson
Evora, entre muitos outros objetos de figuras icénicas do desporto nacional. Inaugurado
durante as comemoracdes dos 100 anos de participacdo de Portugal nos Jogos Olimpicos, o
MND reune contribuicdes de federagdes desportivas, destacando o legado dos atletas e suas

modalidades.

O Arquivo Histérico do Museu preserva e divulga acervos significativos para a memoéria e
histéria do desporto. Entre as suas cole¢des, destacam-se as fotografias de Anténio Capela,

com cerca de dez mil imagens que documentam o desporto portugués de 1950 a 1990, ou a

8 Destacam-se o Vale do Jamor, o Patrimdnio Edificado, o Espaco Emocdes, e o Nucleo Biodiversidade, além de
uma area sobre a histdria da estagdo ferrovidria e das piscinas. Inclui também uma Kids Zone com atividades
Itdicas e uma programacdo de exposicées temporarias. Disponivel online em
https://museudesporto.ipdj.gov.pt/centro-interpretativo-do-jamor. Consulta: 25/02/2024.
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colegdo do reconhecido Professor Moniz Pereira, que inclui documentos e objetos pessoais
ligados ao atletismo. Além disso, o Registo Nacional de Clubes e Federagdes Desportivas, com
documentacdo sobre a legalizacdo de associa¢des desportivas entre 1943 e 1974, e a valiosa
colecdo filatélica, uma das mais completas do mundo sobre o tema, abrangendo emissdes

desde 1896 até 2005.

A Biblioteca do Museu oferece um vasto acervo sobre a histdria do desporto em Portugal, com
cerca de 60 mil itens. Entre as suas cole¢des, destacam-se importantes monografias modernas
e obras histéricas significativas, como «De Arte Gymnastica» de 1577 e «Arte da Caga da
Altanaria» de 1616.%88 A Biblionet, pagina que gere a sua base de dados, tem um total de mais
de seis mil registos catalogados, mais de trezentos em formato digital acessiveis ao publico®.

Estd também em constante atualizagao.

De 2012 a 2019 o MND teve entrada paga, embora num valor meramente simbdlico. A partir
de entdo a entrada tem sido gratuita em todas as exposicées, quer no Paldcio Foz quer
atualmente, no ClJ. De 2012 até ao final de 2024 o MND realizou 101 exposicdes. Este nimero
inclui reposicdes, nomeadamente as que se encontram em itinerancia, registando por isso um
numero significativo (24 exposi¢des) em 2024, comparativamente a média dos dez anos
anteriores (de 4 a 5 exposi¢Ges/ ano). Com o encerramento das instalagdes no Palacio Foz ao
publico —temporariamente e por tempo indeterminado —, o MND tem apostado cada vez mais
numa estratégia de presenca digital, online, em ecrds digitais, na colecdo online®* e
visitas/exposicBes virtuais na plataforma Google Arts & Culture, onde ja esta presente desde
2022.°* O Museu tem apostado, também, na descentralizacdo das exposi¢des, noutros locais,
como por exemplo, no espaco exterior do CDNJ, junto a parede de escalada, onde foi
inaugurada em setembro de 2023, a exposicdao «Desportos Urbanos», no ambito de varias
atividades da Semana Europeia do Desporto. Ainda patente, teve curadoria do autor desta
tese, e incluiu diversos QR codes com ligacGes a videos que ilustram cada um dos desportos,

tornando mais dinamica a interagdo dos visitantes com os conteudos.

8 Em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/biblioteca. Consulta: 29/6/2024.

8 Em https://bibliotecadodesporto.ipdj.pt/. Consulta: 29/6/2024.

% Em https://colecaomuseudesporto.ipdj.gov.pt/. Consulta: 25/02/2024.

91 Em https://artsandculture.google.com/partner/museu-nacional-do-desporto-ipdj. Consulta: 25/02/2024.
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Figura 5.2. Esquema de organizagdo do Centro Interpretativo do Jamor; Fonte: MND

Ou na itinerancia de exposi¢oes®?, tendo em marc¢o de 2023 langado o programa de itinerancia

«Museu Fora de Portas», que

tem levado aos municipios do territério nacional as suas varias exposi¢cbes tematicas. (...) Esta

modalidade de itinerancia tem a vertente de ser proposta pelo IPDJ, como forma de promogao

do patrimdnio desportivo nacional, oferecendo a possibilidade de receber pedidos das varias

entidades (municipios ou outras). (Exposi¢ées Itinerantes, s.d.)

As inumeras solicitacdes tém demonstrado o interesse e, logo, o sucesso deste projeto.

Por ndo haver registo sistematico do nimero de visitantes aos espacos de exposicdo — desde

o ClJ e do CDNJ a outros de acolhimento de exposicdes itinerantes — o MND nao pode

apresentar numeros exatos atuais. No entanto, segundo dados de algumas entidades e dos

utentes das piscinas, calcula que esse nimero seja substancialmente maior ao que alguma vez

foi registado nas instalagdes do Museu no Palacio Foz: em 2023 mais de 26 mil e em 2024 mais

92 Em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-/2023 exposicoes-itinerantes-fora-de-portas. Consulta: 25/02/2024.
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de 12 mil nas entidades que acolheram exposi¢cdes em empréstimo e quase 180 mil utentes
do complexo de piscinas do Jamor (cerca de 15 mil por més ou quase 500 por dia), além dos
visitantes / utentes de todo o CDNJ, que eventualmente passardo no espaco que acolhe uma

exposi¢cao do Museu no parque urbano.
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" BEEE R l l
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Figura 5.3. Visitantes de exposicées do MND (até 2022 no Paldcio Foz), por ano [2012-2024]; Fonte: MND

O Servico Educativo® do MND tem continuado a apostar no desenvolvimento de alguns
projetos incluindo digitais, como jogos/quizzes online ou na mesa digital interativa, uma nova
aposta de dinamiza¢do do espaco do ClJ. Além disso, o projeto «Jogo da compreenséo do
desporto», o peddy paper de patrimdnio desportivo edificado, a hora do conto ou as habituais
visitas guiadas, continuam a ser importantes dinamizadores educativos do Museu, estando
ainda planeados outros projetos nesta area. Existem muitos pedidos para visitas ao Museu por
grupos. A visita virtual, por outro lado, também tem conseguido atrair algumas centenas de
visitantes, embora ndo substitua (nem pretenda) a visita presencial. A satisfacdo geral e a
maioria (mais de 90%) das opinides dos visitantes com a atividade do Museu tém sido muito
positivas, de acordo com os resultados dos questiondrios de satisfagio que o MND

disponibiliza (fisicamente e online®).

9 Em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/servico-educativo. Consulta: 29/6/2024.
% Em https://linktr.ee/museudodesporto.inquerito. Consulta: 29/6/2024.

146


https://museudesporto.ipdj.gov.pt/servico-educativo
https://linktr.ee/museudodesporto.inquerito

O Museu desenvolveu, sobretudo a partir do inicio de 2020, um plano de comunicacdo e de
estratégia para a presenca fisica e digital. Na presenca fisica, o destaque vai, naturalmente,
para as exposicoes e a atividade do servico educativo. Na presenca digital, além de um
importante foco que é a pagina web (em portugués e em inglés, que tem registado
anualmente aumento no numero de utilizadores — cerca de 5.200 utilizadores em 2024),
mantém uma regular e ativa atividade nas redes sociais (com mais de 160 publicagdes anuais,
numa média de cerca de 11 por més); a presenca no Google e nas visitas as exposi¢des virtuais
(que também registam um grande interesse); a colecdo online; ou a inclusdo de artigos na
Revista digital DJ, do IPDJ, alguns com destaque para a atividade do Museu; e ainda os guias

de cada uma das suas exposigoes, disponiveis em formato digital na pagina online.

e EXPOSICOES:

permanentes, temporarias
e itinerantes N WEBSITE
ECRAS DIGITAIS

® SERVICO EDUCATIVO r ; COLEGAO ONLINE
(méterlal'pedagoglco: QUIZZES ﬁ
livros, jogos, etc)
4 L i) BIBLIONET
¢ CATALOGOS CATALOGOS

® FLYERS/ CARTAZES r ' .
GOOGLE 1 REDES SOCIAIS

© SINALETICA EXTERIOR E INTERIOR EXPOSICOES VIRTUAIS -

® MERCHANDIZING GAC E OUTROS MEDIA
® AGENDAS CULTURAIS

Figura 5.4. Esquema de comunicagdo e presenca fisica e digital do MND; Fonte: Autor

E curioso que, de acordo com os dados disponibilizados pelo Museu (recolhidos do Google
Business), apesar dos acessos dos utilizadores ao website ser feito maioritariamente por um
dispositivo desktop (63%), quase 36% ja o faz através de um dispositivo moével, mostrando que

este € um meio a considerar na estratégia de comunica¢dao do MND.

Além dos ja indicados, é importante referir a colecdo online do MND%, que conta com uma
base de dados - em constante atualizacdo e melhoria - com ligacdo ao inventario In-Arte para
IN-PATRIMONIUM (Sistemas do Futuro), com mais de 1.800 entradas/ objetos disponiveis. Este

distribuem-se por dez categorias: equipamento técnico; pddio; participacdo e pertenca;

% Em https://colecaomuseudesporto.ipdj.gov.pt/. Consulta: 29/6/2024.
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comemoragao e homenagem; informacgao; registos de factos; simbolos associativos; jogos e

brinquedos; objetos de consumo; arte.

Por outro lado, a aposta e o investimento, em ecras digitais interativos, como o ecra Selfie ou
a mesa digital e interativa multitoque, tém trazido mais dinamismo e visibilidade ao

Museu/IPDJ, com muito sucesso entre os utilizadores do espaco do CIJ.%®
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Figura 5.5. Esquema do fluxo de comunicagdo e enquadramento de artefactos MAD na curadoria de exposi¢Go
temdtica no Museu do Desporto; Fonte: Autor

O MND nado descura o importante espaco de exposicdes temporarias no Centro Interpretativo,
onde regularmente se exposicdes de diversas tematicas, onde se inaugurou a exposi¢do
«MULHERES DO DESPORTO», que constitui o estudo de caso da presente tese. E nesse
contexto, fisico (local), digital e tecnolégico, que se planeou expor o projeto de MAD Paralelo
3, objeto de estudo de caso desta tese, fulcral como forma de comunicacdo entre o MND e o

publico.

% Mais de 3 800 vezes utilizada a mesa sé no més de novembro de 2024, ou mais de 1 600 partilhas de
fotos/selfies partilhadas pelos utilizadores nesse ano. Fonte: MND/ Autor.
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Rece¢do do Projeto MAD pela Entidade (IPDJ/ MND)

No final de 2023, conduzimos duas entrevistas a, entdo, vogal do Conselho Diretivo do IPDJ,
Silvia Vermelho®’, e a diretora do MND, respetivamente, focando a perspetiva institucional
sobre o tema e a rececdo a causa, assim como a inclusdo de MAD numa exposicdo. Depois da
partilha de uma breve apresentagao do projeto, partimos para as questdes planeadas no guiao

(transcrices em ANEXO [.3).

A entrevista a vogal concentrou-se, inicialmente, na igualdade de género, no ambito da Visdao
e Missdo do IPDJ, explorando a consciéncia pessoal da entrevistada, a recetividade do IPDJ
para exposicoes desse tipo, parcerias e a possibilidade de itinerancia. Depois de se destacar a
importancia da MAD como ferramenta ao mesmo tempo artisticas e ativista, contextualizou-
se 0 objetivo especifico da entrevista: avaliar a recetividade do IPDJ a exposicdo e discutir a
sustentabilidade do projeto. Silvia Vermelho comecou por referir a evolugdo da abordagem do
IPDJ relativamente a igualdade de género, impulsionada por iniciativas internacionais e
nacionais, sublinhando a criacdo de uma equipa dedicada ao plano Mulheres A¢do do Desporto
e o alinhamento das a¢des do IPDJ com a estratégia nacional para a igualdade e nao
discriminacdo. Abordando a visdo pessoal sobre a igualdade de género, destacou a sua
experiéncia desde jovem no ativismo feminista e a transi¢cdo para fungées publicas, referindo
a missdo de promover a igualdade de género em contextos publicos, enfrentando desafios na

desconstrucao de normas estabelecidas.

Durante 12 anos eu estive mesmo envolvida diretamente no associativismo e no ativismo
feminista. De 2005 até 2016, até ter assumido func¢es publicas, eu estive sempre ligada as
organizagoes, tendo feito parte dos corpos diretivos da Plataforma Portuguesa para os Direitos
das Mulheres. (...) Mesmo no acompanhamento que fiz e na representa¢do que fiz junto do
Conselho Consultivo das organiza¢des de mulheres, da Comiss3o para a Cidadania e lgualdade
de Género (CIG), vé-se sempre a associa¢dao de mulheres no desporto. Mais tarde também eu
tive a oportunidade de realizar um estudo, participei como coprodutora, apoiei a uma professora
universitaria perita em igualdade de género, na produgao do estudo para o Instituto Europeu da
lgualdade de Género (IEIG), em que focavamos também na lideran¢a no desporto. — Silvia

Vermelho.

%7 No ultimo trimestre de 2023 os érgdos do Concelho Diretivo do IPDJ foram alterados, incluindo os vogais,
tendo Silvia Vermelho, com a responsabilidade do Museu, sido substituida por Lidia Praga.
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Na questdo do papel das politicas publicas na promogdo da igualdade de género, evidenciou-
se a contribuicdo de Silvia Vermelho na Plataforma Portuguesa para os Direitos das Mulheres
e em projetos especificos relacionados com desporto, revelando a sua capacidade de

influenciar discursos e praticas no ambiente de trabalho masculinizado.

A mesma consciéncia pessoal e profissional mostrou a diretora do Museu Nacional do
Desporto, Ana Semblano, notando que a igualdade de género no desporto é uma questdo que
a inspira. Dai destacar a importancia do tema no desporto em Portugal, particularmente,
abordando desafios como a maternidade, que muitas vezes exige que as mulheres fagam
escolhas que impactam as suas carreiras desportivas. Destacou também a falta de visibilidade
e espaco para as mulheres na comunicacdo social desportiva, enfatizando a necessidade de
superar esteredtipos de género. A diretora acredita que, apesar dos progressos, ainda hd um
longo caminho a percorrer para alcancgar a igualdade, ndo apenas na pratica desportiva, mas
também em papéis de lideranca e decisdo dentro do desporto. Mencionou, ainda, uma
mudanca de perspetiva ao longo do tempo destacando a importancia de abordar questdes
sociais relacionadas com atletas femininas, como as dificuldades apds a maternidade. Para ela,
existe uma relag¢do da desigualdade no desporto com as disparidades presentes na sociedade

em geral.

Quando questionada sobre a atuacdo do Museu em relacdo a igualdade de género, Ana
Semblano destacou a consciéncia do MND sobre o tema, exemplificando com uma exposi¢ao
sobre mulheres na imprensa desportiva, preparada e em itinerancia, com grande interesse por
parte de algumas instituicdes que a tém solicitado. Ressaltou também o papel do Museu em
comunicar a informacdo sobre disparidades de género e a oportunidade de utilizar dados e
estatisticas para mostrar a necessidade continua de progresso na igualdade de oportunidades
no desporto. Ao referir a instituicdo que dirige como veiculo de comunica¢do e educacao,
alinhou os valores da causa com a visao e missao do Museu, enfatizando a sua
responsabilidade - sob a al¢ada do IPDJ - especialmente em relagao aos jovens. Ana Semblano
destacou ainda a importancia de programas educativos, exposicdes e outras formas de

divulgacdo para cumprir essa missao e interagir diretamente com o publico visitante.

Relativamente a recetividade do IPDJ em acolher a exposi¢do proposta com recurso a MAD,
ficou evidenciada, por Silvia Vermelho, a longa ligacdo da instituicdo as artes, confirmando-se

o total apoio do IPDJ a exposicdo do projeto Paralelo 3, reconhecendo a relevancia da MAD na
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consciencializagdo sobre a igualdade de género, especialmente entre os jovens. A abordagem
artistica do IPDJ e colaboragGes passadas com artistas locais foram mencionadas como pontos
favordveis, enfatizando a importancia de abordar a mudanca de mentalidades. A vogal via
mesmo o projeto como uma ferramenta continua para promover a mudanga e considerou a

itinerancia como uma oportunidade para alcancgar diferentes publicos.

Acho que liga muito bem e inova, porque traz depois também a componente digital nas artes,
gue é uma componente que naturalmente, ainda ndo é tao trabalhada, ndo é conhecida nem
tao divulgada, ou pelo menos ndo tem sido no quadro da atuacdo didria. Nesse aspeto, acho que
o contributo esta perfeitamente alinhado com aquilo que sdo as nossas experiéncias. Quer com
o trabalho com os jovens - que acho que deve ser um Publico muito prioritdrio - e o Publico do
desporto, quer por via do Museu Nacional do Desporto, quer por via da proximidade com as

direcOes regionais. - Silvia Vermelho

Quando indagada sobre a disposicio do MND em acolher exposicdes sobre igualdade de
género, exemplificando com o projeto de MAD Paralelo 3, Ana Semblano expressou total
recetividade, enfatizando que é missdo do Museu promover a igualdade e educar sobre
questdes sociais. Destacou a dificuldade em influenciar as culturas dos espacos desportivos,
mas vé as exposigdes como uma forma eficaz de atingir esse objetivo, indicando mesmo o
planeamento das exposi¢Ges para 2024 onde se esperava incluir a tematica da igualdade de
género como uma das principais. Quanto ao investimento, revelou a intenc¢do de alocar entre
40 a 50% do orgamento anual das exposicdes permanentes, demonstrando, assim, a relevancia

do tema, o que se veio a concretizar na exposicdo que é estudo de caso.

Segundo a diretora, o MND justifica e compreende a importancia do seu investimento no
digital e nas tecnologias, notadamente durante a pandemia da Covid-19 (2020-2022). Esse
impulso incluiu a criagao de plataformas online, como o site e a colegdo virtual, além de
recursos interativos, como ecras digitais e jogos. Essas iniciativas possibilitaram a continuidade
da divulgacdao do Museu e proporcionaram uma aproximacao eficaz ao publico, especialmente
aos mais jovens. O investimento em tecnologia e equipamentos, como ecrds digitais
interativos, ndo sé tem permitido dinamizar os conteldos, mas também oferece ferramentas
de medicdo e acesso valiosas para analises estatisticas e compreensdo do publico. A utilizacdo
bem-sucedida desses recursos é evidenciada pelos dados de participacdo, como o expressivo

envio de mais de mil fotos através do ecra de selfies em 2023, em apenas quatro meses de
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utilizacdo®®. Além disso, Ana Semblano destacou a MAD (como QR codes, RA, videoarte e arte
generativa) como uma potencial mais-valia para transmitir informa¢dao nas exposi¢cdes do
Museu. Segundo ela, esses elementos podem proporcionar uma experiéncia enriquecedora,
permitindo uma proximidade criativa, interativa e dindamica do visitante com os objetos, os
conteldos e os temas, transcendendo os limites do espaco expositivo e tornando a visita mais

envolvente, educativa e emocionalmente.

No que diz respeito a média-arte digital, € sem ddvida uma mais-valia, permitindo incluir mais
informacdo a quem pretenda alargar os seus conhecimentos em determinada matéria. Permite
também a proximidade do visitante ao objeto em si, aos contelddos e temas, sem limites para o

espaco fisico onde se encontra e de uma forma criativa, interativa e dindamica. — Ana Semblano

Resumidamente, nas entrevistas abordou-se a perspetiva institucional do IPDJ sobre igualdade
de género e a inclusdo de MAD em exposi¢cdes. Destacou-se a promocdo da igualdade de
género e o apoio a exposicdo MAD pelo IPDJ, reconhecendo sua importancia na
consciencializagdo sobre o tema. A diretora do Museu ressaltou a consciéncia do sobre
disparidades de género e expressando total recetividade a MAD. Ambas mostraram a ligacdo
e empatia pessoal pela causa, e destacaram a importancia de programas educativos e
exposicoes na missdo institucional. O investimento em tecnologias digitais e o potencial da
MAD foram evidenciados, com planos para inclui-los em exposi¢cdes futuras. A continuidade
da exposicdo sobre igualdade de género foi discutida, com a possibilidade de expandir para
outras causas sociais, refletindo o compromisso do MND e do IPDJ com a igualdade e a

sensibilizacdo social (v. mais em Conclusdo — Proposta de Continuidade(s).

As entrevistas seguiu-se o pedido de autorizagdo formal para realizar a curadoria da exposicio
«MULHERES NO DESPORTO» e realizacao do estudo no ClJ, o que foi aceite, apoiando o IPDJ
com a cedéncia do espaco durante cerca de seis meses e o investimento na producdo
(incluindo design e montagem). O MND/IPDJ assumiu o compromisso e o investimento,
autorizando o acolhimento do projeto no local de exposi¢cdes temporarias do ClJ, localizado no
CDNJ. Foi definido um orcamento e, em funcdo disso, tomaram-se decisdes de
operacionalizagdo, como a contratacdo de designer, artistas, assim como a empresa de

producdao e montagem. Fizeram-se algumas reunides online e outras presenciais (com visitas

% 0 ecr3 digital de “selfies” s6 ficou disponivel a partir de inicio de setembro de 2023.
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técnicas de producdo, em abril de 2024), para melhor passar o conceito pretendido, assim

como a troca util de ideias que surgiram para enriguecer a experiéncia do visitante.

5.2 A Curadoria e(m) Investigagdo no Projeto Paralelo 3

A autocritica é uma ferramenta poderosa que encoraja o questionamento continuo das
praticas de curadoria e de criacdo. E a desafiar estruturas dominantes. A voz dos artistas e
curadores sera essencial neste processo. Por isso devem ser incentivados a intervir, a dar a sua
palavra e a “causar problemas” (Reilly & Lippard, 2018, p. 214) quando necessario, em vez de
esperar passivamente pela mudancga, ou seja, agir, a serem proativos, a enfrentarem as
desigualdades e desenvolverem estratégias que garantam — ou pelo menos procurem —
igualdade, um futuro mais inclusivo e equitativo. Foi nesse sentido, de “agitar as aguas”, que
se pensou uma exposicdo sobre igualdade de género no desporto. Resultou do uso da
A/R/Cografia como método central de criacdo de um artefacto de MAD, composto por sete
etapas iterativas, que relembramos: inspiracdao, gatilho, intengdo, conceptualizacao,
prototipagem, teste e intervencdo. Estas etapas guiam ndo sd a criacdo, mas também a
estruturacdo e concecao do ambiente expositivo, refletindo a evolugdo de ideias, desafios e

reflexes vivenciadas no processo de curadoria.

Seguimos as acles descritas por Persohn (2021), referidas anteriormente, fazendo a devida
adaptagcdo para a curadoria, incluindo o processo a recolha, pesquisa, selecdo,
conceptualizacdo temdtica, contextualizacdo, organizacdo e disposicdo estratégica e

interpretagao.

A exposicao ndo sé comunica a mensagem da igualdade de género no desporto, como também
revela o seu processo criativo, convidando os visitantes a uma experiéncia educativa e
reflexiva. Tendo em conta a comunicagdo com o visitante, procura o seu envolvimento e
sensibilizagdo para a causa ativista, buscando ir além da estética, integrando agdes e

intervencgdes artisticas e culturais.
Autorizagao e ética

Quando foi contactado, o MND mostrou-se de imediato disponivel para acolher a investigacao,

autorizando a sua realizacdo, salvaguardando-se questdes de confidencialidade pelo autor. As
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questdes e os objetivos principais ndo ferem a ética e respeitam os direitos dos participantes
envolvidos, nomeadamente a identidade e a privacidade. Também no inquérito por
guestionario, os participantes que decidiram participar foram informados previamente sobre
a confidencialidade e o ndo registo de quaisquer dados identificativos. A questdo da
salvaguarda de direitos de autor (imagem, som, texto) durante a investigacdo, criacdo e mostra

artistica também foi salvaguardada, procedendo-se ao respetivo crédito e referéncia.

5.3 Planeamento, Pesquisa e Design de Exposicao

O desenvolvimento da exposicdo comegou com uma extensa pesquisa levada a cabo durante
o processo de criagdo do primeiro artefacto de MAD. Reunida a informacao recolhida, iniciou-
se um aturado trabalho de edicdo, simplificacdo e adaptacdo ao espaco expositivo, de mais
facil leitura e apreensdao, sem que o essencial fosse descartado. Chegou-se ao titulo da
exposicao «MULHERES NO DESPORTO - Pioneirismo, Desafios, Inspiragcdo, Igualdade», que
pretende celebrar a notavel trajetdria das atletas, desde as pioneiras até as contemporaneas
desafiadoras de esteredtipos de género. Homenageando a for¢a e determinagao que moldam

o desporto e impulsionam a luta pela igualdade, a exposicdo divide-se em sete secc¢oes

tematicas.
Tabela 5-2. Calendarizagéo de atividades da exposigdo,; Fonte: Autor
FASE FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASE 5 FASE 6 FASE 7
Calendar. Ago. a out. Out. 2023 a mar. Abr. a jun. Set. 2024 Out. 2024 | Out. 2024 Out. 2024
2023 2024 2024
Titulo Fase de Preparagdo dos Design Design e Marketing | Inauguragdo | Avaliagdo
Planeamento | Contetdos Montagem e e Operagao e
Promogdo Itinerancia
Tarefa(s) Autorizagdo e | Desenvolvimento | Design Design Marketing | Inauguragdo | Avaliagdo:
entrevista de Conteldos Produgédo de e Operagdo feedback e
responsaveis Materiais Promogdo | Continua: impacto.
do IPDJ Montagem Abertura ao
Equipas e Testes e publico Preparar a
Parcerias Ajustes Aplicagdo da | itinerdncia
Orgamento FASE Il do depois da
Plano e projeto de montagem
preparagao tese
dos
conteudos da
Exposicao
Etapa do Defini¢do do 1. inspiragdao 5. 5. 7. intervengdo / 7.
processo método de 2. gatilho prototipagem/ | prototipagem | inauguragido feedback.
a/r/cografico | investigacdo 3. intengdo design e / design e
4, produgdo produgao,
conceptualizagdo 6. testes
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Para ir ao encontro dos objetivos tracados, planearam-se diversas atividades de plano de

trabalho, algumas das quais em paralelo. O planeamento e calendarizagao das principais

atividades para o desenvolvimento da exposicdo, incluiu sete fases, iniciadas em agosto de

2023 (fase 1), com o pedido de autorizacdo e de entrevistas de enquadramento aos

responsaveis do Museu Nacional do Desporto/ IPDJ. Além da definicdo do método de

investigacao, a pesquisa de conteudos (fase 2) iniciou quase simultaneamente.

As fases e respetivas atividades descrevem-se a seguir:

1.

Equipas e Parcerias: Foi constituida uma equipa para a exposicdo, além do curador e
da diretora do Museu, como designers, técnicos e pessoal de comunicagdo.
Procuraram-se parcerias com organizacoes relacionadas com desporto e igualdade de

género, mas principalmente artistas, na fase de criacao.

Orcamento: Determinou-se um orcamento para a exposicao, incluindo custos de

design, de montagem e de criacdo artistica.

Plano, Preparagao e Desenvolvimento de Conteudos: Efetuou-se uma longa e
detalhada pesquisa de conteudos; trabalhou-se nos conteldos das sec¢bes, como

textos informativos, fotografias, videos e objetos de exposi¢ao.

Design: Colaborou-se com designers para criar uma concecao visual da exposicao,
considerando a disposicao das secc¢des, a escolha de cores e a criagdo de elementos

graficos, sempre a partir do conceito inicial, transmitido pelo curador.

Producdao de Materiais: Produziram-se todos os elementos da exposicdo, incluindo

painéis, cartazes, videos e disposi¢cdo de objetos.

Montagem: Configurou-se a exposicdao no espaco designado, incluindo a construgdo de

estruturas, a instalacdo de painéis e a organizacdo dos objetos.

Testes e Ajustes: Realizaram-se testes para garantir que todos os elementos da
exposicao funcionavam adequadamente e que a experiéncia do visitante era a melhor

possivel.

Marketing e Promogao: Divulgou-se a exposicdo nos canais e meios habituais do
Museu — como a pagina web, as redes sociais — e noutros meios de comunicacdo, como

a pagina dedicada a exposicao.
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6. Inauguragao: A abertura ao publico fez-se a 28 de setembro de 2024 e a inauguracao
formal aconteceu a 28 de outubro de 2024, num evento que contou com convidados
institucionais e envolvidos no desenvolvimento da exposicdo (como artistas), entre

outros.

Operagao Continua: Mantém-se a exposi¢dao aberta ao publico durante um periodo

ainda por definir pelo MND/IPDJ (previsivelmente até final de julho de 2025).
Efetuou-se a observagao e aplicagdao do inquérito por questiondrio aos visitantes.

7. Avaliagdo: Durante a exposi¢ao, foi avaliado o seu sucesso, incluindo a participagao do

publico, feedback e eventual impacto.

Fase seguinte - Itinerancia: Esta a preparar-se a exposicao para a sua itinerancia, assim

como atividades de dinamizagdo a incluir no Servi¢co Educativo do MND.

5.4 Arquitetura Esquematica da Interacdo na Exposicao

No planeamento da exposi¢dao considerou-se a interatividade do visitante com os conteudos.
Por um lado, a componente fisica, como o movimento pelo espacgo e o contacto — perce¢do
visual, sonora e tatil —, pelas diversas seccdes, a interacdo com o folhear dos livros com capas
de revistas de atletas mulheres, em cada uma das décadas da cronologia; e a interacdo com

um espelho infinito.

ralele’
- l EXPOSICAO «MULHERES NO ESPORTO»
ARTIVISMDO
A O ¢ u 8 0
~ Fisico Digital
[)ISIIESR?&AN?E (Suportes Expositivos) (Tecnologia, Equipamentos, Interatividade)
/ Offline A Online Online A
Painéis das Livros ¢/ capas . Offline _ Offline _ _ Online
. spelho - - . - . . -
" de revistas T Ecrd vertical Ecrd vertical Mesa Website Website RA
Seccbes (interativo) interativo interativo interativa exposicdo Paralelo 3 (i)
Multimédia (gr codes) (gr codes) PP
Digital
(Smart Fisica | | |
eI lleuds Guia de visita,
Videos (teasers extra, Videos, e v
Selfie filmes, Curiosidades, adicional gubre Conceito, Quiz,
Social Media sensibiliza, Jogos (puzzle, artistas e Memes, Redes
aprender, memoria, quiz, artefactos sociais
publicidade, ...) ...), Inquérito

(questionario) past)

Figura 5.6. Arquitetura esquemdtica da interagdo (fisica e digital) do visitante na experiéncia artivista da
exposicdo « MULHERES NO DESPORTO»; Fonte: Autor
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Por outro lado, a interagao digital através de varios equipamentos. Pressupde-se, ainda, que o
visitante utilize o seu equipamento digital (como um smartphone), para acesso online através
da experiéncia com Realidade Aumentada (RA) — pela aplicagao gratuita Artivive — e o acesso
as duas paginas online dedicadas: a pdgina do projeto Paralelo 3 (com informacdo sobre a
criagdo do mesmo, conceito, manifesto, e outra adicional que complementa a experiéncia); a
pagina da exposicdo, que serve de guia de visita, com informacao sobre cada seccdo e ainda
sobre a criagdo MAD (incluindo informagdo adicional sobre as obras e os artistas). As paginas

podem ser acedidas através da indicacdo do URL ou dos QR codes disponiveis na exposicao.

5.5 Desenvolvimento das Sec¢bes da Exposicdao

A exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» oferece uma imersao no universo simbolizado pelas
formas ovais, representando a esséncia da vida e sua constante renovacao. Através da entrada
num “cubo” transformado em portal, os visitantes sdo transportados para um "multiverso"
onde buracos negros metafdricos conectam o vasto cosmos a singularidade individual. A visita
nao se limita a ilusdes visuais; é um convite a empatia, utilizando-se uma narrativa que
estimulard a imaginacdo do visitante e apelara a consciéncia, promovendo-se a igualdade de

género em contexto desportivo.

A partir do conceito, seguiu-se o planeamento das sec¢des que constituem a exposicao:
1. ENTRAR - Apresentacao;
2. COMPREENDER a Desigualdade de Género no Desporto — Defini¢des, Desafios e
direitos;
CONSCIENCIALIZAR - Além das Estatisticas;
EXEMPLAR - Estratégias e o Exemplo dos Jogos Olimpicos;
SENSIBILIZAR - Beneficios, Recomendacdes e Acdo;
INSPIRAR - Representacdo nos Média;

N o v &~ Ww

PERCORRER - Cronologia e Capas de Periddicos.
No final, uma parede com os créditos e um espelho infinito, que reforca a ideia da reflexao
sobre a experiéncia no ‘mundo paralelo’ da exposicdo. A tecnologia, os ecras e a MAD serdo

transversais para uma experiéncia interativa e exponenciada.
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A pesquisa profunda realizada para a exposicdo abrangeu uma analise das desigualdades no
desporto, com dados sobre disparidades ao nivel mundial, europeu e portugués. Além disso,
exploraram-se os caminhos para a equidade, destacando-se os Jogos Olimpicos e outras
estratégias internacionais. A exposi¢ao celebra figuras emblematicas como ativistas e atletas
gue desafiaram o status quo, com especial destaque para o projeto de MAD Paralelo 3. Através
de uma linha do tempo visual, sdo apresentados feitos histéricos e conquistas de mulheres no
desporto, juntamente com uma andlise da presenca das mulheres nos média, incluindo capas
de periddicos. Para enriquecer a experiéncia, foi feita uma selecdo dindmica de filmes,
documentarios e biopics sobre a vida de atletas que se tornaram exemplos de superac¢do e

determinacdo.

g =
¢ COMPREENDER {

l E’tl‘::?ac ; Definigdes, 3 CONSCIENCIALIZAR

P G Desafios e Direitos Além das Estatisticas
&) INSPIRAR 5 SENSIBILIZAR - %) exempLAR

Nos Média para AGIR Estratégias e o exemplo

P dos Jogos Olimpicos

7 PERCORRER MEDIA ARTE ' MlR.ROR y

Cronologia E ECRAS DIGITAIS = & CREDITOS

Figura 5.7. Organizagdo esquemdtica das secgdes da exposigcdo,; Fonte: Autor

Figura 5.8. Nucleo de Exposicées Tempordrias do Centro Interpretativo do Jamor, com vista exterior da
exposicdo « MULHERES NO DESPORTO», Foto: Autor
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O design e produgao da exposi¢ao ficou a cargo da Unveil, uma empresa experiente na criagao
e producdo a partir de ideias, voltada para exposicdes, museus e espacos publicos, com a qual
o MND trabalha desde a abertura ao publico em 2012. Depois de orientada no sentido do
conceito e da narrativa esperada, em poucos dias os designers apresentaram uma proposta de
layout geral num esquema 3D do espaco, onde ficam claros os pontos principais: realidades
paralelas, renovagao e empatia. As cores foram inseridas na narrativa visual, como o vermelho-
rosa a representar paixao e feminilidade, ao qual a equipa acrescentou o laranja, como
complemento e contraste, representando vitalidade. No entanto, esta proposta tornava o
espaco, pintado de rosa (original), muito carregado de cor e decidiu-se abandonar, mantendo

os tons neutros.

No esquema 3D, além de se indicar um percurso fluido e dinamico, sem obstdculos para o
visitante, a solucdo para a parede exterior tinha painéis separados entre si, o suficiente para
vislumbrar, mas ndo desvendar o interior. Isto permitia colocar uma imagem que se vé por
guem entra na exposicdo, e no verso outra, que se vé por quem vem do lado oposto. Segundo
a equipa, “o objetivo é chamar a atencdo para desvendar algo, mesmo que nao totalmente,
de cada um dos lados do corredor”, o que ia ao encontro do mundo paralelo que existe do
outro lado da parece, como um ‘outro’ universo, para o qual espreitamos para o poder

apreciar, mesmo antes de nele entrar.

As formas cubicas e os jogos de espelhos fazem parte da histéria e por isso ndo foram

esquecidas pela equipa, que na memoaria descritiva da proposta de design referiu:

Marcar a forma cuibica como representagdo de realidades paralelas. Representar um design mais
clean e limpo, contrariando assim o impacto das cores e imagens representadas. (...) O espelho
infinito é usado como representacdo metafdrica de um portal de acesso a um universo de
empatia e igualdade e ver os outros através de nds préprios. Mudanga de mentalidade e entrada

imediata de uma nova era.- Unveil
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Figura 5.9. Vista superior do lado sul (entrada), esquema 3D. Imagem: Unveil.
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Figura 5.10. Planta e percurso na exposigdo. Imagem: Unveil.

Depois de apresentado o esquema 3D, em fevereiro de 2024, iniciou-se um cuidado
planeamento da distribuicdo de conteudos pelas respetivas sec¢des, de acordo com o plano e
percurso dos visitantes no espaco da exposicdo. Mais tarde a equipa apresentou algumas
propostas e solugdes de suportes para os conteidos em esquema 3D. Foi escolhida uma, que

facilitou a adaptacdo e simplificacdo dos contetdos a limitacdo do espaco.
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SECCOES

ENTRAR - Apresentagdo
COMPREENDER — DefinigGes, Desafios e Direitos
CONSCIENCIALIZAR - Além das Estatisticas
EXEMPLAR — Estratégias e o exemplo dos JO
SENSIBILIZAR para AGIR — Beneficios, Recomendagdes e Acdo
INSPIRAR — Representacdo nos média — Enquadramento e multimédia
PERCORRER - Cronologia: icones, determinag&o e capas de periédicos

MAD - Média Arte e Ecras Digitais

Figura 5.11. Vista superior para o interior, com a distribui¢do das sec¢des. Imagem: Unveil

Figura 5.12. Proposta da vista exterior da exposi¢éo, esquema 3D. Imagem: Unveil

Figura 5.13. Vista lateral exterior e superior da exposi¢céo, esquema 3D. Imagem: Unveil
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O DDB da curadoria da exposigdo foi atualizado de forma sistematica e cronoldgica, sem uma
periodicidade pré-definida. Nele foram registadas todas as fases do processo, incluindo
entrevistas e reunides, sobretudo online, gravadas e transcritas, esquemas, desenhos,

fotografias e videos.

5.6 Guia de Visita a Exposi¢ao

O percurso na exposi¢cao comega com o Portal da Empatia, que conduz o visitante através de
um corredor que introduz a tematica. Na parede da esquerda, destacam-se marcos histdricos
e conquistas de mulheres no desporto, incluindo a presenca delas em capas de periddicos e
objetos iconicos. A direita, s3o apresentados conceitos fundamentais, como as diferencas
entre sexo e género, seguidos de estatisticas sobre desigualdade de género no desporto. No
meio do percurso, um ecra exibe uma obra de videoarte generativa que complementa a

narrativa da exposicao.

Mais a frente, a exposicdo mostra dados sobre a desigualdade na cobertura mediatica e na
representacdo das atletas, através de teasers de docupics, biopics e anuncios publicitarios.
Uma ultima seccdo destaca os avangos na igualdade de género nos Jogos Olimpicos e
exemplos de boas praticas, sublinhando as campanhas de promocdo da igualdade, como as

desenvolvidas pelo IPDJ.

Descreve-se a seguir cada seccdo da exposicdo, com respetivas imagens (artes finais de design

e fotografias da exposicdo).

ENTRAR: Apresentagao

A exposicao é apresentada num painel da entrada, que indica tratar-se de uma celebragao da
notavel trajetéria das mulheres no mundo do desporto, desde as pioneiras até as atletas
contemporaneas que desafiam esteredtipos de género. Trata-se de uma homenagem a forga,
paixao e determinacdo que moldam o desporto e impulsionam a luta pela igualdade. Ao entrar
pelo Portal da Igualdade, o visitante mergulha num multiverso onde descobrira mais sobre a
desigualdade de género no desporto, explorando casos reais e desafios, além das estatisticas,
estratégias e bons exemplos de igualdade. Aqui, o visitante sera convidado a conhecer
histdrias inspiradoras de atletas que se tornaram lendas globais ao transcenderem barreiras,

a presencga das mulheres desportistas nos média e o impacto destes no desporto feminino.
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Algumas pegas celebram e simbolizam essas realizagdes. Além disso, na mesa digital interativa,
jogos, videos e informag¢des complementam a exposi¢do. O percurso conta ainda com outras
experiéncias digitais, como ligagdes a conteddos multimédia através de QR-codes e Realidade
Aumentada, criando uma interagdo entre o visitante e as informagdées disponiveis. No final da
secgdo, os visitantes podem tirar uma selfie no ecra digital, para partilhar e recordar a sua
experiéncia. O visitante é convidado a embarcar numa jornada inspiradora, explorando,
refletindo e partilhando as suas experiéncias. "Juntos, podemos fazer a diferenca e moldar um
futuro onde o desporto reflete a igualdade de género e onde as mulheres continuam a brilhar

e a superar limites", 1é-se ainda, no painel introdutério.
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Figura 5.15. Arte final das sec¢des 2 a 5; Fonte: Autor

COMPREENDER - Defini¢oes, Desafios e Direitos
Com o mote “Raizes da Desigualdade”, nesta seccdo o foco estd em compreender a
desigualdade de género no desporto. Comega-se por se distinguir desigualdade, igualdade,

equidade e justica, com o auxilio de quatro ilustracdes da artista convidada Jaqueline Moreira.
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Exploram-se as definicbes e contexto por tras da desigualdade de género no desporto,
esclarecendo a distingdo entre género e sexo, e faz-se o enquadramento da igualdade de
género na Constituicdo Portuguesa e na Declaracdo Universal dos Direitos Humanos pela
Assembleia Geral da ONU. Ao mergulharmos na andlise do conceito de desigualdade de
género no desporto, destaca-se o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 5 da UNESCO,

como uma das suas causas fundamentais.

DA DESIGUALDADE
AJusTica

Fa

Figura 5.16. Vista parcial das secgbes Compreender e Consciencializar; Fonte: Autor

CONSCIENCIALIZAR - Além das Estatisticas

Com o mote “Desigualdade Revelada”, mostram-se casos reais de desigualdade no mundo do
desporto, expondo o indice Global de Disparidade de Género 2022 e a diferenca salarial entre
homens e mulheres, enquanto se exploram algumas estatisticas de (des)igualdade no mundo,
na Europa e em Portugal. Também se compara a diferenga salarial entre homens e mulheres

em diferentes setores e apresentam-se dados sobre a (de)igualdade nas modalidades
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desportivas e titulos profissionais emitidos, conforme fornecidos pelas estatisticas IPDJ /

Plataforma PRODesporto®.

Figura 5.17. Vista parcial da timeline, videoarte generativa e secgdo Consciencializar; Fonte: Autor

EXEMPLAR - Objetivos estratégicos e o exemplo dos JO

Esta seccdo da exposicdo tem o mote “Estratégias e Herdis da Igualdade” e nela se exploram
as estratégias para alcancar a igualdade de género no desporto, desde os Jogos Olimpicos até
as Normas Internacionais (descritas com mais detalhe na cronologia) e Estratégias de
lgualdade. Destacam-se os seis Objetivos Estratégicos do Conselho da Europa no Programa
Transversal de lgualdade de Género em 2012 e analisam-se as conquistas, como a equidade

da participacdo feminina nos Jogos Olimpicos.

SENSIBILIZAR para AGIR — Beneficios, Recomendacdes e A¢ao

Nesta seccdo o mote é para a acdo do visitante, para este “Tomar uma atitude”. Por que
devemos lutar por um mundo menos desigual? A questdo pretende levar a refletir sobre a
importancia de lutarmos por um mundo menos desigual. Exploram-se os beneficios dessa luta

e descobre-se como se pode contribuir para alcancar a igualdade de género no desporto,

% Em https://ipdj.gov.pt/Programa-Nacional-Desporto-para-Todos-PNDpT, https://ipdj.gov.pt/dashboard-
prodesporto e https://ipdj.gov.pt/titulos-profissionais-emitidos. Consulta: 20/6/2024).
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conhecendo histdrias inspiradoras de atletas e ativistas que estdo a moldar o futuro do
desporto. O papel do Instituto Portugués do Desporto e da Juventude na promog¢do da
igualdade de género é igualmente referido juntamente com outros exemplos, como a CIG
(Comissdo para a Cidadania e Igualdade de Género), ou a Plataforma Portuguesa Para os

Direitos das Mulheres.

Figura 5.18. Vista parcial das sec¢ées Média, Exemplar, Sensibilizar e Agir; Fonte: Autor

INSPIRAR - Representag¢dao nos média e multimédia

Esta seccdo explora o impacto dos Média e as desigualdades na cobertura mediatica do
desporto feminino. O visitante pode descobrir como a cobertura medidtica moldou e tem
moldado a percecdo do desporto feminino ao longo dos anos. Num ecra digital multimédia,
tem acesso a videos educativos e de sensibiliza¢do, incluindo trailers de filmes, documentarios
e biopcs, ou anuncios publicitarios, que ilustram, abordam ou apoiam a causa da igualdade de
género no desporto. Aqui se incluem, também, as obras de videoarte das artistas que
colaboraram. Sao dezenas de videos, todos legendados, que se podem escolher num menu

tatil interativo, enfatizando o papel dos média na promocao desta importante mensagem.
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Figura 5.19. Arte final da sec¢do Multimédia; Fonte: Autor
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Figura 5.20. Vista parcial das secgées Multimédia e Timeline; Fonte: Autor

PERCORRER - Cronologia: icones e capas de periddicos

Esta seccdo celebra as lendas globais que transcenderam barreiras culturais e desafiaram o
status quo no desporto, numa cronologia que comec¢a na Antiguidade e atravessa longos
séculos até aos tempos atuais. Explora histérias de determinacdo que superaram todos os

desafios, distribuidas por décadas, com figuras inspiradoras que deixaram a sua marca no
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mundo do desporto e na luta pela igualdade de género, histdrias de determinacao, narrativas
de desportistas que superaram desafios ou feitos desportivos e eventos destacados que
contribuiram para a diminuicdo da desigualdade. Ao longo da cronologia, em cada década o
visitante é convidado a desfolhar, literalmente, algumas das capas que as atletas fizeram. O
percurso na cronologia torna-se, assim, mais interativo. Uma sele¢do simboliza algumas das
inimeras conquistas e celebragdes de realizagdes e inspiragdes que moldaram o mundo do
desporto feminino. Sdo testemunhos do poder da determinacdo que simbolizam alguns

marcos e figuras da histéria do desporto feminino, como Fernanda Ribeiro ou Elisabete Jacinto,

por exemplo.
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Figura 5.21. Esquema da arte final da Timeline; Fonte: Autor

SAIDA, MIRROR & CREDITOS

Antes de sair, na parede da porta interior, o visitante pode ler uma inspiradora frase de Nelson
Mandela: “A liberdade n3o pode ser alcancada a menos que as mulheres tenham sido
emancipadas de todas as formas de opressdo.” A figura sorridente do politico e ativista, criada
pelo autor através de ferramenta de IA, levanta os bracos voltado para o visitante, como se o
quisesse acolher ou abracar. A exposicdo termina com o visitante a sair pelo portal da

igualdade para encontrar, junto dos créditos, um espelho infinito, que convida a REFLETIR
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DENTRO DA CAIXA, o mote do projeto ativista Paralelo 3 que esteve na base do conceito e

da curadoria.

Aliberdade nio

ser alcancada amenos
que as mulheres
tenham sido
emancipadasdetodas
as formas de opressio.
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Figura 5.22. Arte final do painel de créditos e da parede de saida; Fonte: Autor

A liberdade ndo pode
ser alcangada a menos
que as mulheres
tenham sido
emancipadas de todas
as formas de opressdo.
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Figura 5.23. Vista parcial do painel Agir, da parede de saida com frase de Nelson Mandela e do espelho infinito;
Foto: Autor
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Figura 5.24. Parede do espelho infinito e dos créditos; Foto: Autor

PAREDE EXTERIOR: ANJO, SELFIE, REALIDADE AUMENTADA E GLORIAS KUBIKAS (IA)

A parede exterior é composta por uma imagem da inspiradora fotografia «Anjo de Helsinquia
ou Mulher de Branco, de 1952», vista apenas no sentido esquerda para direita. Ela ocupa toda
a parede e inclui o titulo da exposi¢ao, com logos institucionais e um QR code para o visitante
saber mais sobre a histdria desta fotografial®®, também incluida num postal, na cronologia. Do
outro sentido, de quem sai da exposicdo, o visitante encontra um convite para tirar uma selfie
no ecra digital, a apresentacao das Gldrias Kubikas — com QR code para a saber mais na pagina
dedicada — e trés imagens ‘gatilhos’ para ativar, através da RA, os videos criados pelas artistas
convidadas. As instrucdes de utilizacdo, e de instalagdo da aplicacao Artivive que as aciona, sao

apresentadas nesta secc¢3o.

100 Mais em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-/expo-mulheresdesporto 6cronologia_anjodehelsinquia.
Consulta: 12/10/2024.
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TIRA UMA SELFIE
E PARTILHA

REUSTUDOCESSORTD

Figura 5.26. Sec¢do das Glérias Kubikas e da RA (imagens 'gatilho’); Foto: Autor

171



Capitulo 6 - Experimentacao lll:
Processo de Cria¢ao e Colaboragao

"A colaboragdo é a chave
para desbloquear o potencial transformador da arte.”

Angela Davis

6.1 Narrativa Transmédia, Multimédia e QR codes

A principal razdo para a inclusao de artefactos de MAD numa exposi¢ao prende-se com a sua
versatilidade. Mas também, simultaneamente, pela sua capacidade comunicacional em
contexto educativo informacional, como é um museu, ao encontro do que afirma Marcos

(2014):

A MAD abarca todas as formas de um discurso estético que explore os medias digitais (ou média
digital) e em Ultima instancia, os meios computacionais para construir artefactos digitais/
computacionais que proporcionem alternativas qualitativas ao fendmeno comunicacional/

informacional. (p. 6)

Os artefactos de MAD assumem, neste contexto, um papel importante, um meio através do
qgual se pode aferir, por exemplo, a interacdo entre o publico e a exposicdo, assim como o

envolvimento e a sensibilizacdo para a causa ativista.

Na exposicdo, a inclusdao da Média-Arte e de ecras digitais enriquecera a experiéncia do
visitante, oferecendo uma abordagem dinamica e interativa ao encontro da causa da igualdade
de género no desporto. Neste capitulo apresenta-se o processo de criagdo e colaboragao nas
obras de MAD e multimédia nos equipamentos tecnoldgicos existentes na exposicdo
«MULHERES NO DESPORTO»: o ecra digital interativo, o ecra digital Selfie, a mesa digital
(multitoque) interativa, e ainda outras formas de transmediacdo digital, como as pdginas
online (do projeto Paralelo 3 e da exposicdo no site do MND), ou o guia de visita, acessiveis
pelos gr-codes disponiveis. Segue-se o processo de desenvolvimento da RA e da utilizagdo de

IA para cria¢do de imagens e personagens.

Na ultima parte deste capitulo apresenta-se o processo de colaboracdo artistica das obras de

MAD ativistas que exploram a desigualdade de género no desporto: «JUSTAPOSICAO»,
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videoarte generativa do artista Pedro Alves da Veiga; «Salto Alto», curta de animacdo de
Jaqueline Moreira; «E preciso uma rampa?», videoarte de Silvia Jermias; e «Intrusa[s]»,
videoarte de Cristina Cavalcanti. Cada uma baseou-se no conceito e tema da exposicdo para
trazer a sua visao criativa e pessoal para as obras criadas, pretendendo-se, assim, exponenciar
a experiéncia.

Ecrd digital
de selfie

Ecra g
digital de
média

Ecrd de
videoarte
generativa

Painéis
informativos

Mesa digital
interativa

Espelho
infinito

Secgdo
Timeline

ENTRADA

Figura 6.1. Vista superior do esquema 3D com plano da tecnologia e estudo do espelho infinito; Imagens:
Unveil; Fonte: Autor

Ecra digital interativo multimédia

Na seccao de Multimédia da exposic¢do, os visitantes podem explorar uma variedade de videos
através de um menu interativo e tatil no ecra vertical digital. Quando ndo existe interacdo do
visitante, os videos passam automaticamente, permitindo sempre a passagem ao video
seguinte, ao anterior ou ao menu inicial, através de botdes criados para o efeito. O design foi
desenvolvido pelo curador e autor para ir ao encontro do /ayout da exposicao, estando cada
tema dos videos associado a uma mensagem especifica: Consciencializar, Inspirar, Sensibilizar
e Agir. Todos os videos apresentados neste ecra foram legendados em portugués, depois de
traduzidos do original (inglés), para maior acessibilidade, leitura e compreensdo dos
conteldos. A selecdo resulta da uma extensa pesquisa, dividindo-se por quatro seccdes,

podendo o visitante escolher no menu inicial.
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Conhecer a causa: além dos quatro videos de MAD criados para a exposi¢ao, outros 16
ajudam o visitante a entender melhor o tema da igualdade de género, através de
graficos, animagdes, entrevistas ou conferéncias, criados por empresas de renome
como as Nagdes Unidas, UNFPA Ukraine, TED-Ed Student Talks, entre outras;

Teasers de filmes: pode optar-se pela ficcdo, os biopics ou documentarios, de 18
teasers disponiveis;

Agao: cinco campanhas institucionais para aliciar a agao;

PUB: uma selec¢do de filmes publicitarios para inspirar o visitante.

Representacgao das

CONSCIENCIALIZAR

=

4

Figura 6.3. Capturas de ecrds: a causa, teasers de filmes e campanhas; Fonte: Autor
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Ecra Digital Selfie

Quase no final da visita, os visitantes encontram o Ecra Digital Selfie, onde se podem fotografar
ao lado de inspiradoras Glérias Kubikas. Este ecrd oferece a oportunidade de capturar
momentos memoraveis, seja sozinho ou em grupo, com amigos e familiares. Os visitantes
podem escolher entre diferentes cendrios disponiveis, tirar a selfie e, se gostarem do
resultado, enviad-la por e-mail para partilhar. Caso contrdrio, hd sempre a opgao de tentar

novamente ou selecionar outro cenario.

£U DEFENDO
ATGUALDADE
DE GENERO _

TIRA UMA SELFIE
E PARTILHA

#MUSEUDODESPORTO
museudesporto.ipdj.gov.pt

Figura 6.5. Painel para o ecrd Selfie utilizado por uma visitante; Design e Fonte: Autor
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Mesa Digital (Multitoque) Interativa

A Mesa Digital Interativa, posicionada na parede oposta a exposi¢ao, convida os visitantes a
uma participagao ativa, ludica e educativa. Este recurso também inclui videos sobre o tema da
exposicao, como a videoarte do projeto Paralelo 3, que aborda a igualdade de género no
desporto. Além disso, os visitantes encontram uma vasta gama de informacdes sobre a
exposicao, curiosidades, e jogos como puzzles, memdria, correspondéncias e quizzes, que
também podem ser jogados online. O menu inicial, intuitivo e interativo, facilita a navegagao,
e os visitantes sdo convidados a deixar a sua opinido sobre a visita no Inquérito de Satisfacao,

disponivel na mesa digital, por QR code ou na pagina online da exposi¢ao.

SOBRE
EXPOSICAO “MULHERES NO DESPORTO"

CURIOSIDADES JOGOS

O MUSEU NACIONAL DO DESPORTO PUZZLE DE IMAGEM

O CENTRO INTERPRETATIVO MEMORIA

MAPA CDNJ
CORRESPONDENCIAS

GOSTOU DA EXPERIENCIA? Quiz
A sua opinido ¢ importante para nos
INQUERITO DE SATISFAGAO

@, 00 D IAMER paraple

Figura 6.6. Menu inicial da mesa digital interativa; Fonte: Autor

CURIOSIDADES

Em 1770, os Jogos
Ingleses sdo o primeiro
registo de mulheres a
competirem em
eventos desportivos.

As provas de boccia e arco de
flecha sdo as primeiras
modalidades a serem disputadas.

Figura 6.7. Mesa digital interativa: uma das 15 curiosidades; Fonte: Autor
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Paginas web e qr-codes

Para maior transmediacdo da exposicdo, a pagina do projeto Paralelo 3 pode ser acedida, para
que o visitante fique a conhecer melhor os conceitos ou o artefacto MAD que originou a
exposicdo. Foi também criada uma pagina online (no website do MND)¥, que auxilia o
visitante a guiar-se na exposi¢do, com informagado sobre cada sec¢ao. Um Guia Digital de Visita
foi concebido como um instrumento para orientar os visitantes. Ele percorre as sete seccdes
da exposicdo visando complementar os recursos interativos incluidos, proporcionando uma
experiéncia mais educativa, enquanto sensibiliza e tenta inspirar os visitantes a refletir sobre
a importancia da igualdade de género no desporto e a contribuir para uma mudancga positiva
nesta drea. O guia estd também disponivel em formato pdf, que o visitante pode baixar e levar
consigo. E ainda dado destaque a Média-Arte e aos ecris digitais que estdo na exposicdol®?,

como um complemento transversal.

As paginas podem ser acedidas através de QR codes disponiveis ao longo da exposicdo. Eles
trazem uma experiéncia transmediada ao visitante, além do espaco fisico da exposicao,
fazendo a ligagdo a conteudos adicionais e complementam a informacdao de diversas
seccoes!®: na entrada, para o Guia da visita; no painel exterior da exposicdo, para a histéria
da imagem «Anjo de Henlsinquia» e ligacao a loja de aplicagdes para instalacdo do Artivive RA
no painel de créditos, para o Inquérito de satisfacdo; na seccdo Agir, para a campanha
Empower Girls Now, campanhas, programas e prémios IPDJ, Plataforma Portuguesa para os

Direitos das Mulheres e CIG - Comissao para a Cidadania e a Igualdade de Género.

Figura 6.8. Pormenor do painel exterior com QR code para a histéria da imagem; Fonte: Autor

101 Em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-/2024 mulheres-no-desporto
102 Em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-/expo-mulheresdesporto_mediaarte
103 Exemplo: https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-/expo-mulheresdesporto 6cronologia anjodehelsinquia.
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Usufruada
GOSTOU DA . experiéncia de
EXPOSICAO? realidade aumentada
A suaopinidao INSTRUGOES
éimportante
paranés .

®

Figura 6.9. Pormenores de trés secgées da exposi¢cdo com QR codes para conteudos extra: Guia da visita
(Entrada), Inquérito de satisfacdo (Créditos) e aplicagdo Artivive RA; Fonte: Autor

PROMOGAO
DA IGUALDADE
DE GENERO

O papel do Instituto
Portugués do Desporto

eda Juventude na promogio
da igualdade de género

Mamaras com e ay Prbmie ciomens

41,803,076

TAKE ACTION

Sign me up to join the movement for an
equal world.

b

Figura 6.10. Pormenores: secg¢do Agir com QR codes de ligagdo a conteudos extra: campanha Empower Girls
Now, campanhas, programas e prémios IPDJ, Plataforma Portuguesa para os Direitos das Mulheres e Comisséo
para a Cidadania e a Igualdade de Género; Fonte: Autor
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Figura 6.11. Captura do ecrd da pdgina inicial do projeto Paralelo 3; Fonte: Autor
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Figura 6.12. Capturas de ecrds: site do MND e a pdgina da exposi¢do,; Fonte: Autor
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6.2 Realidade Aumentada

Algumas imagens ao longo da exposi¢ao estao preparadas através da tecnologia de Realidade
Aumentada (RA), que permite uma imersao profunda, dando mais vida as histdrias através de
camadas digitais sobrepostas ao mundo real. O projeto Paralelo 3 utiliza a RA na exposi¢ao
através da aplicacdo Artivive, uma ferramenta que permite aos artistas criar dimensdes de

arte, ligando a arte classica a digital.

Para usufruir da experiéncia, o visitante deve instalar gratuitamente a aplicagao Artivive no seu
dispositivo mével e apontar para imagens especificas identificadas ao longo da exposi¢do. Ao
fazé-lo, é desbloqueada e mostrada informagdo adicional, como texto, videos ou animagdes,
tornando a exposicdo ainda mais interativa e permitindo ao visitante mergulhar ainda mais na

histdria, no conhecimento e na causa da igualdade de género no desporto.

A Artivive, fundada em 2017 em Viena (Austria) por Sergiu Ardelean e Codin Popescu, tem
como visao "mudar a forma como a arte é criada e consumida — e construir uma comunidade
em torno da arte de Realidade Aumentada".’® A solucdo é composta pela aplicacdo, o
componente de visualizagdo, e pelo Bridge by Artivive, o componente de criagao, ambos

acessiveis e faceis de usar para artistas, museus, locais e espectadores.

O artista/criador pode cadastrar-se gratuitamente no site e depois pode aceder a pagina de

criacdo (em https://bridge.artivive.com/), também gratuita para um plano de até 50

visualizagOes por més, pelos utilizadores.

Na seccdo da Timeline quatro imagens iconicas sdo o ‘gatilho’ para despoletar a experiéncia
de RA: Coubertin (‘pai’ dos Jogos Olimpicos modernos — para quem a mulher ndo podia
participar), Katherine Switzer (a primeira mulher a correr a Maratona de Boston, em 1967,
mesmo quando as autoridades tentaram remové-la a forca da pista), Blake Bolden (a primeira
mulher afro-americana a jogar na National Women’s Hockey League) e Carole Costa (eleita a
melhor jogadora do campeonato feminino 2021/2022 pela Federagdo Portuguesa de Futebol).
Para cada uma foi criado um curto video de animacao, acionado pela aplicacdo. Além destas,
na seccao de RA da parede exterior, outras trés imagens ‘gatilho’ acionam os videos criados

pelas artistas de MAD convidadas.

104 Em https://artivive.com/about/. Consulta: 29/6/2024.
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Figura 6.13. Imagens ‘gatilho’ de RA e posi¢do na Timeline; Fonte: Autor
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Figura 6.14. Capturas dos ecrdis do filme de Kathrine Switzer ativado pela RA; Fonte: Autor
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Figura 6.15. Capturas dos ecrdis do filme de Blake Bolden ativado pela RA; Fonte: Autor
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Figura 6.16. Capturas dos ecrds do filme de Carole Costa ativado pela RA; Fonte: Autor

* 00:01

Figura 6.17. Trés imagens ‘gatilho’ de RA das artistas de MAD na secgdo exterior; Fonte: Autor

6.3 Inteligéncia Artificial - Criagdo de imagens e personagens

A partir do conceito da exposicdo, utilizou-se a ferramenta Midjourney para dar ‘vida’ as
Gldrias Kubicas, uma 'tribo' de atletas mulheres, mascotes visuais e guias do artivismo que
acompanham o visitante. Elas ilustram as sec¢des de conteudo da exposicao, incluindo os ecras
e a pagina web, além de cada década da cronologia, que vai da Antiguidade até os anos 2020.
As imagens foram colocadas a preto e branco para harmonia visual. Assim, mistura-se um

universo ficcional com histdrias inspiradoras de atletas reais e factos sobre desporto e

igualdade de género.
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Inspiradas na valquiria Geiravor®, personificam atributos como determinacdo, coragem,
triunfo e vitdria, representando a forca e resisténcia necessarias no desporto. Elas assumem o
papel de guias do artivismo, mostrando como a arte e o desporto podem ser ferramentas
poderosas para a igualdade de género. A sua presenca reforca a mensagem de que todos tém

o potencial de alcancar a vitdria nesse caminho, inspirando futuras geragoes.

Com base neste perfil, desenharam-se varios protétipos utilizando a ferramenta de criacao
por IA Midjourney (da Discord'®). Comecou por colocar-se uma breve instrucdo (imagine
prompt), sem muito detalhe: [prompt 1] “Young athlete playing sports in a sport and red

environment” 197

Esta devolveu algumas sugestdes, curiosamente, todas elas com homens, apesar da palavra
“atleta” funcionar para ambos os sexos. Fomos por isso mais claros, dando uma longa
instrucdo descrevendo a personagem [prompt 2]. Desta vez gerou algumas sugestdes, mas
com um aspeto de banda desenhada, o que nao se pretendia. Modificou-se e simplificou-se,
tentando que a instrucdo fosse mais clara e concisa, abandonando grandes descricdes (uma
vez que estas geram mais ruido). Experimentou-se a colocac¢do das personagens a frente de
cubos e formas ovais, para ir ao encontro do conceito. Depois, especificou-se o que se
pretendia: uma atleta forte, inspirada na valquiria, num fundo claro, para poder utilizar a
personagem em varios contextos, modalidades desportivas (indicadas a seguir entre

paréntesis retos) e sec¢des da exposicao.

[prompt 3]: Full body 25-year-old determined multiracial, green eyes, long light brown
dreadlocks, female athlete playing [a futuristic pink basketball / boxing in futuristic pink gloves
/ wrestling / hockey with a pink stick] in a futuristic full body white equipment without any
brand or logos, not facing us, full white clean background. She is a 21 century warrior figure,

inspired by a Valkyrie.

Esta instrucao foi um feliz equilibrio entre o demasiado vago e o demasiado descritivo. Ao fim

de apenas trés tentativas, conseguiu-se finalmente uma aproximacao da ideia e do conceito

105 As valquirias sdo entidades femininas da mitologia nérdica (escandinava), que representam guerreiras e
guardias donzelas que escolhem os herdis caidos em batalha. Geiravor significa deusa da langa. Em
https://mitologia-nordica.net/criaturas/valquirias-na-mitologia-nordica/. Consulta: 5/11/2023.

106 Em https://discord.com. Consulta: 5/11/2023).

107 Notdmos que a instrucdo em inglés gerava resultados mais aceitaveis do que em portugués, dai o termos
feito nessa lingua.
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ao que se pretendia, continuando a fazer-se pequenas modificagcbes as prompts, sobretudo
relativamente a modalidade desportiva. Em algumas horas o Midjourney, com variantes as
instrucbes dadas, gerou mais de 300 imagens, muitas delas bastante aceitdveis, que se

utilizaram como inspiracao na ilustragdao das sec¢des da exposi¢ao.

Figura 6.18. Evolugdo de 3 prompts Midjourney para Gldrias Kubicas; Fonte: Autor

Ja no lado da curadoria, no desenho esquematico de organizacao e distribuicdao de conteudos
pelas secc¢oes, voltou a utilizar-se a criacdo de imagens geradas por |A para ilustrar cada uma.
Na cronologia, deram-se instrucdes sobre a modalidade e a época respetiva, para gerar uma
imagem que melhor se adaptasse. Assim, no final do século XIX, por exemplo, como a bicicleta
era um simbolo da libertacao feminina, a instrucao foi no sentido da indumentaria da época
de uma mulher a fazer ciclismo, a praticar ténis (1900), patinagem (tdo popular nos anos 50)
ou corrida (1980). Mas também se tentou mostrar mulheres a praticarem modalidades
habitualmente mais associadas a homens, como avia¢do (1910), esgrima (1920/39), salto em
altura (1940), basquete (1970), hoguei em patins (1990), levantamento de pesos (2000),
canoagem (2010) ou judo (2020). A instrucdo foi adaptada ao periodo e modalidade, conforme

exemplo nas prompts seguintes:

[prompt]: vintage black and white photograph of [1890 female athlete, full body, cycling with
long skirt and blouse] [1950 female athlete, full body, lifting weights] [1950 athlete roller skating]

in white clean background, view from front.
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Figura 6.19. Alguns dos resultados selecionados das imagens geradas por IA a ilustrar algumas das décadas da
cronologia da exposigcdo: 1890 e anos 50 — ao centro a imagem principal de divulgagdo da exposi¢cdo,; Fonte:
Autor

Figura 6.20. Imagens de atletas (‘Glérias Kubikas’) geradas por Al para ilustrar as décadas de 1970, 1980 e
2020; Fonte: Autor com Midjourney.
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Figura 6.21. Os resultados das imagens geradas por IA a ilustrar o plano de uma secg¢éo da exposigéo, Timeline
(vista geral e pormenor); Fonte: Autor

Figura 6.22. Imagens de atletas futuristas (‘Glérias Kubikas’) geradas por Al para ilustrar partes da exposicdo;
Fonte: Autor com Midjourney.
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Figura 6.23. Os resultados das imagens geradas por IA a ilustrar o plano de sec¢bes da exposicio (2a 5 e
entrada); Fonte: Autor

6.4 Colaboragdo Artistica

Cremos que a solucdo criativa encontrada com a utilizagcdo da IA, pelo autor e curador da
exposicao, ajudara a ilustrar a exposicdo, mas sobretudo a enriquecer a narrativa. No entanto,
além da IA e das solucdes de design e multimédia encontradas, procurou-se enriquecer a
experiéncia com a inclusdo de outras obras de MAD. Convidaram-se quatro artistas, que
imediatamente aceitaram com entusiasmo criar obras de MAD, como videoarte, videoarte
generativa, ilustra¢do digital e de RA ou performatividade digital, por exemplo. Destaca-se
assim a colaboracao entre curadoria, tecnologia e expressao artistica, enfatizando a abertura
a criatividade na concec¢ao da exposicao. Esta abordagem multidisciplinar, que tem presente o
conceito e a narrativa expositiva, promete oferecer uma perspetiva Unica e impactante sobre

a igualdade de género no desporto. Iniciaram-se desde logo reunides/ conversas de ponto de
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situagdo periddicos online, que foram gravadas e transcritas (em anexo 1.4). O processo de

colaboragdo entre a curadoria e a criagdo das obras descreve-se de seguida.
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Figura 6.24. Capturas de ecrds de algumas das reuniées Teams com artistas de MAD: Pedro Alves da Veiga,
Jaqueline Moreira e Cristina Cavalcanti; Fonte: Autor

6.4.1 Videoarte Generativa: «JUSTAPOSICAO», de Pedro Alves da Veiga

Conhecida a qualidade do trabalho do artista Pedro Alves da Veiga'®, pelo seu interesse pela
investigacdo em arte, sociedade, sustentabilidade, mas sobretudo o artivismo, contactei-o
ainda em novembro de 2023 para desafid-lo a criar uma obra de MAD para a exposi¢do
«MULHERES NO DESPORTO». Nas primeiras conversas, ficou destacada a importancia da
curadoria e o avango na pesquisa de contelddos, com a intencdo de incluir obras de arte
fotograficas, criagdes por IA e arte generativa. O artista manifestou interesse em explorar a
videoarte generativa nesta causa. Mantivemos o contacto, atualizando-o sobre o andamento
do projeto e o compromisso confirmado pelo MND/IPDJ. Definiu-se a viabilidade de exibir as
obras, considerando alternativas como televisores de grandes dimensdes, caso a aquisicdo de

um projetor ndo fosse possivel.

No inicio de 2024 iniciou-se o processo e, depois de apresentado o projeto Paralelo 3 e a ideia

de curadoria ja em curso, discutiu-se a evolucdo do conceito, a arquitetura planeada para o

108 Em https://pedroveiga.com/. Consulta: 30/10/2023.
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espaco expositivo e a integracao de tecnologia para criar impacto visual e sonoro. Pedro Alves
da Veiga expressou entusiasmo pelo conceito e referiram-se desenvolvimentos criativos, como

a utilizacdo de texto e estatisticas nas pecas.

Nas semanas seguintes, discutimos as primeiras etapas do projeto de videoarte generativa,
explorando a relagdo entre competicao e colaboragdo nos desportos. Considerdmos como essa
ideia poderia ser traduzida numa instalacdo de videoarte e discutimos a importancia de
provocar reflexdo no publico. Apresentei os primeiros renders 3D da exposi¢dao, que nessa
altura a equipa de design ja havia entregue, e destaquei a disposicdo das imagens e a

experiéncia dinamica para os visitantes.

Em cerca de trés meses, o projeto mostrou uma rapida evolugdo apds o estabelecimento do
conceito apresentado pelo artista. Sobre o processo de criacdo e colaboracdo, o artista refere
ter seguido as sete etapas do método A/R/Cografico, devidamente documentado, tendo a
inspiracdo vindo de fontes como os estudos de Eadweard Muybridge!® (reconhecido por
capturar o movimento humano e animal) e dados sobre igualdade no desporto, além de
influéncias de obras anteriores do autor. O gatilho terd surgido do meu convite, que
impulsionou a criacdo de uma videoarte generativa centrada em temas como igualdade e

superagao.

O objetivo terd sido criar uma obra que expressasse a sua visdo empatica sobre a causa,

traduzida em multiplas perspetivas que se refletiriam na obra final.

A minha intengao - ao aceitar o convite - foi a de produzir uma obra de videoarte generativa, que
permitisse comunicar a minha visdo pessoal sobre as causas relacionadas, e que, por ser uma
visdo empatica, se pode traduzir num conjunto de subvisGes distintas, de acordo com
determinadas especificidades fisicas (como género, saude, compleicdo atlética) e psicoldgicas
(como motivacdo, ambicdo, superacdo), entre outras. Estas distintas visGes manifestam-se
claramente no texto, jd que cada uma das 11 sec¢Ges corresponde (potencialmente) a uma voz

distinta. — Pedro Alves da Veiga (conversa com o artista)

109 Eadweard Muybridge (1830-1904) foi um fotégrafo e inventor britanico, pioneiro no estudo do movimento
através da fotografia sequencial. Conhecido pelo seu trabalho inovador com a captura de imagens de animais
e pessoas em movimento, ele desenvolveu o zoopraxiscépio, um dispositivo precursor do cinema. Muybridge
é amplamente reconhecido pelas suas contribui¢des significativas ao desenvolvimento da cinematografia e a
compreensdo cientifica do movimento.
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Figura 6.25. Detalhe da obra de Eadweard Muybridge «Plate 163»; O modelo é Percy C. Madeira (1862-1942);
g
|
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Imagem: University of Pennsylvania Archives.
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Figura 6.26. Detalhe da obra de Eadweard Muybridge «Animal Locomotion: an Electro-Photographic
Investigation of Connective Phases of Animal Movements» (1887), Modelo desconhecida; Fonte: Places
Journal**°

AR R

| = i  VESRE \

A obra, criada com Processing 4.0 e Adobe Premiere, estrutura-se em quatro pilares principais,

segundo o seu criador:

1. a igualdade intrinseca dos seres humanos baseada nos 11 elementos quimicos
mais comuns na nossa constituicdo (oxigénio, hidrogénio, azoto, carbono, célcio,
fosforo, enxofre, potdssio, sédio, cloro e magnésio), cada um representando uma
persona distinta;

2. informacdo estatistica credivel sobre desigualdade de género;

3. o trabalho cronofotografico pioneiro de Eadweard Muybridge, realizado entre
1878 e 1886 sobre a locomocgdo animal, e onde ja figuram modelos humanos
femininos a par dos masculinos;

4. um texto poético original em 11 atos, associados a cada elemento.

10 Em https://placesjournal.org/article/eadweard-muybridges-secret-cloud-collection/. Consulta: 30/10/2023.
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Figura 6.27. Captura de ecrd de «JUSTAPOSICAO»; Autor: Pedro Alves da Veiga

Durante a prototipagem, o autor enfrentou dificuldades técnicas com o software, o que exigiu
varias tentativas para corrigir problemas. Segundo o artista, houve um obstaculo significativo
relacionado com um erro documentado no Processing, responsavel por md gestdo de memoria
ao lidar com multiplos videos. Este desafio, externo a criagdo, tornou o processo mais
demorado, mas permitiu reunir e ajustar todos os elementos da obra, incluindo altera¢des no

texto para harmoniza-lo com as imagens e o ritmo global.

Numa fase final, os testes incluiram uma exibicdo restrita e ajustes baseados nas observagdes

recolhidas, que levaram a melhorias nas animacodes e representacdes graficas.

Assim nascia «JUSTAPOSICAO», uma obra de videoarte generativa artivista em que Pedro Alves
da Veiga aborda a desigualdade de género no desporto, combinando caos e ordem através da
justaposicdo de imagens histéricas e textos poéticos. O sistema seleciona imagens

aleatoriamente, enquanto o texto segue um fluxo pré-definido.

A sobreposicdo semantica das camadas constréi uma narrativa sobre a (des)igualdade de
género no desporto. A obra foi capturada em tempo real, refletindo um processo de
investigacdo e criagio complexo e iterativo. Nem o titulo «JUSTAPOSICAO», com duplo
significado, escapou a criatividade do autor, indo também ao encontro dos jogos de duplos

sentidos e ilusdes que fazem parte do conceito do projeto Paralelo 3. Segundo o artista,
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O nome da obra é, também ele, um pequeno jogo com a palavra justaposicdo, ja que a obra
assenta na sobreposicdo de camadas semanticas complementares, construindo dessa forma um
conceito de justa posi¢cdo sobre a (des)igualdade de género no desporto. A obra envolveu um
processo de investigacdo complexo e quase divergente, sendo que os trés primeiros pilares se

apresentaram como inspira¢do possivel desde os momentos iniciais. - Pedro Alves da Veiga

Figura 6.28. Secg¢do Timeline & esquerda e painel ‘poético’ de «JUSTAPOSICAO», a direita, na exposicdo
«MULHERES NO DESPORTO»; Fonte: Autor

Figura 6.29. Painel de «JUSTAPOSICAO» (pormenor), na exposicdo; Fonte: Autor

192



A intervengao final ocorreu com a exibigdo publica da obra, com cerca de 13 minutos, exibida
em continuo num ecrda de uma sec¢do da exposi¢dao exclusivamente dedicada a videoarte
generativa, onde o poema também estd impresso. O visitante pode ficar a saber mais sobre a
obra, nomeadamente conceito e biografia do autor, na pagina online da exposicao,

especificamente na subpagina que lhe é dedicada.'™

6.4.2 Curta de animacgdo: «Salto Alto», de Jaqueline Moreira

Conheci pessoalmente a Jaqueline Moreira e o seu artefacto de MAD ativista «Liberdade por
um fio», que a artista e doutoranda em MAD apresentou na exposicdo «RIZOMA», em Loulé,
em julho de 2023. Obra composta por diversas ilustragdes a preto e branco que ativavam, cada
uma, uma animacdo, numa experiéncia de RA e de “descoberta de coisas simples da vida e
que eram proibidas pelo governo”.!*2 Pelo tema, pela qualidade e inovacao que lhe reconheci,
mas sobretudo pelo carater artivista da obra, convidei-a para incluir o artefacto numa
exposicdo de celebragdo dos 50 anos do FAQJ, cuja curadoria assinei através do IPDJ/Museu
Nacional do Desporto.® Na sequéncia desta disponibilidade e colaboragdo, convidei-a
novamente a criar uma obra, também artivista, sobre o tema da igualdade de género, para

incluir na exposic¢ao.

Na primeira de vdrias reunides realizadas por videoconferéncia (no final de margo de 2024)
apresentei o projeto Paralelo 3 a Jaqueline, destacando a importancia do espaco de exposicdo
para dar visibilidade aos projetos. De imediato a ilustradora mostrou entusiasmo,
disponibilizando-se e indagando sobre o formato preferido, entre ilustracées e video. Como
conheco o seu trabalho, expressei preferéncia pelas ilustra¢cdes, sugerindo que estas poderiam
ser inspiradoras e chegar a varios destinatarios, pela linguagem visual simples. A discussdo
incluiu a utilizacdo de imagens estaticas e video, considerando a coesdo visual e a RA (com

intencdo de usar a plataforma Artivive), apesar dos desafios de prazos e producdo. Além disso,

111 Mais sobre o conceito, inspiracdo e tecnologia em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-/expo-
mulheresdesporto_mediaarte videoartegenerativa. Consulta: 17/06/2024.
112 Em https://iaquelinedulcemore.wixsite.com/livres-por-um-fio e em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-
/liberdade-sem-fios. Consulta: 17/06/2024.
113 Inaugurada em 30 de abril de 2024, em Lisboa, seguindo uma temporada de cerca de seis meses em
itinerancia pelo pais. Mais em https://museudesporto.ipdj.gov.pt/-/50-anos-a-ser-jovem. Consulta:
17/06/2024.
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abordou-se a paleta de cores da exposicdo e a disposicao do conteldo nas paredes, com

destaque para a cronologia e as capas de periddicos com atletas mulheres.

Em pouco tempo (menos de uma semana) Jaqueline enviou trés propostas de projeto, o que
demonstra o entusiasmo e dedicacdo: um video de animacdo e duas propostas para artefactos
de RA. O video seria uma animagdao em preto e branco, com duragdo aproximada de dois
minutos. A primeira proposta de artefacto, intitulada "Sim, nés conseguimos...", consistia em
dez telas digitais com imagens gatilho acionaveis via Artivive, mostrando a transformacao de
ilustracdes em imagens de videos de atletas femininas nas Olimpiadas. A segunda proposta,
"Regras do jogo...", envolvia de dez a quinze telas digitais com frases acionaveis via Artivive,
inspiradas na campanha #breakingbarriers da Adidas, associando caracteristicas femininas a
diversos desportos. Ndo decidi logo qual escolheria, pois considerei que mais do que uma era

vidvel incluir na exposicao.

Em reunido subsequente, apresentei o primeiro esquema 3D da exposicdo e a distribuicdo das
secOes pelo espaco. Exploramos a ideia de usar imagens como gatilho para videos de RA, sem
adicionar texto, enfatizando a importancia de indicar claramente essas imagens (elementos
simbdlicos como ténis, saias ou luvas de boxe). Em menos de um més, a Jaqueline enviou a
primeira versdao da animacao «Salto Alto», ainda em fase de ajustes, mas ja pronta para ser

apresentada em mostras de cinema, com a seguinte sinopse:

Quando duas criangas recebem dois presentes totalmente diferentes, este simples ato nos
mostra o quanto estes objetos demonstram a necessidade de revermos a forma como tratamos
a identidade de género no nosso dia a dia e com as nossas criancas. Um curta simples que nos
leva a refletir sobre a necessidade de repensarmos que a igualdade de género deve estar nos

pequenos e em todos 0s nossos atos. — Jaqueline Moeira (conversa com a artista)

Foi também abordada a consisténcia visual, especialmente em relacdo a tipografia, e a inclusao
de cor no video para enfatizar certos elementos, apesar da minha preferéncia em manter o
preto e branco. Encorajou-se uma abordagem iterativa no desenvolvimento do conteldo
audiovisual, considerando até mesmo a inscricdo do video em festivais de animacdo para

aumentar a visibilidade da exposicao.
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Figura 6.30. Capturas de ecrd da curta de animagdo «Salto Alto»; Autor: Jaqueline Moreira

A curta ilustracao animada «Salto Alto», que nasceu do convite pelo projeto Paralelo 3, para
incluir a curadoria da exposicao, adiciona um toque de criatividade e emocdo aos ecras digitais
disponiveis. Estd inserida na sec¢do 6 da exposicao (INSPIRAR — Representacdo nos média —
Enquadramento e multimédia) e na mesa digital interativa (como video introdutdrio). Previu-
se a sua adaptacdo a uma versao para itinerancia, com ativacao através de RA, para ultrapassar
a limitacdo de inexisténcia de ecras. A ficha técnica da producdo da curta inclui, além da
ilustracdo e criagdo, musica de Fargo (autor: Riot), apoio técnico de Campos e a revisdo de Ana

Beatriz Campos.

Convidei ainda a Jaqueline a ilustrar os quatro conceitos na seccdo da exposicdo
COMPREENDER — Definicbes, Desafios e Direitos, com base nas instrucdes e defini¢cdes
transmitidas: Desigualdade, Igualdade, Equidade e Justica. A artista prontamente aceitou e
guase de imediato apresentou uma proposta que foi acolhida para ser incluida na exposicao,
e depois num jogo de correspondéncias do dossier do Servico Educativo, dedicado ao tema

(projeto em curso).

Sobre o processo de criagdo, Jaqueline Moreira, refere que a experiéncia de criar uma obra
artistica para a exposicao, a partir do convite, foi desafiadora, mas gratificante:
O convite veio acompanhado de total liberdade criativa, permitindo uma explora¢do plena da
imaginacdo e talento do artista. Desde a primeira reunido, onde foi apresentada a ideia e o

projeto da exposi¢cdo, apenas se delimitou o tema, deixando a criatividade da artista fluir
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livremente. Este ambiente de liberdade resultou num entusiasmo renovado, numa profusao de

ideias e numa profunda dedicac¢do ao projeto. — Jaqueline Moreira

Desigualdade
Acesso desigual a
oportunidades

Equidade
Ferramentas
personalizadas que
identificam e tratam

Igualdade
Ferramentas e
assisténcia
uniformemente
distribuidas

Justica
Corrigindo o sistema
para oferecer acesso
igual a ferramentas

da desigualdade e oportunidades

Figura 6.31. llustragéo da defini¢éio dos quatro conceitos da seccdo «Compreender»: Desigualdade, Igualdade,
Equidade e Justica; Autor: Jaqueline Moreira

A artista informou que o guido da curta estava na gaveta ha muitos meses e a proposta desta
exposicao desafiou-a a colocd-lo em acdo. Depois de feitas algumas adaptacdes para a
exposicao, finalmente tomou forma uma animac¢ao que busca tocar de forma simples num
tema para ela tdo profundo. A aceitacdo desta curta-metragem tem sido positivamente
surpreendente, tendo sido aceite em diversas mostras de cinema, o que é mais um indicador

da necessidade de se falar e refletir sobre o tema da igualdade de género.
Do ponto de vista pessoal, a artista e investigadora em MAD relatou que

A igualdade de género é uma bandeira que precisa ser constantemente levantada, pois como
filha, irm3, estudante, trabalhadora, artista, esposa, tia e mae de uma rapariga, vejo o quanto
ainda precisamos avancgar para permitir que as mulheres sejam vistas além do seu género. Desde
a infancia sdo dados tratamentos diferenciados, os quais de forma indireta e inconsciente,

delimitam as fronteiras do papel e potencial das mulheres na sociedade. — Jaqueline Moreira

Para ela, a exposicdo serd uma plataforma crucial para mostrar que o género ndo é um fator
limitante, a ndo ser pelos preconceitos existentes. O convite, e resultado, foi uma

“oportunidade Unica de criar de forma tdo livre e por permitir que a minha alma se refletisse
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no projeto” (Jaqueline Moreira). E pela abordagem sobre a igualdade de género que inspira a
contribuir e a continuar a luta por um mundo melhor, onde o potencial humano é reconhecido,

independentemente do género.
Na exposicdo, a obra esta presente nos ecras digitais e tem uma imagem ‘gatilho’ para RA.

6.4.3 Videoarte instalagdo: «Intrusa[s]», de Cristina Cavalcanti

A designer, artivista e doutoranda em MAD Cristina Cavalcanti**4, foi também co-curadora da
exposicao «RIZOMA», onde tive a oportunidade de conhecer a sua instalagdo multimédia
«[Des]montagem», um artefacto de MAD ativista. O tema feminista associado ao ativismo na
obra — através da evocacdo e mostra da tortura (e assassinato) de mulheres pela ditadura —
fizeram com que considerasse a artista para integrar o projeto criativo e colaborativo de MAD
na exposicdo « MULHERES NO DESPORTO». Em marco de 2024, depois da apresentacdo do
projeto Paralelo 3 nas Jornadas CIAC, fiz o convite de colaboracdo, imediatamente aceite pelo
interesse na exposicdo e no tema, iniciando-se uma série de proveitosas conversas (uma a

duas por més, durante trés meses).

Depois de apresentado o conceito da exposicdio — a exploracdo da empatia através de
elementos inspirados em simbolos femininos e ovulares — e as Gldrias Kubikas (que
representam a diversidade étnica e racial e promovem a igualdade de género no desporto)
discutimos a integracdo de videos interativos e RA na exposi¢do, e aborddamos os desafios
técnicos e logisticos, como a escolha de tecnologias. Expressdmos preocupacées sobre a

inclusdao do projeto colaborativo na investigacao e os prazos apertados.

Seguiram-se alguns detalhes criativos, explorando opg¢fes de artefactos e a integracao de
elementos visuais e tecnoldgicos, debatendo a relevancia do arquivo e a utilizacdo de
diferentes tecnologias, assim como questdes relacionadas com direitos autorais das imagens.
A Cristina trouxe contributos valiosos sobre a relacdo entre a média e a emancipacdo das
mulheres, gerando ideias inovadoras, concordando ambos que a arte digital podera promover
a inclusdao e desconstruir esteredtipos de género. Entre as varias ideias surgidas, e caidas,
mencionou-se uma instalagdo que usa telas pretas para mostrar esqueletos humanos,

permitindo visualizacGes de varias combinacbes de género sem identificar as pessoas.

114 Mais sobre a obra e a artista em https://www.cristinacavalcanti.com/. Consulta: 18/6/2024).
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Curiosamente, a questao da igualdade na humanidade, que o artista Pedro Alves da Veiga -
sem que este tivesse tido conhecimento destas conversas - mais tarde apresentaria na obra

«JUSTAPOSICAO», demonstra um certo sincronismo criativo, quase mentalista.

Refleti com a Cristina sobre o potencial da arte digital para desafiar percec¢bes tradicionais
sobre identidade e realidade, mencionando alguns artistas que utilizam tecnologia para
transformar obras estaticas em dindmicas. O avanco da IA no design e na arte, foi tema para
discussao sobre imagens geradas por IA que substituem fotografias em alguns contextos. Isso
levou a reflexdo sobre os desafios éticos e o impacto cultural e artistico da IA, assim como
dilemas éticos associados ao avango tecnoldgico, especialmente no contexto da IA e da
robdtica. Discutimos o impacto potencialmente devastador de tecnologias mal utilizadas e a
responsabilidade dos criadores e usudrios em garantir o uso ético dessas ferramentas, e
questionamos ainda a viabilidade de replicar a complexidade do cérebro humano nas

maquinas.

Depois de partilharmos as nossas experiéncias pessoais e profissionais, que se tocam na drea
da criatividade e multimédia, e agora na MAD, desde os primeiros dias da computa¢do e do
design grafico até ao presente, reconhecemos o rapido avanco tecnoldgico e a sua influéncia
no nosso percurso, que culmina (até agora) neste ponto de colaboracdo e de partilha que a

MAD proporciona no processo de investigacdo em arte e na pratica artistica.

Exploramos, entdo, a dindmica do processo criativo, reconhecendo a importancia do didlogo e
do confronto de ideias. Discutimos a ideia de estender a narrativa da exposicdao para um site
dedicado, mantendo o conceito de multiverso, explorando a possibilidade de o usar como uma
extensao da exposicao, proporcionando uma continuidade narrativa. Exploramos a inclusdo
de elementos de performance no site, como videos ou animacgdes, criando uma experiéncia
interativa e cativante. E ainda a possibilidade de performances ao vivo na inauguracao da
exposicao. A inclusdo de uma performance gravada na exposi¢cdo podia ampliar sua imersao,
mas o momento — Unico no tempo e captado em video para se mostrar depois — acabou por

ndo se desenvolver por questdes logisticas.

Logo no inicio de abril surge a inspiracdo e discutimos a mensagem que o video devia

transmitir, abordando a histéria inspiradora de Kathrine Switzer, a primeira mulher a correr a
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maratona de Boston.''> Comecava o projeto que a Cristina intitulou, inicialmente, «261», o

numero com que Switzer correu. O processo criativo foi registado pela artista num DDB¢:

A instalacdo «261» pretende conduzir o visitante a uma videoarte na qual uma mulher tenta
correr, mas é impedida por mdos masculinas. Uma imagem ndo realista, mas representativa

deste momento e de tantos outros. — Cristina Cavalcanti (conversa com a artista)

Pouco tempo depois, a Cristina encontra outra inspiragdo na premiada curta-metragem «A
escada», de 1996, dirigido por de Philippe Barcinski'’, no qual um homem tenta subir uma

escadaria sem nunca sair do lugar.

Figura 6.32. Captura de ecrd do filme «A Escada»; Autor: Philippe Barcinski (1996)

Da reflexdo sobre como simbolizar a luta das mulheres no desporto, surgiu a ideia de utilizar
luvas, inspiradas por referéncias artisticas: Cristina Cavalcanti partiu de uma proposta de
instalacdo que mostrava maos masculinas impedindo uma mulher de correr. Apds pesquisar
representacées de maos na arte, optou por luvas de acougue, que remetem ao masculino, em

vez de luvas cor-de-rosa, associadas ao feminino e a tarefas domésticas.

115 Ver figura 4.12 que também terd inspirado a artista.
116 Em https://www.cristinacavalcanti.com/diario/categories/261. Consulta: 18/6/2024.
117 Em https://www.barcinski.com.br/filter/curtametragem/A-Escada. Consulta: 18/6/2024.
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Figura 6.34. Estudo/ simula¢éo gerado por IA da instalagéo. Autor: Cristina Cavalcanti**®

O video utiliza material de bancos de imagens, em preto e branco, mostrando uma mulher a
correr pelas ruas, mas parece nao sair do lugar. Percebem-se, entdo, mdos masculinas, que a
seguram e tentam impedir o movimento. Essas maos, uma a uma, invadem o quadro. A

pesquisa continuou na procura pelas maos masculinas adequadas.

Houve preocupacdo com a forma como os visitantes identificariam a imagem necessaria para

ativar a RA e considerou-se o uso de icones ou elementos visuais no video como pontos de

118 Em https://www.cristinacavalcanti.com. Consulta: 10/6/2024
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interacdo. Cavalcanti sugeriu dispositivos mdveis para a interacdo, propondo uma imagem
estatica de Switzer como gatilho. Foi também proposto que a imagem da atleta, acompanhada
de um icone de mao, servisse de ativador para os videos em RA, destacando a importancia da

colaboragdo para testar e ajustar essas ideias.

Figura 6.35. Captura de ecrd da primeira versdo do filme «261»; Autor: Cristina Cavalcanti

A reflexdo continuou e semanas depois, na sequéncia das nossas proficuas conversas, a artista
colocou em pratica a ideia das maos, na ultima versao do filme, agora uma obra de videoarte
mais madura, que passou a chamar-se «/ntrusa[s]», um titulo que “remete para filmes de
terror, nos quais a imagem feminina é bastante estereotipada. Intrusas também s3o as vozes
gue teimam em querer ditar quem é que pode o qué” (Cristina Cavalcanti). Na descricdo do
conceito, reforca que o corpo feminino no desporto é tratado como objeto disponivel para
manipulacdo masculina, refletindo uma longa normalizacdo do assédio e levantando questdes

sobre quem sao os verdadeiros intrusos:

O corpo feminino como objeto, disponivel para ser tocado, manipulado por maos masculinas,
vai além das pistas de corrida. No universo do desporto, tém vindo a tona relatos de assédio, o
que por muitos anos foi normalizado. Quem sdo as intrusas? As mulheres, em um lugar
totalmente dominado pelos homens? Ou as mdos masculinas, que invadem os corpos

femininos? — Cristina Cavalcanti
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Na estética da obra reflete-se a inspiragao da artista na fotomontagem, técnica que se tera
consolidado com os dadaistas da década de 1920, como os trabalhos de Hannah Hoch da
década de 1930. Inspirada também pelas maos, que tanto representam tanto intrusdo como
sentimentos e emogdes, como a ideia que passa o filme de animagao «The Hand» (Ruka), de
Jiri Trnka (2003), ou o espetdculo de danca «Sur un Fil» (Por um Fio), de Claire Théault e
Anthony Figueiredo. O video reflete também a estética dos jogos de video, reforcando,
segundo a artista, “a ideia de objetificacdo do corpo feminino, visto aqui como uma peca que
serve ao jogo, a mercé das maos que tudo podem”. Essa atmosfera de jogo é criada com
recurso a imagens gratuitas recolhidas de bancos de imagens disponiveis na internet e a
imagens (das maos) criadas por Inteligéncia Artificial (1A), aplicadas manualmente, quadro a

guadro.
A sinopse da versao final espelha todo este processo:

A obra mostra uma mulher a correr pelas ruas de uma cidade. Mas percebemos que ela ndo sai
do lugar. O seu esforco é em vao. Vemos uma mao que tenta ordenar, outra que tenta impedi-
la, depois outra, que tenta toca-la e a ultima, mais violenta, ameacadora. A principio vemos que
a mulher ndo consegue correr, mas nao sabemos o motivo. Sé depois é que vemos as maos e
compreendemos o boicote que ela estd a sofrer. E inspirada na histéria de Kathrine Switzer, a
primeira mulher a correr oficialmente a maratona de Boston, em 1967. Ao perceber que havia
uma mulher na pista, o diretor da corrida, Jock Semple, tentou expulsa-la e perguntou: "O que
VOCé esta a tentar provar?” ao que ela respondeu. “Eu sé estava a tentar correr”. A imagem de
Switzer a ser empurrada é extremamente violenta e mesmo que ela tenha, felizmente,
conseguido terminar a maratona, imagina-se o seu estado emocional durante e depois da
corrida. S3o marcas que permanecem. «Intrusa[s]» reflete ndo apenas este evento, mas todos
aqueles em que mulheres foram acusadas de invadir lugares ditos exclusivamente masculinos e
que tiveram os seus corpos invadidos por maos masculinas, seja no mundo do desporto, no

trabalho ou na vida quotidiana. — Cristina Cavalcanti.

Sobre o processo criativo, ambos registamos de forma clara e sistematica nos nossos diarios
de bordo como estas intera¢des influenciaram o tema e a exposicdo. Este método de registo
visual do processo também se revelou fundamental para a artista, permitindo uma evolucao
continua e a geracdo de novas ideias, evidenciando a importancia da reflexdo e do registo

constante no desenvolvimento artistico.
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A criatividade, embora livre, foi guiada por um tema que, apesar de nao limitar, orientou o
desenvolvimento do trabalho. A colaboragdao no projeto Paralelo 3 proporcionou uma
estrutura que moldou a evolucdo da obra e gerou discussdes significativas sobre a clareza e
até a execugdo dos videos, refletindo-se sobre a importancia de mostrar diferentes versdes

para enriquecer a experiéncia do visitante.

A Cristina mencionou que a crise criativa que enfrentou mais ou menos a meio do processo,
foi positiva e parte integrante do processo. A evolugdo dos videos foi marcada por reflexdes
sobre como melhor transmitir a mensagem, considerando alteracdes simples como a adi¢do
de frames. A comparacgao entre as diferentes abordagens, como o uso ou ndo de elementos
especificos, enriqueceu a obra. Segundo ela, essa crise, apesar de desafiante, incentivou o
pensamento critico e a busca por um ponto de satisfacdo no trabalho, destacando a

importancia de cada pincelada e decisdo artistica.

Interessada logo desde o inicio, a ligacdo ao tema da mulher no desporto, conectado ao
feminismo, foi um fator motivador e “muito rico” para a artista. A pesquisa sobre figuras como
Switzer inspirou o conceito, especialmente pelo potencial da imagem das maos invasivas. As
conversas mantidas ao longo do processo alimentaram a criatividade e ajudaram a manter a
conexdao com o tema, a que ela juntou conceitos como o machismo e a apropria¢ao do corpo
feminino, também de algum modo presentes na exposicdo. Trazendo a sua experiéncia e

reflexdo muito pessoal, a prépria refere:

Na nossa vida cotidiana, inclusive nds, como mulheres, como é que temos de agir, como é que
temos de fazer, «ndo pode usar roupa assim», tem de ser tocadas sem reclamar. O homem nao.
Os homens, de um modo geral, tém a liberdade de simplesmente pegar vocé e achar que esta
tudo bem. No Brasil teve uma coisa na Assembleia em que aconteceu isso tudo: o deputado pega
na mulher. E enfim, vdrias situagdes: nas Olimpiadas, em eventos, no desporto e tal. E isso é o
gue me chama muito a atenc¢do. E quando eu vi a imagem da Kathrine Switzer com aquelas maos
sobre ela, aquela imagem é muito potente, ndo é? E muito triste, muito assustadora, porque s3o
as m3os invasivas nelas, se sentem no direito de pegar e colocar a mao. E impressionante como
esta enraizado, como é permitido na nossa sociedade esse tipo de contacto, esse tipo de

agressao. — Cristina Cavalcanti

Na exposicdo, a obra esta presente nos ecras digitais e tem uma imagem ‘gatilho’ para RA.
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Figura 6.36. Captura de ecrd (versdo final) videoarte «Intrusa[s]»; Autor: Cristina Cavalcanti

6.4.4 Videoarte: «E preciso uma rampa?», de Silvia Jermias

Conheci pessoalmente a professora, artivista e doutoranda em MAD Silvia Jermias na
apresentacdo do seu artefacto de MAD «Somos todos mar», uma videoinstalacdo de
sensibilizacdao para a causa ambiental, presente na exposi¢cao «RIZOMA», de cuja curadoria
também fez parte. Fiz-lhe o convite em marco de 2024, para apresentar um trabalho que se

encaixasse no tema e conceito da exposicao «MULHERES NO DESPORTO».

Aceite o desafio, demonstrando interesse e disponibilidade para o efeito, tentou conjugar-se
a criacdo com a atividade de docéncia da artista, numa escola secunddria de Sines. Discutiu-
se, quase de seguida, a inclusdo de uma videoarte na exposi¢ao, surgindo a ideia de projetar
essa videoarte numa rampa de skate, como forma de dinamizar um grupo de skaters em Sines,
onde se incluem algumas meninas. A Skate Brothers Academy de Sines mostrou muito agrado
na ideia e sobretudo dos jovens poderem vir a ser apresentados num Museu do Desporto, que
desconhecem. O planeamento e as filmagens do video foram feitos aproveitando as aulas de

duas dessas meninas.

Foram mostradas imagens do local das exposicdes tempordrias do ClJ (Complexo das Piscinas),

para que a artista tivesse uma noc¢ao espacial para a inclusdo da obra.
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O video estava em exibicdo na mesa digital interativa, com outros videos a passar em continuo,
até que algum visitante/utilizador toque no ecra (ativando o menu deste para os conteudos
que ai se encontram). Depois da inauguracdo, numa fase posterior, prevé-se a realizacdo de
uma atividade no Servigo Educativo do Museu Nacional do Desporto, que incluira a projecao
do video numa rampa — a construir e montar pela Skate Brothers Academy de Sines, num
evento/momento de videoarte e de instalagdo. A inclusdo de uma videoarte projetada numa
rampa de skate é uma ideia inovadora que podera dinamizar a participacdo de jovens skaters

de Sines, especialmente meninas.
Segundo a artista, na sinopse do video de cerca de seis minutos que assina,

A videoinstalacdo «E preciso uma rampa?» (EPUR) celebra a universalidade e acessibilidade do
desporto, usando o recém-inaugurado SkatePark em Sines como cenario. Para ser projetada
numa rampa, a obra exibe em looping jovens da Skate Brothers Academy, incluindo raparigas, a
realizar manobras, enfrentando rampas e quedas com coragem e persisténcia, destacando a
igualdade de género no desporto urbano. A rampa simboliza o progresso fisico e a evolugao do
pensamento sobre igualdade, enquanto a videoarte questiona o publico sobre a diversidade e
acessibilidade das modalidades desportivas, refor¢cando a importancia de um desporto inclusivo

para todos. — Silvia Jermias (conversa com a artista)

Na exposicdo, a obra «EPUR» estava presente nos ecras digitais e tem uma imagem ‘gatilho’

para RA.

P Forca, nao desistes!

Figura 6.37. Captura de ecrd da videoarte «E preciso uma rampa»; Autor: Silvia Jermias
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Tal como com os outros artistas convidados, o processo registado em DDB mostra um
progresso e um resultado positivo na colaboragdo entre eles e o projeto Paralelo 3 na

curadoria da exposicao « MULHERES NO DESPORTO».

Figura 6.38. A sec¢do com as trés imagens ‘gatilho’ de RA; Foto: Autor

Figura 6.39. Utilizador a ativar a RA na curta de animagdo (outubro 2024); Foto: Autor
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Capitulo 7 - Resultados, Analise, Reflexao e Divulgacao

"A arte ndo é um espelho para refletir o mundo,
mas um martelo com o qual molda-lo."

Vladimir Mayakovsky

7.1 Experiéncia e Interagao do Visitante na Exposi¢ao

Foram dois os métodos escolhidos para recolher informagao sobre a experiéncia dos visitantes
na exposicdo relativamente a interacdo, rececdo e consciencializacdo: Observacao e registo
comportamental [O] e inquérito por Questionario [Q]. Ambos recorrem a dados primarios,
seguindo um modelo criado para analisar essa experiéncia de visita. A estratégia de aplicacdo

e resultados, de ambos, sdao apresentados a seguir.

Tabela 7-1. Modelo de Andlise da Experiéncia dos Visitantes na Exposi¢éo,; Fonte: Autor

METODO DIMENSOES [D]
Observagio e registo Caraterizagdo sociografica [0][Q]D1 Experiéncia com ecras, artefactos digitais,
comportamental [O] N exposi¢des ativistas e a igualdade de género [Q]D2
Ambito da visita [0][Q]D1
Inquérito por . 3 Conhecimento Prévio sobre o tema da Igualdade de
questiondrio [Q] Carateristicas da visita (duragdo) [0][Q]D8 Género no Desporto [Q]D2

Interatividade e envolvimento [0][Q]D3
Compreensdo da mensagem [Q]D4
Perspetiva, reflex3o e sensibilizacdo [Q]D5
Impacto emocional [Q]D5

Acdo ou mudanga comportamental - Interagdo,
motivagdo e mudanga [Q]D7

Avaliacdo, Satisfacdo e Sugestdes [Q]D8

7.1.1 Observacao e registo comportamental

Para esta tarefa, sobretudo de observacao, foi desenhado e desenvolvido um quadro de registo
de dados a observar (em ANEXO |.5) sobre a interacdo dos visitantes durante a exposicao (ecras

e MAD). Ele permite, através da observacdo a visitantes da exposi¢cdo e/ou utilizadores dos
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artefactos e ecrds''?, registar informacdo como os artefactos/ ecrds/ conteidos com que
interagiram (videoarte generativa, RA, qrcodes, ecra multimédia, ecra selfie, livros capas A4,
espelho infinito, mesa digital interativa), assim como a duracdo (aproximada) dessa interacdo

e outras informagdes pertinentes.

Registou-se, também neste quadro, informacgdo sobre o ambito da visita (se visitou sozinho/a,
em casal, em familia, em contexto escolar ou em grupo), quantas pessoas constituiam os
grupos (nestes casos) e algumas informa¢bdes demograficas, como o género e,
aproximadamente, a faixa etdria (considerando a subjetividade deste indicador, por se tratar

de um método observacional).

As observagbes foram feitas sobretudo em dois periodos considerados de maior utilizacao
pelos utentes do complexo das piscinas: ao final da tarde de um dia de semana e na manha de
um sabado. Consideraram-se estes periodos suficientes para generalizar a informacao
recolhida, uma vez que ao final de alguns registos se repetia o padrdo. As situacdes registadas
continuaram a ser verificadas através de observacdo pontual — sem registo formal — na
regularidade com que se passa no espaco expositivo durante o periodo de trabalho laboral no

Museu.

Tabela 7-2. Balango da observagdo (por dias e periodos de aplicagdo); Fonte: Autor

periodo | PUREET | avicdo Manhs Trdes | pervagges
Dia de semana 16/10/2024 1HOO0 - 1 12
Fim de semana 19/10/2024 2H30 1 - 20
TOTAL 2 3H30 1 1 32
Resultados

Cerca de trés horas e meia de observacdo, em dois dias e dois periodos distintos, permitiram
identificar padrdes de comportamento dos visitantes em relacao aos diferentes artefactos e

ecrds da exposicdo, ressalvando que estes sdo influenciados pela localizacdo da mesa digital

119 pistinguimos visitantes de utilizadores porque existem utilizadores que interagem com ecras no exterior do
espacgo expositivo, sem que tenham visitado a exposi¢do, logo, ndo se podendo dizer que sdo visitantes. No
entanto, no que ao objetivo da interac¢do diz respeito — que é sensibilizar para a causa — podera
eventualmente ser atingido apenas pela utilizagdo ladica, que se verifica.
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interativa (que contém alguns jogos) proxima do espaco Kids, muito frequentado pelas
criangas que aguardam as atividades aquaticas ou ali brincam depois destas, habitualmente.
Os utilizadores mais velhos utilizam o espac¢o para aguardar, mas ndo procedem a uma

interacdao nem visitam a exposigao.

Assim, relativamente ao perfil demografico, verificou-se que a maioria (75%) dos utilizadores
esta na faixa etaria até aos 7 anos (24), seguida por visitantes entre os 8 e os 16 anos (4), e s6
depois dos adultos com mais de 24 anos (3), o que sugere que estes artefactos ou ecras digitais
da exposicdo atrai um publico predominantemente infantil. Foram 17 os utilizadores do sexo
feminino (53%) e 15 do sexo masculino, indicando que os interesses sao provavelmente
neutros quanto ao género. Relativamente ao ambito da utilizacdo/interacdo, a maioria dos
visitantes (73%) vinha em familia (23), com um nimero muito menor fazendo-o sozinho (8) ou
em grupo (apenas um). Isso reforca que os ecras possuem um apelo familiar, para utilizar com

filhos ou familiares.
Interatividade

Na andlise a interagdo, os artefactos e/ou ecrds atrairam os visitantes de maneira desigual,
com destaque para alguns mais populares, sobretudo a mesa digital interativa, que redne
mais interatividade e atraiu 20 do total de 32 intera¢Ges, ou seja, 62,5%. A popularidade desta
sugere que ela sera altamente envolvente para os visitantes, especialmente o publico infantil,
gue representou a maior parte dos utilizadores. O seu apelo serd influenciado pelo carater
ludico dos jogos. Estes dados confirmam a estatistica de utilizacdo da mesa digital, que a

empresa de apoio e backoffice do equipamento fornece mensalmente ao MND.
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Mesa Digital Interat. 20
Ecra Selfie 8
Livros Capas A4 5
Ecrd MultiMédia 4
Espelho Infinito 3
Video Arte Generat. 3
QRcode 1

RA 1

0 5 10 15 20 25

Figura 7.1. Interagdo por artefacto/ecrd nos periodos de observagdo; Fonte: Autor

De julho a novembro, o nimero de ativagdes de conteudos extra adaptados a exposicao
(disponiveis desde inicio de outubro) — como Exposi¢do, Curiosidades e Jogos (os mais
utilizados pelos utentes) — houve um aumento de mais de 95% (de 1.969 para 3.844),
mostrando uma tendéncia crescente. Nos jogos, as ativagdes subiram de 1.869 para 3.706
ativacoes, tendo sido os da memadria e os puzzles os mais jogados em novembro (1.126 e 1.011
vezes, respetivamente), seguidos dos quizzes (522) e do jogo da correspondéncia (443). Os
quizzes, com questdes relacionadas com a exposicdo « MULHERES NO DESPORTO», foram

introduzidos apenas em outubro.

O numero de minutos de utilizacdo dos jogos diminuiu ligeiramente (de 13.454 para 13.163
minutos), o que diminuiu também o tempo médio de utilizacdo por jogo (de 7 para 4 minutos).
No caso do jogo da memodria, é mais vezes jogado, mas durante menos tempo (de 25 para 14
minutos em média de utilizacdo), sendo que o quiz é onde despendem mais tempo (25

minutos em média)*°.

120 cada ronda do quiz de trivia tem quatro perguntas com um limite de tempo de resposta de 30 segundos
para cada uma. No total sdo 10 as questdes, que podem repetir-se em algumas rondas.
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Tabela 3. Mesa digital (intera¢do): nimero de vezes em que cada componente foi ativada, em julho, outubro e
novembro de 2024, com tempo global e média por minutos; Fonte: MND/ Subvértice/ Autor

JOGOS Puzzle 319 1760 6 483 2751 6 1011 2011 2
Correspondéncia 296 1117 4 235 839 4 443 1356 3
Memoria 1 202 923 5 277 2044 7 486 1230 3
Memdria 2 226 3211 14 195 1420 7 333 2220 7
Meméria 3 199 1154 6 201 932 5 307 1449 5
Memoria 627 5288 25 673 4396 19 1126 4898 14
Quiz 297 3249 31 522 3335 25
logos 1869 13454 7 2064 12382 6 3706 13163 4
QUTROS Exposicdo 59 - - 75 - - 48 - -
Curiosidades a1 - - 58 - - 90 - -
I
N.° de vezes ativado em JULHO N.° de vezes ativado em OUTUBRO N.° de vezes ativado em NOVEMBRO
Exposigo, 59 Curiosidades; 41 Exposicéo; 75 . - Curiosidades; 58 Exposigdo; 5{5 Curiosidades; 90

\

\

Puzzle, 319, 26%

B Quiz; 522:17%
Meméria, 627, 50% Quiz; 297:17% Puzzie; 483;29% iz Puzzia; 1011; 33%

I Meméria; 1 IZS‘L ‘
|

Correspondéncia; 235 ; 14% Correspondéncia; 443; 14%

Memoria; 673 ; 40%
Correspondéncla, 296, 24% -

Figura 7.2. Mesa digital (interacéo): nimero de vezes em que a componente foi ativada, em julho'?, outubro e
novembro de 2024; Fonte: MND/ Subvértice/ Autor

4500
4000
3500
3000
2500 1969 2197
2000
1500
1000
500

3844

2024 JULHO 2024 OUTUBRO 2024 NOVEMBRO

Figura 7.3. Mesa digital: total de interagées de julho a novembro de 2024;
Fonte: MND/ Subvértice/ Autor

121 N3o foi considerado o periodo de férias e encerramento do espaco ao publico, de 1 de agosto a 15 de
setembro.
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Figura 7.5. Interacdo com mesa digital por aluno de curso técnico de desporto (visita guiada, novembro 2024);
Foto: Teresa Lopes/MND

Figura 7.6. Criang¢a a ver os videos do ecrd multimédia e a jogar na mesa digital (outubro 2024); Foto: Autor
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Por sua vez, embora com menos expressao relativamente aquela, nas observacdes, o ecra
selfie foi o segundo com mais interagdes, 8, que representam 25% das interagdes observadas.
Este tipo de ecra interativo é particularmente popular uma vez que permite que os visitantes
se conectem pessoalmente com a experiéncia e levem uma lembranga digital da sua visita. Os
dados dos registos de selfies enviadas — fornecidas mensalmente pela mesma empresa —
também confirmam a popularidade deste ecra digital. Comparando com meses anteriores a
outubro de 2024 (aquando da disponibilizacdo da exposi¢do) ndo se verifica um aumento
significativo (216 selfies enviadas). No entanto, fica acima da média deste ano (193 selfies)

mas abaixo da média dos ultimos quatro meses de 2023 (251), quando este ecra era uma

novidade.
Ecra Selfie
400 371
350
300
210 251
250 - 16
. 188 195

200 181
150 118
100 &6 68

50

0 0 0 0
0
JAN FEV MAR ABR MAI JUN L AGO SET out NOV DEZ

2023 w2024

Figura 7.7. Ecrd Selfie (interagdo): numero de vezes em que foi utilizado em 2023 (a partir de setembro) e em
2024 (exceto meses de junho e agosto) até outubro; Fonte: MIND/ Subvértice/ Autor

DEFENDES

oR10!
gsPOK
0 DF
giMN?
{AMBE!

i &

Figura 7.8. Visitantes a tirarem uma selfie no ecrd digital (visita inaugural, outubro 2024); Foto: Autor
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E curioso registar que, ja no interior da exposicdo, os livros das capas de periddicos, ndo sendo
digitais, apelam a interacdo dos visitantes. Eles atrairam 5 interagdes (cerca de 15%), sugerindo
que esse conteldo gerou interesse moderado. E possivel que estes sirvam como uma forma
de os visitantes explorarem mais informagdao complementar aos conteddos da exposicao,
especialmente os adultos. Ja o ecrda multimédia e o espelho infinito tiveram 3 a 4 interacdes
nos periodos de observagdo, indicando um nivel de interesse relativo. Esses artefactos
provavelmente atraem pela novidade e estética, mas talvez ndo tenham tanta interatividade

direta quanto a mesa digital interativa ou o ecra selfie.

Figura 7.9. Interagdo com ecrd selfie e mesa digital por alunos de cursos técnicos de desporto (visita guiada,
novembro 2024). Fotos: Autor

Figura 7.10. Interagdo com telemdvel e ecrd selfie por alunos de cursos técnicos de desporto (visita guiada,
novembro 2024). Fotos: Autor
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Figura 7.11. Interagdo com as capas por alunos de cursos técnicos de desporto (visita guiada, novembro 2024);
Foto: Susana Patronilho/MND

Relativamente aos QRcodes e a RA, estes elementos apresentaram menos interagdes, com
apenas 1 a 3 interagOes registadas nas trés horas e meia de observacgdo. A baixa interacao pode
indicar dificuldades de uso ou falta de conhecimento sobre essas tecnologias por parte do
visitante/ utilizador de ecras e artefactos. O ecrd com a obra de Videoarte Generativa, apesar
de visual e esteticamente interessante, parece ndo gerar tanto engajamento quanto as opgdes
interativas. Ndo se pode, no entanto, avaliar e muito menos comparar com os restantes ecras,
que pela sua natureza apelam mais a interatividade. Ainda assim, n3o parece ser um
conteldos e painel visual a que os visitantes sejam indiferentes, pelo menos no que se refere

as visitas orientadas.

Se analisarmos a duragao da interagao, é possivel inferir que as interacdes com a mesa digital
interativa e o ecra selfie possam ter tido dura¢des mais longas devido ao nivel de engajamento
necessario. Novamente, as interagdes com os QRcodes e a RA podem ter sido breves pelo
baixo nimero de interagdes, visto que esse tipo de interacdo exige familiaridade com o uso de

dispositivos moveis ou aplicativos especificos.

Na interatividade e engajamento é nitido o destaque da mesa digital interativa e depois do
ecrd selfie ou do espelho infinito, que se destacaram como pontos centrais de interacdo.
Existem algumas barreiras tecnoldgicas a ultrapassar, nomeadamente relativamente a itens

como os QRcodes e, sobretudo, a RA, que registam baixa interacdo, possivelmente devido a
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estas dificuldade. Explicacdes ainda mais claras ou uma maior assisténcia na utilizacao destas

tecnologias poderiam, eventualmente, ajudar a aumentar o interesse.

Figura 7.12. Visitante a tirar foto no espelho infinito (outubro 2024); Foto: Autor

A anadlise revela que os ecras da exposicao sao altamente atrativos para criancas, por se tratar
de elementos ‘mais interativos e visuais’. No entanto, é importante ressalvar que nas visitas
orientadas o guia faz habitualmente referéncia a elementos especificos, como as capas dos
periddicos, o espelho infinito ou a obra de videoarte, neste caso referindo-se o conceito,
estética, conteldos e autor, gerando um interesse que de outra forma nao tera, por ser um
visitante mais ‘casual’, ndo inserido em contexto de visita guiada, logo, mais dinamizada ou
orientada. Também ndo se pode ignorar o complemento com os resultados dos inquéritos,
gue se apresentam a seguir, que dardo mais pistas para a analise aos dados apresentados e

analisados anteriormente.

Figura 7.13. Exemplo de utilizagéo de RA/ timeline (outubro 2024); Foto: Autor
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7.1.2 Inquérito por questionario

Aplicagao

Foi desenhado e desenvolvido um questiondrio distribuido aos visitantes da exposicao (ANEXO
1.6). O critério para a aplicacdo foi a visita, total ou parcial, a exposicdo. Considerou-se visita
sempre que um visitante, que passasse no espaco de exposi¢des temporarias, parasse e se
detivesse diante de um dos conteudos (painéis ou ecrds) no exterior, e/ou entrasse no espaco

expositivo interior.

O questionario foi autoadministrado (preenchido pelo préprio visitante da exposi¢do), embora
em alguns casos o entrevistador possa ter ajudado no preenchimento, e estava disponivel em
portugués (tendo em conta a tipologia habitual dos utilizadores do espaco). Foi considerada
uma versao em inglés, que apenas se justificaria quando se verificassem utentes falantes dessa
lingua, o que n3o aconteceu. O inquérito estava também disponivel online!??, Além da
apresentacao do estudo e seu enquadramento, era dada informacao e solicitada autorizacao
prévia para participar. Apenas depois desse consentimento, o respondente podia prosseguir

com o preenchimento do questiondrio 123

O questionario foi aplicado ao publico em geral, durante cerca de um més (entre 15 de outubro
e 15 de novembro de 2024), nos mesmos dois dias de observacao e registo de interacdo. Ou
seja, nos dois periodos que, segundo os responsaveis pelas piscinas do complexo, sdo
considerados de maior uso pelos utentes: no final da tarde de um dia de semana e na manha
de um sdbado. Apesar de serem efetivamente dias de muita afluéncia e utilizagao, verificou-
se uma fraca afluéncia de visita ao espacgo expositivo, ndo tendo havido muita participagdo no
inquérito. Por esse motivo, considerou-se o publico das visitas guiadas ao espaco, realizadas a
pedido de escolas, nomeadamente de ensino técnico de desporto. Esta mudanca de estratégia
revelou-se mais acertada, uma vez que se terdo recolhido bastantes respostas com enorme
qualidade e pertinentes observagGes pelos visitantes/alunos, com quem os professores

acompanhantes terdo trabalhado o tema da igualdade em ambiente escolar.

122 Em https://linktr.ee/paralelo3.
123 Em https://3paralelo.wixsite.com/artivismoaocubo/consentimentoeprivacidade.
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Recolheram-se ao todo 71 respostas vadlidas. A tabela 7-4 resume a aplica¢do do inquérito com

informacgdo sobre respostas validas e taxa de validagdao, que, no caso dos grupos de visitas

guiadas, foi de 67%, um nimero muito positivo.

Tabela 7-4. Indicadores da aplicagdo do inquérito: origem (Gmbito), respostas vdlidas e taxa de resposta; Fonte:

Autor
o o
Data Escola Nr. ’ Totais Res:p'ostas Taxa de
alunos Prof.s validas respostas
Escola Basica e Secundaria
16/10/2024 Michel Giacometti 23 2 25 20
Agrupamento de Escolas do
06/11/2024 | Forte da Casa 46 4 50 23 -
(Cursos de Gestdo Desportiva)
A Escol 2
12/11/2024 grupame.nto de Escolas José 29 3 37 7
Belchior Viegas
Totais (escolas) 88 9 97 59 67%
Virias Outros visitantes i 12 )
(exceto escolas)
Total de respostas 71 -

O questionario era composto por 29 perguntas [P], divididas por oito dimensdes [D]:

[EY

Carateriza¢do sociografica e Ambito da visita (P1-P6)

2. Experiéncia com ecras, artefactos digitais, exposicoes ativistas e a igualdade de género;

Conhecimento Prévio sobre o tema da Igualdade de Género no Desporto (P7-P12)

© N o v A~ W

Impacto emocional (P22-P23)

Interatividade e envolvimento (P13-P15)
Compreensao da mensagem (P16-P17)

Perspetiva, reflexao e sensibilizacdo (P18-P21)

Carateristicas da visita (duracdo), Avaliacdo, Satisfacdo e Sugestdes (P27-P29)

Acdo ou mudanga comportamental - Interacdo, motivacdo e mudanca (P25-P26)

A maior parte das questdes era de escolha multipla e ocasionalmente permitia a escolha de

mais do que uma opgao (P5, P13). Algumas questdes tinham uma escala de avaliac¢do Likert de

0 a5, por exemplo, de muito negativa ou muito insatisfeito a muito positiva ou muito satisfeito

(P10, P14, P16-P17, P27-P28). Outras solicitavam uma resposta aberta, como complemento a

uma resposta em escolha multipla (P9, P15, P20-P23, P25), ou deixando uma opinido/sugestdo
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ou outro comentario que considerasse importante (P29). Estas foram importantes porque
permitiram ao visitante deixar uma resposta fora das opgdes disponiveis e ao investigador uma

analise mais qualitativa.

Resultados

Os resultados e respetiva analise das respostas, por dimensao, apresentam-se a seguir.
[D 1] Caraterizagdo sociografica e Ambito da visita

A analise dos dados sociograficos dos 71 respondentes/ visitantes da exposi¢do revela algumas
caracteristicas importantes sobre o perfil deste publico. Devido aos destinatdrios, a quem o
inquérito foi aplicado, ndo surpreende que a faixa etdria predominante seja até aos 18 anos
(estudantes técnicos de desporto), que representa mais de dois tercos dos participantes/
respondentes (54, ou seja, 76%). O outro terco corresponde as restantes faixas etdrias, de 35
a 44 anos (2; 2,8%), de 45 a 54 anos (9; 12,7%), 55 a 64 anos (2; 2,8%) e mais de 65 anos (4;
5,6%).

A mesma maioria dos visitantes é do sexo masculino (53 respondentes; 74,6%), enquanto
apenas 22,5% sao do sexo feminino (16 respondentes). Também este dado ndo surpreende,
uma vez que as turmas de desporto que constituem a amostra, sdo predominantemente
constituidas por rapazes. Dois participantes optaram por ndo indicar o género (2,8%). Embora

pequeno e ndo representativo, é um dado interessante.

A grande maioria dos visitantes é portuguesa, representando 88,7%, enquanto apenas 8
respondentes sdo de outras nacionalidades (11,3%). Em relagao a escolaridade, a maior parte
dos respondentes possui ou frequenta o ensino secunddrio (77,5%). Também ha uma
participagdo consideravel de pessoas com licenciatura (15,5%) e um numero menor com
mestrado (5,6%). A presenca de apenas um visitante com doutoramento (1,4%) reflete que o
publico altamente especializado n3do tera visitado a exposicdo, nao significando, contudo, que

a tematica ndo tenha apelo para pessoas com maior nivel de formacao.

De maneira geral, os respondentes/ visitantes sdo maioritariamente jovens, do género

masculino, com escolaridade secundaria (ou a frequentar) e de nacionalidade portuguesa.

A maior parte dos respondentes (59; c. 83%), participou da visita como parte de um grupo

escolar e em visita guiada, tendo tido, assim, uma experiéncia mais informada e estruturada.
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Tiveram conhecimento da exposi¢dao ao participar numa visita ao CDNJ, através da escola.
Outros (em menor numero) tiveram conhecimento através das redes sociais, da pagina do

Museu, num motor de busca, na comunicac¢do social ou numa agenda cultural.

Alguns visitaram o local sozinhos (8; 11,27%), indicando que ha uma parte do publico que
explorou a exposi¢cao de maneira independente. A visita em familia ou em grupo (ndo escolar)
foi mencionada por apenas 2 pessoas (2,82%). A participacdo em eventos foi igualmente baixa,
com apenas 2 pessoas (2,82%) indicando que estavam no local para participar de algum

evento.

1. Idade

71 respostas

® <15
® 16-24
25-34
@ 35-44
@ 45-54
® 55-64
® +deb5

Figura 7.14. Idade dos respondentes; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

2. Género

71 respostas

@ Masculino
@ Feminino
Prefiro no indicar

Figura 7.15. Género dos respondentes; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor
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4. Escolaridade
71 respostas

@ Sem estudos
@ Ensino basico
Ensino Secundario
‘ @ Licenciatura
-~ @ Mestrado

@ Doutoramento

Figura 7.16. Escolaridade dos respondentes; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

6. Qual o ambito da sua visita?
71 respostas

@ Sozinho

@ Em familia ou em grupo (ndo escolar)
Em visita guiada

@ Integrado num grupo escolar

@ Participando num evento

\ @ Visitei online

Figura 7.17. Ambito da visita, pelos respondentes; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

[D 2] Experiéncia com ecras, artefactos digitais, exposi¢oes ativistas e a igualdade de género

Relativamente a participacao em exposi¢oes ativistas, os dados revelam que mais de metade
dos respondentes (38; 53,5%) afirmaram nunca ter participado de exposi¢cdes ativistas,
indicando que a grande maioria da amostra nao tem envolvimento com esse tipo de evento.
Apenas 18 visitantes (cerca de um quarto da amostra, 25,4%) confirmou ja ter participado de
exposicoes deste tipo, sugerindo que, embora existam algumas pessoas com esse tipo de
experiéncia, ela ndo é tao frequente dentro deste grupo. Por outro lado, 15 respondentes
(21,1%) ndo souberam ou ndo tiveram certeza sobre a sua participacdo em exposicoes
ativistas, o que pode sugerir falta de clareza sobre o que caracteriza uma exposicao ativista,

ou a dificuldade em identificar experiéncias desse tipo de forma precisa.
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Quanto a experiéncia com exposi¢des que envolvem ecras e arte digitais, 34 respondentes
(cerca de 47,9% da amostra) afirmaram ja ter visitado esse tipo de exposi¢des. Este dado
sugere que quase metade dos respondentes tem alguma familiaridade com este formato, que
parece ser uma pratica crescente, mas ndao predominante. Em contrapartida, pouco mais de
um quarto (27; 38%) disseram nunca ter visitado exposicdes com ecras e arte digitais, o que
revela que ainda hd uma parcela consideravel de visitantes sem experiéncia neste tipo de
evento. Além disso, 10 pessoas (14%) indicaram ndo saber ou ndo ter uma resposta clara, o

gue pode refletir uma falta de clareza ou familiaridade com o conceito de arte digital.

Jatinha...
40 N sim M Nio Nao sei
30
20
10
0
7. visitado exposigées com ecras e arte digitais antes? 8. participado noutras exposigdes ativistas antes?

Figura 7.18. Participagdo dos respondentes em exposi¢des ativistas e experiéncia com exposigcdes que envolvem
ecrds e arte digitais; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

Os dados mostram que, enquanto a arte digital e as exposi¢des com ecras tém uma presencga
consideravel na vida dos visitantes respondentes, as exposi¢cdes ativistas sdo muito menos
comuns. A falta de certeza ou familiaridade com ambos é relativamente pequena, mas ainda
assim significativa. Isso reflete a diferenca de popularidade e visibilidade entre as duas formas

de exposicao mencionadas.

Cerca de 32% dos respondentes / visitantes (23) indicaram j4 ter tido experiéncia com ecras
ou artefactos digitais, sobretudo painéis e mesas tacteis (18), que foram os mais indicados,
seguidos dos smartphones e dos tablets, 6 e 5 vezes respetivamente. A realidade virtual e o
PC/Computador foram indicados apenas duas vezes, e a RA, os hologramas, televisées, dculos

virtuais e projetores apenas uma vez cada.
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Ao avaliar-se o nivel de familiaridade com arte digital e tecnologias interativas (utilizando
uma escala de 0 - nada familiarizado - a 5 - muito familiarizado), verificou-se que, do total da
amostra respondente, 30 pessoas (42,3%) indicaram um nivel elevado de familiaridade (notas
4 e 5), enquanto 28 (39,5%) reportaram um nivel moderado (notas 2 e 3), o que representa
mais de um terco dos respondentes. Apenas 13 (18,3%) indicaram pouca ou nenhuma
familiaridade (notas 0 e 1). Ou seja, a maioria dos respondentes (81,8%) tem um nivel

moderado a elevado de familiaridade com arte digital e tecnologias interativas.

10. Qual é o seu nivel de familiaridade com arte digital e tecnologias interativas?
71 respostas

30

20 22 (31%) 21 (29,6%)

10

8 (11,3%) ) 9 (12,7%)
5 (7%) 6 (8,5%)

0 1 2 3 4 5

Figura 7.19. Nivel de familiaridade dos respondentes com arte digital e tecnologias interativas; Fonte: Inquérito
por Questiondrio/ Autor

A maior parte dos respondentes (60; 84,9%) afirmou ter conhecimento acerca da causa ou
de questdes de igualdade de género no desporto, enquanto 10 (14,1%) responderam ndo ter
e apenas um (1,4%) indicou ndo saber. A maioria (49; 69%) nunca havia participado noutras
iniciativas relacionadas com a causa. Apenas 13 (18,3%) ja o tinha feito, enquanto 9 (12,7%)
indicaram ndo saber. Ou seja, embora a maior parte dos visitantes/ respondentes tivesse
conhecimento sobre a causa da igualdade de género no desporto, a participacdo em iniciativas

relacionadas com a causa ainda era limitada.
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Antes de visitar a exposicao...

60 I sim [ N3o [ N3o sei

40
20
0
11. Tinha conhecimento sobre a causa ou questdes de 12. Ja tinha participado de outras iniciativas relacionadas com
igualdade de género no desporto? a causa?

Figura 7.20. Conhecimento prévio dos respondentes acerca da causa ou de questdes de igualdade de género no
desporto e participacdo noutras iniciativas relacionadas com a causa; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

[D 3] Interatividade e envolvimento

A andlise das respostas sobre a interagdao dos visitantes com os elementos e artefactos na
exposicao revela algumas tendéncias no engajamento com diferentes tipos de conteudo.
Como cada visitante podia assinalar mais de uma opg¢ao, o total de respostas é superior a 71

(nimero da amostra/ respondentes; ndo se podem somar as percentagens indicadas).

Interagdo com ecras/artefactos

=}

10 20 30 40 50 60

sem artefactos digitais.

Ecr3 digital multimédia: selecionou e visionou os videos _ 38

(com interagdo com o ecrd).

Ecra digital multimédia: visionou os videos a passar _ 36

(seminteragdo com o ecr3).

Ecrd digital para tirar uma selfie: interagiu,

tirou uma selfie e enviou/partilhou por e-mail.

Mesa digital com informagdo adicional sobre a exposigdo, planta/mapa do
espaco de visita, jogos (quizzes, puzzles, memadria, correspondéncia, etc).

Ecrd digital paratirar umaselfie: _ 16

interagiu mas ndo tirou uma selfie.

Utilizou a Realidade Aumentadaatravés do seu smartphone _ 13

paraobterinformagdes adicionais.

Nenhum. . 3

Figura 7.21. Interagdo dos respondentes com os elementos e artefactos na exposi¢do,; Fonte: Inquérito por
Questiondrio/ Autor
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Destacam-se os principais pontos, considerando a possibilidade de multiplas respostas:

Elementos informativos tradicionais e digitais: A maioria dos visitantes (50 de 71;
70,4%) interagiu com painéis de informagdo e imagens, que nao envolvem artefactos
digitais. Isso sugere que, apesar da presenca de tecnologia, os elementos fisicos e
informativos ainda atraem um publico significativo.

Mais de metade dos respondentes/ visitantes (38 ou 53,5%) interagiram diretamente
com um ecra multimédia para selecionar e assistir a videos, enquanto quase o mesmo
numero (36; 50,7%) assistiram aos videos que estavam a passar no ecrd multimédia
sem interagdo com este. Essa divisao indica que, embora a intera¢do direta com a
tecnologia seja valorizada, hd também um publico que prefere consumir contetddo de
maneira mais passiva.

Elementos interativos com intera¢do direta: O ecr3 digital para tirar selfies e enviar
por e-mail atraiu 29 participantes (40,8%), sugerindo uma aceita¢do da interatividade

com elementos de personalizacdo. Isso pode estar relacionado com o desejo de

partilhar a experiéncia em redes sociais ou guardar uma recordacao digital.

Figura 7.22. Interagdo com ecrd selfie por alunos de Cursos técnicos de desporto (visita guiada, novembro

2024). Foto: Autor

E interessante notar que 16 visitantes (22,5%) interagiram com este ecr3, mas optaram

por nao tirar uma foto. Isso pode indicar que, embora a funcdo de tirar selfies seja
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atrativa, alguns visitantes terdo hesitado em usa-la por questdes de privacidade ou por
nao estarem interessados em capturar uma imagem.
Cerca de 40,8% dos participantes (29) interagiu com a mesa digital que oferecia
informagdes adicionais sobre a exposi¢ao, incluindo jogos como quizzes, puzzles e
outros recursos interativos. Isso sugere um interesse por conteddos educativos
gamificados, que enriquecem a experiéncia de visita.

e Recursos menos utilizados: A Realidade Aumentada (RA), utilizada por 13 visitantes
(18,3%), teve um uso mais restrito em comparagao com as outras interagdes. Isto pode
estar relacionado com fatores como a necessidade de dispositivos especificos
(smartphones com suporte para RA) e o conhecimento técnico necessdrio para utilizar
a tecnologia de forma eficaz. Apenas 3 pessoas (4,2%) responderam que ndo
interagiram com nenhum dos elementos ou artefactos disponiveis. Este nimero é
bastante baixo, o que sugere que a maioria dos visitantes encontrou algo com que se

envolver na exposicao, seja de maneira tradicional ou digital.

Os dados indicam que, embora os visitantes tenham explorado uma variedade de elementos
da exposicdo, hd uma preferéncia por opg¢oes de interacdo mais tradicionais (como painéis de
informacao e videos passivos), mas também hd uma boa aceitacdo de interacbes digitais e de
gamificacdo. A popularidade dos ecras multimédia, das selfies e das mesas digitais sugere um
interesse significativo por recursos interativos. No entanto, o uso mais limitado da RA indica
gue tecnologias mais avancadas, como essa, exigem maior familiarizacdo e suporte para

maximizar o seu envolvimento.

A maioria dos participantes (44; 60%) demonstrou um grau alto ou elevado de interatividade
com os artefactos e ecras digitais (niveis 4 e 5). Cerca de um terco dos 71 participantes, (21;
29,6%) classificou a interatividade moderadamente e apenas 6 (8,5%) como baixa ou nula

(niveis 0 a 2).
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14. Como classificaria a interatividade com os artefactos / ecras digitais?
71 respostas

30

24 (33,8%)

20 21 (29,6%) 20 (28,2%)

10

2(2,8%) 1(1.4%)
3 (4,2%)

0 1 2 3 4 5

Figura 7.23. Classificagdo da interagéo com os artefactos e ecrds digitais, pelos respondentes; Fonte: Inquérito
por Questiondrio/ Autor

Quase metade dos participantes (33; 46,5%) sentiu-se envolvido durante a interagao na
exposicdo, enquanto os restantes expressaram incerteza (22; 31%) ou falta de envolvimento

(16; 22,5%).

Os visitantes sentiram-se envolvidos na exposicao principalmente devido a combinagao de
diversos tipos de média com a disposi¢do interativa do espago, ao utilizar materiais
informativos ndo digitais (como os painéis impressos com informagdes cronoldgicas e
imagens) e média digitais (como videos, jogos interativos e quizzes), que tornaram a
experiéncia mais imersiva e intuitiva. De acordo com uma jovem visitante, estudante do ensino
secundario (16-18 anos), “os ecras passam uma imagem mais realista o que nos leva a pensar
que sim, aquela é/foi a realidade do que em papel que ndo ‘mostra’ realmente como era/foi.”
A interatividade digital permitiu aos visitantes selecionar conteddos do seu interesse,
tornando a visita mais personalizada e instigante. Nas palavras de um visitante masculino, de
45 a 54 anos, com ensino secundario, os “ecras digitais e artefactos indicados (...) permitem

uma visdo mais completa da exposi¢do.”

Enquanto isso, os painéis e cronologias impressas complementaram, oferecendo uma visao
abrangente e contextualizada sobre temas como igualdade de género no desporto e questdes
do quotidiano. Para um jovem de cerca de 15 anos, estudante técnico de desporto do ensino
secundario, a exposi¢do envolveu-o por tratar de temas que lhe sdo préximos, destacando que
“falou sobre o nosso dia a dia.” Essa combinacdo também foi elogiada por uma visitante,

licenciada, de 45 a 54 anos, que mencionou que os “painéis de informacdo e imagens estado
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muito bem conseguidos em termos cronolégicos e de informacado disponibilizada.” Ja para um
visitante de 16 a 18 anos, estudante de ensino secunddrio, o material expositivo destacou-se

por ser “muito explicativo e mostrou como é realmente a igualdade de género no desporto.”

15. Sentiu-se...

B sim M Nio Nzo sei
30

20

envolvido/a durante a interagdo na exposi¢do?

Figura 7.24. Envolvimento dos respondentes durante a intera¢éio na exposi¢do,; Fonte: Inquérito por
Questiondrio/ Autor

A variedade de abordagens captou o interesse e a curiosidade dos visitantes, envolvendo-os
num entendimento mais profundo dos temas abordados, conforme expressou um visitante,
doutorado, de 55 a 64 anos, referindo que “o envolvimento é criado pelo todo, ja que o préprio

corredor envolve o visitante na informacdo.”

[D 4] Compreensdo da mensagem

Depois da visita e da interacdo na exposi¢do, a maioria dos respondentes/ visitantes (52;
73,2%) compreendeu claramente a mensagem (niveis 4 e 5, numa escala de 0 — nao
compreendi—a 5—compreendi claramente), enquanto apenas uma pequena parcela (7; 9,9%)
teve dificuldades para entender a causa abordada pela exposicdo. Ja 12 (16,9%) admitiram

uma compreensao relativa.
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16. Apds interagir na exposig¢éo, compreendeu claramente a mensagem sobre a causa abordada?

71 respostas

30
28 (39,4%)

24 (33,8%)
20
10 12 (16,9%)

2(2,8%) 0 (0%) 5 (7%)

0 1 2 3 4 5

Figura 7.25. Compreensdo da mensagem sobre a causa, pelos respondentes; Fonte: Inquérito por Questiondrio/
Autor

Relativamente a comunicagdo, observa-se que a maioria dos respondentes (51; 71,8%)
entendeu a mensagem através dos artefactos, dos ecras digitais e da exposi¢ao (niveis 4 e 5,
numa escala de 0 — ndo foi comunicada — a 5 — foi comunicada claramente), considerando-se,
por isso, efetivamente comunicada. No nivel mais neutro de resposta (3), a comunicacdo é
positiva para 16 respondentes (22,5%). Apenas uma pequena fracdo (4; 5,6%) a considerou

negativa (nivel 0).

17. A mensagem foi efetivamente comunicada através dos artefactos, ecras digitais e exposi¢ao?

71 respostas

30
29 (40,8%)

20 22 (31%)
16 (22,5%)
10

2 (2,8%) 0 0%) 2(2,8%)

Figura 7.26. Efetivagdo da mensagem através dos artefactos, ecrds digitais e exposi¢cdo, pelos respondentes;
Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

[D 5] Perspetiva, reflexdo e sensibilizagdo

Observa-se que uma significativa maioria dos participantes afirmou que a interagdo na

exposi¢do contribuiu para entender a questdo abordada de forma diferente (59; 83,1%) e
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para despertar reflexdes sobre a tematica apresentada (54; 76,1%), contrastando com as

respostas negativas e de incerteza.

A interagao na exposicao...

60 Nao sei

40

20

18. permitiu entender a questao abordada de uma forma 19. despertou alguma reflexdo sobre a tematica apresentada?
diferente?

Figura 7.27. Contribuig¢do da interacdo para compreensdo da causa, pelos respondentes; Fonte: Inquérito por
Questiondrio/ Autor

Mais de metade dos respondentes (43; 60,5%) indicaram alguma reflexao sobre igualdade
de género no desporto, depois da visita a exposi¢do, mostrando que, embora haja
reconhecimento do progresso alcancado, persiste a percecdao de que é necessario ampliar
esforcos para alcancar a verdadeira equidade de género no desporto. Destacam-se quatro

temas:

1.) Reconhecimento das Desigualdades Persistentes: Muitos reconhecem que, apesar
dos avancos, ainda ha uma longa jornada para alcancar a igualdade de género no
desporto. Observa-se a sub-representacao das mulheres nas capas dos jornais e na
visibilidade publica em geral, indicando que o espaco dado as conquistas femininas é
limitado e que a sociedade ainda privilegia figuras masculinas, algumas referindo a

necessidade de mais reconhecimento das mulheres.

Apesar da evolugdo ja feita, ainda hd um longo caminho a percorrer para chegarmos a

igualdade. (45-54 anos, masculino, ensino secundario)

Ainda hd um caminho longo de alteracdo de mentalidades. (55-64, masculino,

doutoramento)

A falta de visibilidade publica dada ao tema. (45 — 54 anos, feminino, mestrado)
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Infelizmente a desigualdade ainda permanece em algumas partes do mundo apesar do

muito que se tem feito. (+65 anos, masculino, licenciatura)

As mulheres deveriam ser tdo reconhecidas quanto os homens. (16-18 anos, feminino,

ensino secunddrio)

No entanto, ndao deixa de haver algum otimismo — e consciéncia - relativamente as
conquistas, a situacdo atual e ao futuro (comparando com o passado), precisamente
referido por respondentes/ visitantes jovens raparigas (estudantes de desporto),

embora as raparigas ainda sejam uma minoria no conjunto da turma de desporto'?*:

Antigamente as coisas eram piores do que hoje em dia, em relac¢do a igualdade de género
no desporto, que ao longo dos anos mesmo ndo estando a um nivel alto de
melhoramento. Em relacdo a este tema, a humanidade tem melhorado aos poucos e nds,
mulheres, temos sido mais aceites no desporto agora do que antigamente. (16-18 anos,

feminino, ensino secundario)

2.) Consciencializagdo e Mudanga de Perspetiva: Varios participantes relatam uma
tomada de consciéncia sobre o tema apds a visita, ou até mudanca de opinido,
refletindo como essa experiéncia ampliou seu entendimento da desigualdade de
género no desporto e reforcando a intencao de contribuir para uma mudanca positiva.

Destacam-se algumas reflexdes, sobretudo de jovens, nesse sentido.

Antes da visita eu ndo havia pensado que existia tanta falta de igualdade de género, mas
depois da visita espero tornar-me alguém que também faca a diferenga. (16-18 anos,

feminino, ensino secundario)

As mulheres sofrem mais do que nds pensavamos. (c. 15 anos, masculino, ensino

secundario)

A minha opinido ndo estava certa e temos que analisar vdrios parametros sobre o tema.

(16-18 anos, masculino, ensino secundario)

124 Numa das visitas guiadas as turmas técnicas de estudantes de desporto, uma professora referiu essa
desigualdade, dando o exemplo de uma turma de 10.2 ano onde existe apenas uma rapariga. Nos grupos das
visitas escolares essa desigualdade (no nimero de rapazes e raparigas) foi visivel, o que fica comprovado no
grafico demografico relativamente ao género dos respondentes.
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3.)

4.

Desafios Econdmicos e Preconceito Social: Alguns destacam a questdo econdmica,
apontando que o desporto masculino tende a gerar mais receita, o que justifica as

disparidades salariais, mas concordam que as mulheres devem ter direitos iguais.

Porque é que quererem que os homens e as mulheres recebam o mesmo se o desporto
masculino vende muito mais e gera muito mais dinheiro aos clubes e federa¢cdes? Embora
ache que as mulheres devem ter os seus direitos em relacdao ao desporto como os homens

tém. (16-18 anos, masculino, ensino secundario)

H4 respondentes/ visitantes que mencionam a existéncia de preconceitos que ainda

dificultam a aceitagao das mulheres em certas modalidades.

Em alguns casos tem de se evitar os preconceitos de ser homem ou mulher. (16-18 anos,

masculino, ensino secundario)

Igualdade de Direitos e Equidade: Grande parte dos participantes acredita que
homens e mulheres deveriam ter os mesmos direitos no desporto, incluindo
oportunidades iguais, salarios justos e respeito equivalente. Reflete-se, ainda, sobre a
importancia da equidade, considerando as necessidades e contextos especificos de

cada género, em vez de uma igualdade estrita.

Conclui que no desporto deve sempre haver igualdade de género e equilibrio dos direitos.

(16-18 anos, masculino, ensino secundario)

Algumas respondentes/ visitantes jovens raparigas (estudantes de desporto) referiram

esse preconceito e desejo de maior igualde e de direitos:
Ainda ha muito preconceito com as mulheres e temos que fazer ainda melhor;
Somos todos iguais e ndo importa se somos homens ou mulheres;

Como é que ainda ha esta desigualdade visto que a mulher ja conquistou iniUmeros
poderes na sociedade atual e no entanto continua-se a repetir o padrao em que a mulher
nado é devidamente reconhecida. Quando vemos jornais infelizmente a mulher partilha

ainda muitas fotografias de homens na capa dos mesmos.

E curioso notar que, salvo uma ou outra exce¢do, a maior parte dos respondentes/

visitantes jovens rapazes (estudantes de desporto) referiram que homens e mulheres
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devem ter os mesmos direitos e oportunidades para praticar o desporto que

desejarem, sem distin¢do de género:
Homens e mulheres tém o direito de praticar o desporto que quiserem;
As mulheres devem ter os mesmos direitos que os homens;

Toda a gente tem direito fazer as mesmas coisas; As mulheres sao mais negligenciadas em

guestao aos homens. Os homens recebem mais conquistas do que as mulheres;
Quer seja homem ou mulher a praticar o desporto podem participar com quem quiserem.

Relativamente a sensibilizagdo sobre a causa da igualdade de género no desporto, metade
dos respondentes (36; 50,7%) considerou que a exposi¢do a terd aumentado. Os restantes
participantes afirmaram que ndo houve aumento na sensibilizacdo (19; 26,8%), ou afirmaram

ndo saber se a exposicao té-lo-a feito (16; 22,5%).

21. A exposicéo...

40
B sim [ Nzo

30

20

aumentou a sua sensibilizagdo em relagdo a igualdade de género no desporto?

Figura 7.28. Sensibiliza¢do dos respondentes para a causa da igualdade de género no desporto; Fonte: Inquérito
por Questiondrio/ Autor

Estes dados refletem uma prevaléncia clara de respostas positivas em relagcao a sensibilizacao
promovida pela exposicdo para as desigualdades ainda persistentes, levando os participantes
a refletir sobre a visibilidade e as oportunidades limitadas para as mulheres em ambiente
desportivo. Um deles destacou que “ainda existe uma grande distincdo entre visibilidade,
oportunidades e igualdade no desporto relativamente ao género” (45-54, masculino, ensino
secundario), enfatizando que, apesar dos avang¢os, hd um longo caminho pela frente,
reforcando a ideia ja deixada anteriormente. O mesmo percurso ainda a fazer foi relatado por

outros respondentes/ visitantes.
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Para alguns, o evento foi um despertar para as desigualdades e um convite a reflexdo mais
profunda. Segundo uma participante, licenciada, de 45-54 anos, “permite-me estar mais alerta
para as desigualdades”, enquanto outra afirmou que a exposicdo despertou a sua atencdo para
algumas situagdes que |he passariam despercebidas. A celebragdo do desporto feminino,
destacando as barreiras que as atletas superaram ao longo do tempo, gerou uma valorizacdo
dos seus feitos: “A celebrar o desporto feminino, ndo esquecendo o quao dificil foi ultrapassar

as varias barreiras” (+65, masculino, licenciatura).
[D 6] Impacto emocional

Os artefactos/ ecras digitais e a exposi¢do geraram alguma resposta emocional em grande
parte dos respondentes/ visitantes (30; 42,3%), mas noutros, quase ho mesmo nimero, ndo

terdo gerado qualquer resposta (28; 39,4%).

22. Os artefactos / ecras digitais e a exposicgao...

20 B sim [ Nao Nao sei

20

geraram alguma resposta emocional em si?

Figura 7.29. Impacto emocional dos artefactos, ecrds digitais e exposi¢do, nos respondentes; Fonte: Inquérito
por Questiondrio/ Autor

As respostas emocionais a exposi¢ao variaram entre os participantes, revelando uma gama
de sentimentos que abrangem, sobretudo, empatia, indignacdo, inspiracdo e até
curiosidade, conforme cada um se identificava de maneira pessoal com as tematicas
abordadas. Muitos relataram sentimentos de empatia e solidariedade ao se confrontarem com
questdes de discriminacdo e injustica, como indicado pela resposta de um participante
licenciado, de 45-54 anos, que descreveu “A dor sofrida pela discriminacdo de género”. Outro,

também dessa faixa etdria, mencionou sentir “solidariedade e empatia”.
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A inspiragao foi outro sentimento dominante entre os participantes de varias faixas etdrias e
formagbes académicas. Uma mulher de 45-54 anos, com mestrado, relatou: “Inspiracgdo,
enquanto mae e tia de filhos/as e sobrinhos/as e expectativas”, destacando um impulso de
reflexdao e esperanca para as proximas geragoes. Outra participante, doutorada, de 55-64 anos,
também mencionou uma combinac¢do de “empatia e inspiracdo” ao interagir com os temas

propostos.

Algumas reagdes foram mais intensas, especialmente entre os participantes mais velhos, como
um homem, licenciado, com mais de 65 anos, que descreveu sentir “intuicdo, indignacao,
revolta e esperanca de um mundo melhor e mais justo para as mulheres”, uma resposta

emocional complexa que reflete um profundo desejo de mudanca social.

Os jovens também apresentaram respostas interessantes, com participantes, estudantes de
desporto, de 16-18 anos, a relatar tanto inspiragdo como um despertar para a evolugao
humana, como expressado por um deles: “Ver como o ser humano evoluiu para chegarmos a
este ponto”. Por outro lado, algumas respostas — poucas — foram neutras, como a de um jovem

que afirmou ndo ter sentido nenhuma emocao especifica.

Embora os artefactos / ecras digitais e a exposi¢dao tenham gerado uma resposta emocional,
conforme referido, esta nao tera tido influéncia significativa na experiéncia em grande parte
dos respondentes/ visitantes da exposi¢do (29; 40,8%). Ainda assim, terd tido para cerca de
um terco (24; 33,8%), de diferentes formas, dependendo da idade, género e nivel de

escolaridade.

23. Essa resposta emocional...

30 M Sim M Nio Nzo sei

20

influenciou a sua experiéncia na exposi¢éo?

Figura 7.30. Influéncia da resposta emocional, dos respondentes, na experiéncia com a exposi¢éo,; Fonte:
Inquérito por Questiondrio/ Autor
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Um participante, 45-54 anos, com ensino secunddrio, afirmou que a resposta emocional o
"levou a analisar mais profundamente a questdo e voltar a timeline", indicando uma reflexao
mais profunda sobre os temas da exposicao. Por outro lado, uma jovem estudante do ensino
técnico secundario, 16-18 anos, partilhou que "durante a exposicdo senti-me como se
estivesse viva", destacando um impacto imediato e visceral. Para um homem, licenciado, com
mais de 65 anos, a resposta emocional "aumentou o interesse no tema", sugerindo uma maior
curiosidade em relacdo ao contelddo exposto, enquanto para outro, na mesma faixa etdria e
nivel de escolaridade, a resposta emocional o levard a "participar e apoiar mais", refletindo

um envolvimento maior e para a¢gdes mais ativas.

Entre as mulheres de 55 a 64 anos, com mestrado, houve uma "maior interacdo com os
conteldos", indicando uma resposta que estimulou uma conexdao mais ativa com o material.
Para uma mulher, licenciada, de 45 a 54 anos, a resposta emocional aumentou a sua atencao,
evidenciando uma maior concentracdo e envolvimento. O mesmo relatou um homem,
doutorado, 55-64 anos, indicando um aumento da participacao e da imersao no tema tratado.
J4 um jovem estudante do ensino técnico secundario, 16-18 anos, relatou que a experiéncia o
fez "compreender as mulheres", sugerindo uma reflexao sobre questées de género, enquanto
duas raparigas do mesmo grupo demografico, disseram que a experiéncia a fez "ver as coisas
de forma diferente", mostrando como a resposta emocional pode alterar a perce¢do do mundo

ao seu redor, ou tendo feito com que "tivesse mais vontade de entender".
[D 7] Agao ou mudanga comportamental - Interagdao, motivagao e mudanga

Relativamente a motiva¢do para tomar alguma ag¢do ou mudan¢a comportamental
relacionada com a igualdade de género no desporto, quase um ter¢o dos inquiridos (23;
32,4%) afirmou que ndo, porque ja estara sensibilizado/a para a causa, enquanto 21 (29,6%)
mostraram-se motivados pela exposicao a agir ou a mudar de comportamento. Por outro
lado, cerca de um quinto (15; 21,1%) declarou ndo saber se a exposicao teve esse efeito e 12

(16,9%) afirmaram que nao foram motivados a realizar qualquer mudanga.

Quanto a adotar mudangas comportamentais depois da visita a exposigao, o0 maior nimero
de respostas dividiu-se igualmente entre aqueles que ndo considerariam mudangas porque
ja estao sensibilizados para a causa e os que nao sabem se adotariam tais mudangas (19;

26,8%, em cada resposta). Por sua vez, 16 respondentes (22,5%) disseram que ndo
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considerariam mudangas comportamentais apds a exposi¢do, quase 0 mesmo numero
daqueles que o fariam (17; 23,9%). Entre estes, dois visitantes (um com ensino secundario e
outro com licenciatura, respetivamente, de 45-54 anos), manifestaram a intencdo de
"recomendar a exposicdo a amigos e familiares" para disseminar os conhecimentos
adquiridos, ou expressaram a intencdo de dar "maior apoio na participacao das mulheres no
desporto". De forma semelhante, duas visitantes (com mestrado e na mesma faixa etaria)
comprometeram-se a "dar as referéncias de outras mulheres, que fiquei a conhecer aqui, as
criangas”, buscando inspirar as novas geracdes com exemplos positivos, ou "chamar a atencdo

de pessoas conhecidas para o tema".

Interacdo, motivacao e mudanga:

B sim [ Nzo N3o, porque ja estou sensibilizado/a para a causa [l Talvez

20

24. A exposicao motivou-o/a a tomar alguma ag&o ou 25. Consideraria adotar mudancas comportamentais depois
mudanca comportamental relacionada com a igualdade de da visita a4 exposicao?
género no desporto?

Figura 7.31. Interagdo, motivagdo e mudanca comportamental, pelos respondentes; Fonte: Inquérito por
Questiondrio/ Autor

Alguns jovens, estudantes de desporto (16-18 anos) também foram impactados pela
exposicao. Um deles, mencionou que "as mulheres terem as mesmas formas de tratamento
gue os homens" é um objetivo que deseja promover, enquanto outro destacou a importancia
de "ajudar as pessoas", refletindo uma disposicdo solidaria. Um terceiro enfatizou a
necessidade de "aumentar a audiéncia nos desportos femininos", reconhecendo o valor do

apoio a visibilidade das mulheres no desporto.

Estes depoimentos revelam o compromisso de diferentes gera¢cdes em adotar atitudes mais

inclusivas e igualitarias apds a experiéncia proporcionada pela exposicao. De forma geral, os
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resultados mostram que muitos dos participantes jd se consideram sensibilizados para a

igualdade de género no desporto.

[D 8] Carateristicas da visita (duragao), Satisfagdo geral e Sugestoes

A maior parte dos respondentes demorou mais de 30 minutos a visitar a exposi¢ao (45;
63,4%), o que pode ser atribuido ao formato de visita guiada, cuja duragdo média se situa
entre 30 e 45 minutos, de que fazia parte o maior nimero de respondentes. Cerca de um terco
(23; 32,4%) relatou ter permanecido entre 15 e 30 minutos no local. Apenas uma minoria (3;

4,2%) afirmou ter demorado menos de 15 minutos a visitar a exposigao.

26. Quanto tempo, aproximadamente, demorou a visitar a exposi¢ao?
71 respostas

@ Menos de 15 minutos
@ 15 a 30 minutos

30 a 45 minutos
@ Mais de 45 minutos

Figura 7.32. Duracdo da visita, pelos respondentes; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

Em relacdo a experiéncia de interacdo com os artefactos e ecras digitais na exposi¢ao, a
maioria dos visitantes/ respondentes avaliam-na como positiva (54; 76%, respostas de niveis
4 e 5, numa escala de 0 — muito negativa — a 5 — muito positiva), indicando uma percecao
amplamente favoravel. 16 (22,5%) deram avaliagGes neutras (niveis 2 e 3), enquanto apenas

um (1,4%) avaliou a experiéncia de interacdao negativamente (nivel 0).

De uma forma geral, os visitantes/ respondentes mostraram-se muito satisfeitos com a
exposicao (56; 78,8%, avaliacdes com niveis 4 e 5, numa escala de 0 — muito insatisfeito —a 5
— muito satisfeito). 13 respondentes ficaram relativamente satisfeitos (18,3%, nivel 3) e apenas

dois (2,8%) terdo ficado insatisfeitos (niveis 0 e 1).
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Os dados refletem uma percecao amplamente positiva tanto na experiéncia de interagdo com
os artefactos e ecras digitais, quanto na satisfagao geral com a exposic¢do, indicando uma forte

aceitagdo e satisfagdo com a exposigao.

27. Como avaliaria a experiéncia de interagdo com os artefactos e ecras digitais na exposi¢do?
71 respostas

30
29 (40,8%)

25 (35,2%)
20

15 (21,1%)
10

1(1,4%) 0 (0%) 1(1,4%)

0 1 2 3 4 5

Figura 7.33. Avaliagdo dos respondentes a experiéncia de interagdo com os artefactos e ecrds digitais na
exposicdo; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

28. Avalie sua satisfagdo geral com a exposicéo.

71 respostas
40

30 31 (43,7%)

25 (35,2%)
20

10 13 (18,3%)

1(1,4%) 1(1,4%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5

Figura 7.34. Satisfacdo geral dos respondentes, com a exposi¢éo,; Fonte: Inquérito por Questiondrio/ Autor

Cerca de 30 respondentes/ visitantes deixaram a sua opinido sobre a visita a exposi¢dao ou
sugestoes, refletindo diversos interesses, com destaque para a apreciacdo geral da qualidade
informativa e estética do espaco, e sugerindo maior interacdo e a valorizacdo dos temas

abordados.
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Entre os visitantes jovens (estudantes de desporto) na faixa etaria dos 16 aos 18 anos,
prevalecem comentdrios de satisfagdo com a interagdao proporcionada e a relevancia dos
conteudos apresentados. A experiéncia foi considerada "muito boa" e "intuitiva" por diversos
visitantes, que também mencionaram a empatia despertada. De forma geral, muitos jovens
expressaram contentamento e mencionaram que "ndo mudariam nada, pois estava tudo
excelente". Alguns destacaram a clareza dos conteudos e a eficacia do uso de tecnologias,
como "a realidade aumentada, que funciona muito bem, mas passa um pouco despercebida"
caso ndo haja orientacdo adequada (45-54 anos, masculino, ensino secunddrio). Outras
sugestdes de melhoria incluem o aumento de interatividade, como a inclusdao de mais "ecras
interativos com quizzes" e a adicdo de "objetos antigos de conquistas para falar de

competicdes" (16-18 anos, masculino, ensino secunddrio).

Entre os adultos, de 45 a 54 anos, a opinido comum é de que a exposicdo estd bem
estruturada e acessivel, com contetidos bem organizados e visuais apelativos. No entanto,
alguns apontaram para a possibilidade de ampliar o espago e aprofundar a exposicao com mais
exemplos histéricos e dados comparativos. Uma visitante, licenciada (45-54 anos) sugeriu
“integrar mais histérias e citacdes de referéncia, e comparar a progressdao das mulheres no
desporto com a dos homens ao longo do tempo”. Outra visitante, com mestrado, considerou
a exposicdo "extraordindria, com excelente cronologia e informacao relevante", sugerindo que

fosse expandida e realizada em diferentes regides do pais.

Visitantes acima dos 55 anos também fizeram observagoes pertinentes, com um visitante,
doutorado (55-64 anos) a mencionar a "densidade elevada de informacdo", que pode dificultar
a absorcdo total numa Unica visita. Esta reflexdo sugere que a exposicao talvez beneficiasse de
algum tipo de recurso que auxilie o visitante pontual, como visitas guiadas — que se fazem pelo

servico educativo do Museu — ou materiais adicionais para consulta posterior.

O feedback dos visitantes aponta para uma exposicdo bem-sucedida em despertar interesse e
empatia, mas com potencial para melhorias na comunicacdo e interacdo, bem como na
acessibilidade dos conteldos, tanto para aprofundamento quanto para otimizacdo da

experiéncia dos diversos perfis de publico.
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7.2 Confirmagao das Hipéteses Iniciais

Partimos da premissa da (ainda) existente desigualdade de género no desporto, suportada em
alguns dados e relatérios, para efetuar uma pesquisa mais aturada de contelddos que
comprovou essas desigualdades, mas também encontrou inumeras histdrias de atletas

pioneiras e bons exemplos e praticas de igualdade.

Reconhecemos a partida, no inicio da investigacdo, que a MAD ativista podia ser criada e
inserida na curadoria de uma exposi¢ao para consciencializar relativamente a questdes de
igualdade de género no desporto, num museu de tematica desportiva. Mas confirma-se
efetivamente as duas hipdteses de investigacdao (H) e resultados (R) que se esperavam?

Analisemos e avaliemos cada uma.

H1: O processo de curadoria de uma exposicao ativista sobre igualdade de género no
desporto pode ser registado e sistematizado, incluindo a criagcdo e adaptagao de artefactos

de MAD, de autoria propria ou em colaboragdo, baseada num conceito.

R1: Confirma-se positivamente a hipotese: foi possivel criar e adaptar artefactos de MAD
aos conteudos e ao espaco da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» num museu de
tematica desportiva, com base num conceito devidamente definido a partida e mantido
ao longo do desenvolvimento da mesma. O processo de criacdo, curadoria e colaboracdo
com artistas de MAD foi sistematica e regularmente registado num Diario Digital de Bordo,

onde se fez o resumo das entrevistas semiestruturadas efetuadas aos artistas.

H2: A interacdo com uma exposi¢do ativista num museu de desporto — que inclui MAD,
elementos interativos e multimédia — aumentara o envolvimento do publico e promovera
uma comunicacao mais efetiva entre o publico e o tema, despertando o interesse do publico

e incentivando a reflexao sobre a igualdade de género no desporto.

R2: Também se confirma que a presenca de MAD artivista, em exposicao de um museu
de desporto, levard a um aumento na intera¢do e no envolvimento do publico com a
exposicdo. A semelhanca de outros projetos, com tematicas diferentes e noutros locais
expositivos, também museoldgicos, ndo surpreende que a utilizacdo de elementos
interativos e multimédia permite uma comunicacgao, sendo particularmente eficaz para
transmitir uma mensagem associada a uma causa, particularmente sobre igualdade de

género no desporto. Os visitantes terdo tido uma compreensdao mais profunda e
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envolvimento emocional, facilitando a transmissdao das mensagens e significados
pretendidos pelo(s) artista(s). Eles puderam explorar diferentes recursos, como um
ambiente ficticio e metafdrico, videos, videoarte ativista e videoarte generativa, ecras
digitais ou as imagens interativas de RA, facilitando a compreensdo e o envolvimento
com o tema. Essa medicao foi feita através observacdo de interacdo dos visitantes com
os conteudos da exposicao, incluindo ecras e artefactos de MAD digitais, verificado
também pelos resultados do inquérito, sobretudo pelo feedback dos visitantes. Contudo,

o uso de RA e QRcodes ndo tera tido a eficacia esperada.

7.3 Reflexao Critica Sobre a Pratica Artistica e Curatorial

Mostrdmos que o artivismo, muitas vezes associado a estratégias poéticas e performativas,
representa a fusao entre arte e ativismo, buscando ndo apenas a resisténcia, mas também a
reflexdo e sensibilizacdo para questdes sociais e politicas. Se intercetarmos o papel do artista
ativista com o do curador ativista, verificamos que ambos podem desafiar normas sociais e
politicas através da arte e da curadoria. Enquanto os artistas assumem papéis multifacetados,
desde o experimentalismo até ao ativismo, os curadores ativistas trabalham para destacar e
promover essas expressoes artisticas de resisténcia em espagos expositivos. Os curadores
ativistas ndo apenas selecionam conteudos e obras, mas também os contextualizam,
fornecendo ao publico uma compreensao mais profunda das questdes sociais subjacentes e
incentivando a reflexdo critica. Eles procuram representar uma diversidade de vozes e

perspetivas marginalizadas, desafiando assim as estruturas de poder existentes.

Se, por outro lado, o curador também for um artista, a interse¢ao entre a caracterizacao da
resisténcia artivista e a curadoria ativista pode ser ainda mais profunda e significativa. Neste
caso, o Curador-Artista-Ativista (CAA) pode trazer uma perspetiva Unica para a curadoria, pois
ndo apenas compreende os desafios e processos criativos dos artistas, mas também estd
intimamente familiarizado com as questdes sociais e politicas abordadas pelas exposicdes que
desenvolve. Isso permite uma abordagem mais holistica e empatica na sele¢do e apresentacao
das obras e dos conteudos, uma vez que pode articular uma narrativa coerente que ressoa
com as suas proprias praticas artisticas e compromissos politicos ou institucionais. Além disso,

essa integracdo pode facilitar uma relagdo mais estreita e colaborativa entre o curador e os
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artistas, promovendo parcerias e potencializando o impacto da exposicdo como uma forma

de resisténcia e ativismo.

Em ultima analise, a colaboragdo entre artistas e curadores ativistas pode amplificar o impacto
da arte como uma ferramenta de mudanca social e promover uma maior consciencializacao
sobre questdes politicas e sociais prementes. Por seu lado, a figura do CAA pode desempenhar
um papel crucial na amplificacdo das vozes marginalizadas e na promocao da justica social

através da arte e da curadoria.

PRIVADO PUBLICO
T Reporter Analista Ativista
‘ tador
Observador Pesquisador Analista Planeador/ Ativista
estratega
Observa Pesquisa Analisa  Planeia/ Prepara a exposicdo Age

Figura 7.35. Esquema do papel do curador-artista-ativista; Adaptado de Suzanne Lacy (citada por Vieira, 2007,
p. 22).

A curadoria de uma exposi¢do que integra média-arte e colaboracdo de diversos artistas, além
da propria investigacdo e experimentacdo do curador, representa um desafio dindmico e
multifacetado. A pratica curatorial ndo se limita a simples selecao e disposicdao de obras, mas
envolve uma profunda compreensdo e interagao com os processos criativos e os materiais em
constante evolucdo que compdem a arte contemporanea. Esta reflexdo, baseada nos
conceitos de “critica genética e processos criativos” (Salles, 1998), leva a explorar como essas
teorias podem ser aplicadas na curadoria de uma exposicao sobre uma tematica especifica,

gue inclui multimédia colaborativa e MAD.

Ao curar uma exposicdo com média-arte, é essencial considerar a natureza volatil e
interdependente das diferentes linguagens e cddigos artisticos, que se interligam. A
montagem de uma exposicdo deve refletir esta “dilatacdo de fronteiras” (Salles, 1998),
apresentando ndo so os resultados, mas também os gestos formadores e transformadores
gue constroem as obras. Este foco permite uma apreciacdo mais profunda do trabalho

artistico, reconhecendo-o como um itinerdrio recursivo, onde duvidas, ajustes e

243



transformacgdes sdao partes integrantes do processo criativo. Esses “documentos de processo”
(Salles, 1998) sao fundamentais para entender o desenvolvimento de uma obra de arte
porque funcionam como vestigios materiais que permitem rastrear as decisGes e mudancas
que vao ocorrendo. O foco e a visao detalhada do caminho percorrido pelo artista e pelo
curador até a finalizacdo da obra, revelam que a criacdo ndo é um ato isolado, mas um

continuo processo de transformagao e combinagdo inusitada de elementos preexistentes.

A criagdo pode ser vista, entdo, como uma combinacdo de método e acaso, onde
procedimentos logicos de investigacdo coexistem com momentos de espontaneidade,
imprevisto e descoberta nao necessariamente linear. Na curadoria, isso traduz-se numa
abordagem que valoriza tanto a estrutura como a flexibilidade. Deve dar-se espaco aos
artistas para experimentar e interagir com o tema, facilitando a emergéncia de novas ideias e
formas, como as que foram surgindo no processo criativo e de colaboracdo no

desenvolvimento da exposi¢ao « MULHERES NO DESPORTO».

A rotina do trabalho e procedimento artistico foram considerados no planeamento curatorial.
A selecdo das obras e a disposi¢cdo no espaco expositivo refletem os métodos individuais dos
artistas, bem como as intera¢Oes e sinergias que surgem da colaboracdo coletiva. Este
processo inclui a edi¢cdo e a justaposicdao de diferentes elementos visuais e sonoros, criando
um todo que é qualitativamente distinto da simples soma das suas partes. A obra de arte
emerge como uma reorganizagao criativa da realidade, transcendente de ser apenas um
produto derivado. Eisenstein (citado por Salles, 1998), através do conceito de montagem,
destaca como a justaposicdo de elementos distintos pode gerar novos significados'®. A
montagem ndo serd, entdo, apenas a soma das partes, mas uma fusdo qualitativamente
distinta que envolve a emoc¢dao e a mente do espectador, criando uma experiéncia

comunicativa poderosa.

125 Sergei Eisenstein (1898-1948) foi um cineasta e tedrico do cinema soviético, reconhecido pela sua
contribuicdo ao conceito de montagem. Acreditava que a justaposi¢cdao de imagens poderia gerar novos
significados, influenciando profundamente a narrativa cinematografica. A sua teoria da montagem é uma
das bases do estudo do cinema e da arte visual. Também desempenhou um papel importante no
movimento Construtivista e no desenvolvimento do cinema como uma forma de arte revolucionaria, onde a
montagem ndo servia apenas para edigdo, mas para criar nova experiéncia sensorial e emocional para o
publico. Em https://www.russianarchives.com/samples/photos/sergei-eisenstein/ e
https://www.britannica.com/biography/Sergey-Eisenstein. Consulta: 14/1/2025.
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Assim se criou o “todo” na exposicdo « MULHERES NO DESPORTO», somando o conceito
original do projeto Paralelo 3 ao design geral e as obras de média-arte, incluindo os projetos
artisticos que nasceram da colaboracdo de cada um com o curador. Todas elas tém titulos com
mais do que um significado, uma casualidade (?) que se une ao Paralelo 3 e seu triptico
conceito: a impactante videoarte generativa «JUSTAPOSICAO», como vimos, com
justaposicao de elementos, um substantivo que significa “ao lado de”, posi¢cdao contigua, mas
individualmente a palavra “justa” significa adequado ou correto, que se adequa ao que se
pretende com a exposicdo: tornar o mundo mais justo; a inspiradora curta de animacao «Salto
Alto», titulo formado com a palavra “salto” como substantivo, mas também podendo referir-
se ao verbo “saltar”, formando uma justaposicao que literalmente se refere a saltar mais alto,
elevar-se, e culturalmente referindo-se a um sapato de salto elevado, associado a moda
feminina; a videoarte «Intrusa[s]», a remeter para a atleta (Switzer) que arriscou introduzir-
se numa prova com regras patriarcais, mas também para as intrusas maos masculinas, numa
metafora muitas vezes real relativamente ao controlo que as maos significam sobre o corpo
da mulher; e ainda a videoarte «E preciso uma rampa?», que também deixa espago para a
performance artistica e desportiva, e que tem também um duplo significado: de deixar uma
pergunta literal para a rampa da modalidade (skate) e metaférica, para a alavancagem que é

preciso dar as atletas que a querem praticar sem estigmas nem preconceitos da sociedade.

Comungam todas da ideia de ativismo unido a arte pela causa da igualdade, rumo a uma
aspiracdo e objetivos Unicos: criacdo da empatia pela sensibilizacdo através da arte. A
curadoria pretendeu ser, portanto, sensivel a singularidade de cada artista, ao mesmo tempo
em que promoveu a interacdo e a colaboracdo. Este equilibrio entre individualidade e

coletividade tera sido crucial para a concretizacdo da exposicdao que inclui média-arte.

Como demonstrado, a média-arte, pela sua prdépria natureza, envolve uma trama de
linguagens e cddigos diversos. A curadoria da exposi¢ao reconhece e valoriza essa natureza
hibrida, apresentando obras que dialogam entre diferentes médias e formas de expressdo. O
processo de curadoria pode, e eventualmente até deve, ser visto como um ato de traducao,
onde as obras sdo constantemente reinterpretadas e recontextualizadas no espaco

expositivo.
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Como uma abordagem intersemidtica, permite que a exposicdo se torne um espaco de
descoberta e transformagdo continua. Cada obra ndo é apenas um fim em si mesma, mas
parte de um processo maior de construcdo de significado, onde o publico é convidado a
participar. Este envolvimento cria um didlogo entre o artista, a obra e o espectador, refletindo

a esséncia comunicativa da arte.

Essa “invencdo combinatéria” (Salles, 1998) é um conceito central na curadoria como um todo,
e na criagao artistica em particular, onde elementos aparentemente dispersos sao interligados
através de inferéncias e associacdes. Este processo de combinacdo e transformacédo é evidente
na maneira como os artistas utilizam as suas percegdes seletivas para reorganizar o caos num
‘cosmos’ de experiéncias significativas. A criacdo artistica, portanto, ndo serd apenas uma
reproducdo da realidade, mas uma interpretacdo e reimagina¢do dessa realidade através da

imaginacao e da memédria.

O processo criativo mostra-se também como um processo de experimentag¢ao continua, onde
hipdteses sdo levantadas e testadas, envolvendo uma troca reciproca entre o curador, o artista
e a matéria, o tema e a curadoria, onde ambos sdo mutuamente transformados. A
experimentacdo ndo sera, portanto, apenas um método ou um fim, mas um movimento
continuo que caracteriza a criagdo. N3ao é tanto o destino final, a obra que se “entrega” ao

4

publico, que interessara reter do processo, mas o percurso até “Ia” chegar.

O percurso criativo é também um caminho de autoconhecimento. A interagdo com a matéria
e o desenvolvimento do projeto proporcionam uma compreensdao maior de si mesmo. Este
processo reflexivo é comparavel a ver-se diante de um espelho. A verdade da obra de arte,
nesse contexto, é mutavel e em constante evolucdo, refletindo a natureza dinamica e

transformadora do processo criativo.

Por outro lado, a percecdo é uma forma de conhecimento que, embora muitas vezes nao
consciente, é essencial para a aquisicdo de informacgbes e a construcdao de novas formas
organizacionais. No processo de criacdo artistica, esta percecdo é singular e seletiva,
influenciada pelas experiéncias e sensibilidades do artista. O processo de criagao artistica é
também um processo de autoconhecimento. A curadoria deve facilitar este percurso,
oferecendo aos artistas um ambiente onde possam explorar e expressar as suas percecoes e

emoc¢Oes. Também no contexto da média-arte, os documentos de processo, como didrios,
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anotagdes, entrevistas, desempenham um papel crucial, como foi o DDB de registo do
processo de criagdo e curadoria da exposicao. Eles sao registos materiais que oferecem uma
visdo dos meandros do processo criativo, permitindo ao curador — e eventualmente até ao

publico - entender a génese e a evolugdo das obras.

Os didrios de criagao, como o que se utilizou na investigacao para registar todo o processo de
curadoria e criacdo, podem revelar essas selecdes percetivas, mostrando como os artistas
apreendem e se apropriam da realidade circundante. Essas notas, esbogos e outros
documentos de processo podem ser incluidos como complemento a exposicdo,
proporcionando ao publico uma visdo intima do desenvolvimento das obras. Assim, ndo se
focard apenas no produto final, mas no processo que o gerou, reconhecendo a obra como um

continuo estado de mutagao e transformagao.

Afinal, o artista e o curador refazem e reconstroem, num continuum de reinterpretacdo do/no
presente e do/no passado. Este ato de recriacdo demonstra que a imaginagdo ndo trabalha no
vazio, mas é sustentada pela memoaria para construir novas realidades ficcionais. Ou seja, estd
intrinsecamente ligado ao engendramento de novas formas e objetos, que possuem a sua
propria realidade auténoma, como a criacdo das personagens Glérias Kubikas, criadas para
acompanhar a ficcdo de uma narrativa baseada, sobretudo, em factos e histérias inspiradoras
e reais, mostrando as desigualdades para dar ferramentas de sensibilizacdo e para que cada
pessoa (visitante da exposicdo e ndo sd) possa contribuir para uma maior igualdade de género,
incluindo no desporto. Se a exposicao « MULHERES NO DESPORTO» contribuir um pouco, pelo

menos para um despertar de consciéncia, ainda melhor. Cumprird o seu designio.

Resumindo, o processo de criagdo artistica é uma atividade complexa que envolve a interacao
dindmica entre memdria, percecdo, experimentacdo e autoconhecimento. Os conceitos de
invencao combinatéria, transformacao criativa, montagem, e construcao de novas realidades
fornecem um quadro tedrico robusto para entender as multiplas dimensdes deste processo.
Ao considerar a criagdo artistica como um movimento continuo e interconectado, podemos
apreciar a profundidade e a riqueza da produgdo artistica, reconhecendo-a como uma
manifestacdo complexa e multifacetada da experiéncia humana. A curadoria de uma exposicdo
com média-arte e colaboracdo artistica exige uma abordagem que va além da simples
organizacdo de obras. E um processo que envolve uma compreensdo profunda dos processos

criativos individuais para um objetivo geral, valorizando o processo curatorial e munindo-se de
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sensibilidade para a natureza intersemiotica. Ao integrar essas consideragdes, a curadoria
pode criar uma exposicdo que ndo apenas apresenta obras de arte, mas também revela os
percursos criativos e as interacdes dindmicas que as geraram, oferecendo ao visitante uma

experiéncia mais enriquecedora.

Neste contexto pode enquadrar-se o papel do CAA, que em paralelo com o processo de criagao
do artivista tem o carater da observacdo, da experimentacdo, como um repdrter ou
pesquisador, explorador, mas também analista. O rumo sera o ativismo que querem alcangar
na sociedade, passando assim da sua esfera privada para a publica. O curador tera, no entanto,
uma tarefa adicional — que eventualmente terd por sua vez outras — que é a de planeador que

procura uma estratégia com a exposi¢do que cria.
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A lgualdade de Género no Desporto em Modelo de Curadoria e
Curadoria de Exposicao Ativista: Artivismo: Criatividade
o Projeto de Média-Arte Digital Paralelo 3 oA .
e(m) Consciéncia

Artivismo
e Curadoria Ativista

INVESTIGACAO MAD

1. Artivismo

Fuséao entre arte e resisténcia, procurando sensibilizar para questdes sociais e politicas.

oo O papelvai além da selecdo de obras e conteldos: contextualiza e destaca uma mensagem.
2. Curador AtiUIStA £ i Deeatior nores Aol ien Can da e e a st Bt e

. e Combina o conhecimento criativo do artista com o papel ativista do curador,
3. Curador-Artista-Ativista criando exposicées mais empéticas e colaborativas.

Curadoria com Média-Arte
e Colaboracao Artistica

. . Envolve a gestdo de varias linguagens artisticas e

4. Curadorla de EXPOSI(;OES tecnologiafinstrumentos digitais, respeitando a sua natureza hibrida.

com Ecras e Média-Arte Palavras-chave: Linguagens interdependentes, Montagem,
Exposicdo de fronteiras dilatadas

5. Processo Criativo A curadoria e a criagdo artistica sdo processos dindmicos, onde o percurso
A de criacéo e experimentacéo é tdo importante quanto o produto final.
e Curatorial Palavras-chave: Transformag &o, Flexibilidade, Processo recursivo

Caso Pratico: Exposicao
«MULHERES NO DESPORTO»

A exposigdo incluiu obras de média-arte como a videoarte generativa e=JUST;‘%POSI(;K'&O»,
6. Obras Incluidas a cgna de animacéo «Salto alto» e asvideoartes-instalagoes «Intrusa[s]»
e «E preciso uma rampa?», com foco na igualdade de género no desporto.
Palavras-chave: Videoarte, Animacéo, Instalagdo, Arte Generativa

Sensibilizar o publico para as desigualdades de género no desporto,
promovendo empatia atraves da arte e do digital.
Palavras-chave: Igualdade de género, Empatia, Sensibilizacdo

7. Objetivo da Exposigao

Curadoria como Ato de Tradugao
e Invencdo Combinatoéria

a sz Traduz as diversas formas de arte em diglogos que conectam os varios codigos expressivos.
8. Curadoria Intersemidtica Palavras-chave: Tradugdo, Recontextualizacdo, Didlogo de médias

9 Inuengéo Combinatbria Na curadoria envolve a justaposicéo de diferentes elementos artisticos para gerar novos sentidos.
Palavras-chave: Justaposicdo, Combinacéo, Novos significados

- O curador-artista-ativista ndo & apenas um observador, mas um estratega
10. Fungdes

que constroi exposicées com objetivos claros de impacto social. “

Palavras-chave: Explorador, Estrategia, Impacto social ’

Figura 7.36. Modelo de Curadoria e Artivismo: Criatividade e(m) Consciéncia; Fonte: Autor
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7.4 Divulgacao da Investigacao

Ainda no inicio do curso doutoral, no Congresso internacional «Mediag¢éo e Educagdo: Viver o
Presente, Construir o Futuro», promovido pelo Museu Benfica — Cosme Damido, apresentou-
se a estratégia de comunicagao digital do Museu Nacional do Desporto, no apropriado painel
«Comunicagdo Digital em Museus e Centros Interpretativos: Desafios e Oportunidades». De
certa forma, antevia-se ja a exploragao desta forma de comunicacdo, aliada a outras (fisicas),
dando uma ideia mais objetiva dos instrumentos digitais com que o Museu comunicava.
Mostrava um caminho de exploracdo, tendo também surgido a causa da igualdade,
espontaneamente, quase na mesma altura. Foi uma fase ainda muito embriondria, embora
tenha permitido a divulgacdo, primeiro da atividade digital do Museu, e posteriormente,
sobretudo ja depois da primeira fase de criacdo e experimentagao com o artefacto de MAD,
do projeto Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo, amadurecido a medida que se iam fazendo
comunicagoes, apresentacgdes e experimentagdes. Mas mais ainda pela exposi¢ao « MULHERES
NO DESPORTO», que é ponto fulcral, como estudo de caso da investigacdo com MAD, mas que
é também, ela prépria, um importante meio de comunicacdo do projeto no espaco de
exposicoes temporarias do ClJ, onde se inaugurou. A exposicdo e o tema sdo também
divulgados através do programa de itinerdncia e do Servico Educativo do Museu,

nomeadamente as apresentagdes e visitas guiadas.
A inauguragao da exposi¢cao « MULHERES NO DESPORTO»

A exposicao foi a melhor forma de divulgar o estudo. Inaugurada no Centro Interpretativo do
Jamor no dia 28 de outubro de 2024, com a presenca de Pedro Dias, secretario de Estado do
Desporto, além de Ricardo Gongalves, presidente do Conselho Diretivo do IPDJ, que na sessdo
de abertura destacou todo o trabalho que ainda falta fazer em prol da igualdade de género no
desporto. Esteve também presente a Secretdria de Estado Adjunta e da Igualdade (SEAI), Carla
Mouro, que, tendo sido atleta, num discurso inspirador (ANEXO 11.12) partilhou as dificuldades

e o orgulho de representar as mulheres.

Nele, a SEAIl referiu a forma como as atletas abriram (e abrem) caminhos enfrentando
preconceitos e superando obstaculos, provando que “o desporto ndo tem género” e que o
talento e a paixao sdo universais. O relato pessoal reflete os desafios histéricos, recordando

gue, trinta anos antes, o desporto feminino era um “verdadeiro ato de resisténcia”, marcado
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pela descrenca social e pela constante luta pela validacdo no campo e no pddio. Marcou ainda
a necessidade de reconhecer que as mulheres inspiram geracdes e abrem portas para a
igualdade no desporto. No entanto, a luta pela igualdade de género no desporto persiste.
Ainda hoje, as mulheres enfrentam sub-representag¢dao nos orgdos de decisdo e disparidades
em contratos, saldrios e visibilidade. A exposicdao é referida como um apelo para derrubar
esteredtipos de género e criar ambientes de apoio e valorizagdo para as meninas e jovens
atletas. Nesse sentido devem ir as politicas publicas, destacadas como essenciais para
assegurar o acesso igualitario e promover o talento feminino. A referéncia a participacdo
paritaria nos Jogos Olimpicos de Paris é vista como um marco inspirador, reafirmando que a
“igualdade de género no desporto é mais do que uma meta; é um compromisso continuo.”
Carla Mouro conclui com o desejo de que a exposi¢dao simbolize uma nova era no desporto

portugués, onde a igualdade seja plena e real.

O momento formal da inauguracao foi precedido de uma visita guiada a Lidia Praca, atual vogal
do Conselho Diretivo do IPDJ, que se mostrou muito interessada e deixou um convite,

partilhado pelo Instituto em formato reel nas redes sociais Facebook, Instagram e LinkdIn.

Na visita guiada aos convidados, conduzida pelo curador, Jorge Santos, e por Ana Semblano,
diretora do Museu Nacional do Desporto, estiveram vdrias atletas e personalidades do mundo
desportivo, de diferentes geracdes e modalidades, que foram intercalando a visita com os seus
depoimentos (referidos no capitulo 4), como Rosa Mota, Joana Pratas, Filipa Cavalleri, Susana
Feitor, Diana Gomes, Patricia Sampaio ou Inés Goncalves. Quase no final, Pedro Dias sublinhou
0 compromisso governamental com a inclusao, no desporto, de mulheres e de pessoas com

deficiéncia.

A inauguracdo mostrou ser uma oportunidade de divulgacao da exposicao (com o mediatismo
que teve nas redes sociais e nos média'?®), mas também de partilha. Foi um momento Unico
que privilegiou da presenca de ilustres personalidades institucionais ligadas ao desporto e a
causa — como Sandra Ribeiro, Presidente da Comissdo para a Cidadania e Igualdade de Género
— além das atletas referidas, que deixaram, na primeira pessoa, testemunhos sobre o
pioneirismo feminino, a presenca masculina dominante e a importancia de maior

reconhecimento das mulheres em varias modalidades. Foi uma ‘viagem no tempo’ desde a

126 Divulgada na pagina web do IPDJ em https://ipdj.gov.pt/-/exposicao-mulheres-no-desporto-reune-atletas-
nacionais-de-varias-geracoes, nas redes sociais do IPDJ e do MND.

251


https://ipdj.gov.pt/-/exposicao-mulheres-no-desporto-reune-atletas-nacionais-de-varias-geracoes
https://ipdj.gov.pt/-/exposicao-mulheres-no-desporto-reune-atletas-nacionais-de-varias-geracoes

primeira maratonista nos JO, a mais recente e importante participacdao nos JO de 2024, onde
os ecras — de multimédia, de videoarte generativa, de selfie ou a mesa digital — ajudaram a

interagdo e ao enriquecimento da narrativa da visita.
O alcance nas redes sociais do MND

Nas redes sociais do MND, as publicacdes dedicadas a exposi¢do tiveram um desemprenho'?’
muito superior a média. No Facebook, onde o MND fez 141 publicagdes em 2024, cinco foram
dedicadas a exposicdo, estando no topo daquelas com maior alcance (589 e 515, totalizando
as cinco mais de 1.250 pessoas, quando a média global por publicacdo é de 112), em reagdes
(38 na que obteve maior numero, de um total de 70 nas cinco, quando a média global por
publicacdo é de 10) ou em partilhas (12, 7 e 6, de um total de 28, quando a média global por
publicacdo ndo chega a um - ou seja, os seguidores do MND ndo costumam partilhar as
publicacées do MND). No Instagram, onde o MND fez 109 publicagdes, quatro das quais
dedicadas a exposicdo, a da inauguracdo alcancou mesmo o maior nimero de gostos de

sempre de uma publicacdo do MND nesta rede social: 90 e 142 nas quatro.

As publicacdes de 2024 do MND sobre a exposicdo demonstraram um impacto extraordinario
nas redes sociais, tornando-se uma ferramenta crucial para a sua divulgacdo. Com alcance,
interacdes, partilhas e gostos muito acima da média, as publicacdes ndo apenas ampliaram a
visibilidade da exposi¢do, mas também mobilizaram os seguidores, reforcando o potencial das
redes sociais como um canal estratégico para engajar o publico na promocado de iniciativas

culturais, desportivas e, neste caso, de uma causa.

Tabela 5. As publicacées com mais gostos na pdgina de Instagram do MND, em 2024, Fonte: MND/ Autor.

Publicagdo (tema) Dat.a d?. G(,)STOS

Publicagdo (Média: 9)
Campeonato Mundial de Natagdo: Fotografia de Alexandre Yokochi 18/02/2024 25
Colecdo de postais ilustrados alusivos ao futebol 26/02/2024 19
Explore a Exposigdo no Tunel do Estadio Nacional! 24/03/2024 29
Expo « MULHERES NO DESPORTO» 12/10/2024 22
Expo «MULHERES NO DESPORTO» - inauguracdo 28/10/2024 90

127 Alcance: NUmero de pessoas que viram os contelidos pelo menos uma vez; Rea¢des: Nimero de pessoas
gue reagiram, comentaram ou partilharam a publicagdo; Partilhas: NUmero de partilhas da publicagéo.
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Tabela 6. As publicagcbes com maior alcance, reagdes e partilhas na pdgina de Facebook do MND, em 2024;

Fonte: MND/ Autor.

Publicacdo (tema) Dat'a d?. A!'C.A NCE
Publicacdo (Média: 112)
PERIODICO: ECO DOS SPORTS 27/01/2024 308
PERIODICO: OS SPORTS ILUSTRADOS 22/02/2024 372
EXPO «25 ANOS DAS PISCINAS» 04/03/2024 5000
DIA INTERNACIONAL DOS ARQUIVOS 09/06/2024 215
Expo «MULHERES NO DESPORTO» 12/10/2024 515
Expo «MULHERES NO DESPORTO» 28/10/2024 589
REACOES
(Média: 10)
Dia de Reis 06/01/2024 24
PERIODICO: ECO DOS SPORTS 27/01/2024 31
EXPO «25 ANOS DAS PISCINAS» 04/03/2024 94
Dia da Mulher - capa da revista Stadium, n® 243, 30/07/1947 08/03/2024 31
Expo «MULHERES NO DESPORTO» 08/11/2024 38
PARTILHAS
(Média: 0,8)
Dia de Reis 06/01/2024 4
EXPO «25 ANOS DAS PISCINAS» 04/03/2024 9
Expo « MULHERES NO DESPORTO» 12/10/2024 12
Expo « MULHERES NO DESPORTO» 28/10/2024 6
Expo « MULHERES NO DESPORTO» 08/11/2024 7

Outros

Ndo se descurou a divulgacdo da investigacdo em entrevistas, conferéncias, publicacGes,

artigos, livros de resumos ou proceedings, identificados na tabela resumo que se apresenta a

seguir (detalhados em ANEXO II).

Tabela 7-7. Eventos e meios de divulgagdo da investigagdo; Fonte: Autor

Evento Descrigao Local Data
Comunicagdo no Congresso  Promovido pelo Museu Benfica — Cosme Damido Museu 17e 18
internacional «Mediagdo e . . ~ . Benfica — nov. 2022
- . Objetivo: proporcionar uma reflexdao sobre as areas de
Educagdo: Viver o Presente, L . . L. Cosme
. mediac¢do cultural, servigos educativos e comunicac¢do i
Construir o Futuro» .. , . Damiao,
digital em contexto museoldgico. .
Lisboa
Apresentacao da estratégia de comunicacdo digital do
Museu Nacional do Desporto, integrada no painel
«Comunicag¢do Digital em Museus e Centros
Interpretativos: Desafios e Oportunidades».
Artigo em Medium.com Titulo: «Uma metodologia possivel para analisar a Online!?® 23 nov.
literacia digital em museus» 2022

128 Em https://medium.com/cultura-digital-compet%C3%AAncia-midi%C3%Altica/uma-metodologia-

poss%C3%ADvel-para-analisar-a-literacia-digital-em-museus-c893777bf2f9. Consulta: 20/6/2024.
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Evento Descri¢do Local Data
Exposicdo coletiva Primeira apresentagdo do artefacto/ projeto Paralelo Conventodo 11a1l4
«RIZOMA»'?® 3 em exposi¢cdo de MAD com curadoria, também Espirito julho 2023

coletiva, dos 11 artistas ai representados, no ambito Santo, Loulé

do X Retiro Doutoral do DMAD. O nome e conceito da

exposicao refletem a diversidade, multiplicidade,

conectividade e pensamento multidisciplinar e ndo

linear, presentes nos artefactos expostos.
Entrevista e Artigo na 16.2 Apresentacdo do artefacto/ projeto Paralelo 3. O Revista Janeiro
edicio UALGzine'% nimero da revista pretende destacar a importancia da Institucional 2024

ciéncia para a sociedade, divulgando as atividades das  da

unidades de I&D. Universidad

e do Algarve

Comunicagao nas Tema: Mentes e Maquinas: a IA na Comunicagdo, na Universidad 1 margo
XVIIl Jornadas CIAC3! Cultura e nas Artes. edoAlgarve 2024

Titulo: «Comunicag¢Go em Exposi¢do: O Projeto Ativista

Paralelo 3 e a Curadoria pela Igualdade de Género no

Desporto», inserida no painel "Arte Digital e

Comunicagdo: criatividade e impacto social",

moderado por Mirian Tavares. Aguarda inser¢ao do

artigo final (com o titulo «O processo de cria¢éo do

artefacto MAD Paralelo 3 - artivismo ao cubo»), no

livro de atas (previsto para 2025).
Comunicagao no Titulo: «Arte, Tecnologia e Ativismo: Curadoria de Universidad 20 margo
2.2 Encontro Anual dos Meédia-Arte Digital na Promogéo da Igualdade de edo Algarve 2024
Doutorandos AID-UAIg 2024 Género no Desporto - o Caso da Exposigcdo do Projeto (formato

Paralelo 3 - artivismo ao cubo». Integrado no painel online)

SOCIEDADE INCLUSIVA.
Comunicagao na Tema: NEXOS INTERMEDIAIS: o estado impuro das ESTC — 8-10 maio
7.2 Conferéncia «Narrativa, artes. Escola 2024
Média e Cognigao» Santos, J., Tavares, M. (2025). Ficgdo, realidade e Superior de
(ESTC)*32 - - ) Teatro e

média arte digital: a curadoria como ferramenta de Cinema

+ Artigo Publicado na
revista Rhinocervs

sensibilizagdo no desporto. Em RHINOCERVS: Cinema,
Danga, MUsica, Teatro, Vol. 2, N.2 1, 49-76.

| e-ISSN 2795-5788 Nexos intermediais: o estado
impuro das artes

https://doi.org/10.34629/rcdmt.vol.2.n.1.pp49-76

129 Em https://dmad.ciac.pt/category/2023/exposicao-2023/ e https://dmad.ciac.pt/inauguracao-da-exposicao-

rizoma/. Consulta: 1/5/2024.
130 Disponivel em versdo digital: https://www.ualg.pt/revista-ualgzine. Consulta: 1/5/2024.

131 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=MirifWx1GAE (apresentac¢do de 2:13’ a 2:27’). Consulta:

1/4/2024.

132 Em https://intermedialconnections.estc.ipl.pt/sample-page/. Consulta: 19/6/2024.
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Evento Descrigdo Local Data
Comunicagdo no Tema: Relagdo entre o design, a musica e as artes com  Escola 27-29
EIMAD - Encontro os objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel, das NU. Superiorde  junho
Intern? C'OP al de . Titulo: «Gender equality in sports on exhibition: Art?s 2024
Investigacao em Musica, . _, . . Aplicadas do
. 133 Curating Digital Media Art in the Parallel 3 - cubed .
Artes e Design 2024 .. . . . 134 Instituto
activism project». Inserido no livro de resumos. .
+ Capitulo de Livro Politécnico
Publ’i)cado Publicado capitulo no livro de proceedings «Advances de Castelo
in Design, Music and Arts IlI», vol. 49 da série Springer ~ Branco
em Design e Inovagdo 135, 2025 - Vol. 1, pp 510-527.
https://doi.org/10.1007/978-3-031-73705-3 38
Comunicagao na Tema: Envisioning Futures: Diverse Perspectives, Colombo, Sri  5-6
ICOAH - 11th International Global Narratives Lanka setembro
:3':::::;: o; OAerfsgnd Titulo: «Parallel 3 - Amplified Activism: Transmedia gs;:‘:)to 2024
Storytelling And Digital Media Art As An Engagement
Strategy In Curating An Exhibition On Gender Equality
In Sport». Inserido no livro de resumos.**’
A apresentacdo ganhou o prémio de Overall Best
Presentation. Inserido no Book of Abstracts.
Exposicao « MULHERES NO Estudo de caso e principal meio de comunicagao e de ClJ - Setembro
DESPORTO» divulgacdo do projeto Paralelo 3: causa da igualdade CDNJamor, 2024 a
de género no desporto, artefactos de MAD, tecnologia  Oeiras julho de
e ecras digitais. 2025
(prev.)
Itinerancia da Exposi¢do Permite a divulgacdo do projeto e da causa noutros Centro de 8-10
«MULHERES NO locais, em eventos de maior ou mais modestas Congressos outubro,
DESPORTO» dimensdes. A versdo adaptada pode ser emprestada Alfandega 2024
. . , gratuitamente a entidades que tenham condi¢gdes dea do Porto
(inserida no catalogo de . ol +
- L acolher. Pode chegar a outros locais do territorio
exposi¢Ges para empréstimo . , . } g +
: nacional e também a um maior nimero de visitantes, Outras
do projeto « MUSEU FORA . .
DE PORTAS», do MND) como provam os dados de outras exposi¢ées do Outros locais  datas (a
! catdlogo de exposi¢cdes em itinerancia do MND. (a definir) definir)
Atividades do Servico O Servico Educativo do MND prevé a realizagédo de Cl - Datas a
Educativo do MND: Visitas atividades durante o periodo da exposicdo patente no  CDNJamor, definir
guiadas, Hora do Conto, espaco do ClJ, como visitas guiadas tematicas, Horado Oeiras
Workshops, Jogos ou Conto, Workshops, Jogos, Performances criativas ou N
Tertulias tematicas Tertulias tematicas (convidando atletas mulheres ou
artistas MAD, por exemplo), entre outras. Outros locais
(a definir)
Conversa aberta no evento  Tema: Arte e Desporto - rumo a igualdade Sines 26 de
:Arte e Desporto - rumo a Orador convidado no ambito do tema da igualdade de outubro de
igualdade 2024

género no desporto.

133 Em https://eimad.ipcb.pt/pt/9a-conferencia/. Consulta: 19/6/2024.

134 Em https://linktr.ee/eimad ou https://tr.ee/vR3uOpUjdv. Consulta: 29/6/2024.

135 Em https://www.springer.com/series/16270. Consulta: 22/10/2024.

136 Em https://fineartsconference.com/#. Consulta: 19/6/2024.

137 Em https://fineartsconference.com/. Consulta: 9/9/2024.
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Figura 7.38. Participagdo no EIMAD'24 (Castelo Branco, junho 2024). Foto: Autor

Figura 7.39. Vista da timeline da exposi¢cdo « MULHERES NO DESPORTO» na 18.¢2 Conferéncia do Conselho da
Europa dos Ministros responsdveis pelo Desporto (Alfdéndega do Porto, outubro 2024). Foto: Autor
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Figura 7.40. Apresentagdo da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» (Alfdndega do Porto, outubro 2024). Foto:
Miguel Ferraz/IPDJ

Figura 7.41. Visita orientada aos professores e alunos de cursos técnicos de desporto (novembro 2024). Foto:
Susana Patronilho/MND
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Conclusao

"O proposito da arte é sempre perturbar.
A ciéncia tranquiliza."

Georges Braque

Contributo e Pertinéncia

Ao investigar o papel dos ecras e artefactos de MAD ativista na comunicagao, interagdo e
envolvimento com o publico num museu de tematica desportiva, a tese fornecera

conhecimento sobre:

e 0 processo de criacdo de artefacto(s) de MAD ativista: como conceber, criar e utilizar
artefactos de MAD na curadoria de uma exposi¢do para promover consciencializagao

sobre igualdade de género no desporto num museu de tematica desportiva;

e como aliar o artivismo, a colaboragdo artistica de MAD e a transmediagao a curadoria

de uma exposicao sobre essa temdtica;

e como a tecnologia pode ser usada para aprimorar a experiéncia do visitante em
exposicoes de museus, especialmente em relacdo a compreensao de questdes sociais

importantes;

e como a interatividade, atratividade visual e clareza da mensagem tém o potencial de

influenciar o envolvimento e envolvimento do publico;

e como sensibilizar o publico em relagdo a igualdade de género no desporto,

estimulando a reflexdo sobre estas questdes.

Os resultados podem orientar curadores, artistas e profissionais da museologia na criacdo de
experiéncias mais envolventes e impactantes para os visitantes, utilizando elementos
tecnolégicos e artisticos de forma integrada, e na concecdao de exposicdes, fornecendo

diretrizes praticas para abordar questdes de género em contexto desportivo.
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Além disso, a pesquisa pode abrir novas possibilidades para a exploragao da arte digital e sua
relagdo com a comunicagao museoldgica, oferecendo um novo olhar sobre a interagdo entre

publico, média-arte e tecnologia no contexto dos museus do desporto.

A pertinéncia e o contributo da tese justificam-se pela atualidade e relevancia social e cultural
do tema e causa: igualdade de género no desporto. Mas também pela investiga¢cdo do papel
dos artefactos de MAD ativista na comunicacdo, interacdo e envolvimento com o publico num
museu, neste caso de temdtica desportiva. De uma forma geral, podera contribuir para o
campo da comunicacdo, arte, tecnologia e mudanca social, ao procurar responder a questao

de partida.

A tese é interessante na medida em que poderd abrir portas para futuras investiga¢cdes sobre
o tema. Por um lado, sobre a efetiva consciencializacdo das pessoas sobre a causa — utilidade
na Sociedade; por outro, o projeto MAD foi desenhado para permitir outro tipo de causas

ativistas, podendo ser adaptado e, eventualmente, estudado — utilidade na Academia.

No contexto da investigacdo sobre o papel dos ecrds e da MAD ativista na comunicacao,
interacdo e envolvimento com o publico em museus de tematica desportiva, a tese tem o
potencial de contribuir significativamente para a area das Artes, da Comunicacdo e da
Tecnologia, ao fornecer conhecimento sobre o processo de criacdo de artefactos de MAD
ativistas, demonstrando como conceber, criar e utilizar tais artefactos para promover a
consciencializacdo sobre questdes de igualdade de género no desporto. Além disso, a
investigacao pode oferecer compreensao sobre como a tecnologia pode ser aproveitada para
melhorar a experiéncia do visitante em exposicdes de museus, especialmente em relacdo a
temas sociais importantes. Ao explorar a interatividade, atratividade visual e clareza da
mensagem, a pesquisa também pode destacar a influéncia desses elementos no envolvimento
do publico. No ambito da sensibilizacdo para a igualdade de género no desporto, a tese pode
estimular a reflexdo sobre essas questdes, oferecendo orientacdes praticas para curadores,
artistas e profissionais da museologia na criacdo de experiéncias mais impactantes para os
visitantes. Em Ultima andlise, ao abrir novas possibilidades para a interacdao entre publico,
média-arte e tecnologia nos museus, a pesquisa pode contribuir para o campo da

comunicacdo, arte, tecnologia e mudanca social.
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LimitagOes

O desenvolvimento da investigacao foi marcado por varias limitagdes que desafiaram, mas nao
impediram (e algumas vezes até incentivaram) a execucdo do projeto conforme inicialmente
idealizado. Uma das primeiras surgiu na tentativa de colaborar com fotégrafos para a criagdo
de uma galeria fotografica impactante e inovadora a integrar a exposicdo final. A dificuldade
em conciliar as agendas dos fotégrafos com as das atletas envolvidas levou ao abandono deste
projeto. No entanto, essa limitacdo acabou por se transformar numa oportunidade: em vez de
depender de uma galeria de fotografias, optou-se por integrar imagens criadas por IA mas
também por artistas de MAD, cuja participagdo no projeto trouxe uma abordagem mais

dindmica e interativa, alinhando-se melhor com a proposta expositiva.

Também os artistas convidados relatam alguns constrangimentos, ultrapassados com a pericia
da experiéncia ou da criatividade, como referiram, por exemplo, Pedro Alves da Veiga (que
enfrentou dificuldades técnicas com o software e vdrias tentativas para corrigir problemas, um
desafio externo a cria¢do, que alongou o processo no tempo, mas permitiu ajustar a propria
obra) ou Cristina Cavalcanti (que referiu a crise criativa enfrentada com positividade que

ajudou a integrar a adversidade no desenvolvimento e criagdo da obra).

Outro desafio importante foi o processo colaborativo com a equipa de design, que se revelou
mais demorado do que o esperado, adiando vdrios meses a abertura da exposicdo ao publico.
Além disso, a criatividade que se esperava e imaginava, como caracteristica predominante do
processo, ndo se materializou da forma desejada inicialmente pelo curador. A falta de uma
conexao fluida entre as ideias iniciais e a execuc¢do pratica fez com que o desenvolvimento do
design fosse mais lento e menos inovador. Isto gerou frustracdo dentro da equipa do Museu,
mas também levou a uma reflexdao sobre as condi¢des e a dinamica do trabalho criativo,
destacando a importancia de uma comunica¢do mais eficiente e de uma visdo mais partilhada

do projeto.

O Centro Interpretativo do Jamor, onde o projeto estava inserido, também apresentou
limitagBes significativas. Embora seja um local de relevancia cultural, a natureza do espaco
desportivo (ndo museoldgico) e a alta frequéncia de utentes da piscina contribuiram para um
ambiente que ndo favorecia a experiéncia Unica e imersiva caracteristica da MAD na exposicao.

A fraca adesdo de visitantes foi, por esse motivo, um obstaculo, sendo colmatado sobretudo
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pelas visitas guiadas, que trouxeram um publico, principalmente jovem, ao espago de
exposicdes temporarias do ClJ. Aproveitou-se essa oportunidade para aplicar o inquérito por
guestionario, tendo-se adaptado a estratégia inicial, que permitiu a recolha de um nimero

consideravel e de qualidade de respostas, de testemunhos e de resultados.

Por outro lado, a area expositiva disponivel mostrou-se limitada, relativamente a quantidade
de conteldos e artefactos, o que restringiu a possibilidade de desenvolver instalacdes mais

elaboradas e complexas, e eventualmente reduzindo o impacto potencial da exposi¢ao.

Essas limitagdes, embora desafiadoras, permitiram um processo de adaptagao continua,
favorecendo uma reflexdo mais aprofundada sobre as possibilidades e os desafios do uso dos
novos média em contexto expositivo. Ainda assim, o projeto evoluiu ao integrar novas
perspetivas e solucdes criativas, 0 que enriqueceu a proposta inicial e possibilitou a construcao
de uma experiéncia mais inovadora e alinhada com as especificidades do espaco e do publico-

alvo.

Proposta de Continuidade(s)

O projeto Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo foi pensado, desde o seu surgimento e em estado
ainda embrionario, para poder acomodar varias causas. Embora se tenha escolhido a
igualdade de género, outros temas podem ser trabalhados e inseridos noutros contextos,
incluindo no desporto. As conversas resultantes das entrevistas com as responsaveis do IPDJ e
MND sugerem a possivel continuidade do projeto ativista no Museu, ampliando o foco para

outras causas além da abordada inicialmente.

A diretora do Museu expressou claramente o interesse em manter a exposicao, seja através
da itinerancia, seja da preservacao digital. Ela destacou que a temdatica permanecera relevante
até que a igualdade de género seja alcangada, concordando com a importancia de explorar
outras causas apos a exposicao inicial, ao encontro da responsabilidade social do Museu,
especialmente por ser parte do IPDJ, focando no impacto positivo sobre os jovens e a

sociedade, tal como havia também referido Silvia Vermelho.

Nds temos como darea prioritdria a questdo da igualdade de género desporto e ela trabalha-se
de forma muito concreta na parte financeira, de apoios e de trabalho diretamente, legal,
administrativa e burocratica para simplificar. E uma drea de trabalho que nés temos feito. Mas

trabalha-se também, sobretudo, ao nivel da mudanca de mentalidades e da tomada de
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consciéncia sobre a tematica. (...) E este projeto responde a essa necessidade ou responde a esse

desafio. — Silvia Vermelho

Ha consenso sobre o poder do desporto como plataforma para tratar de temas sociais, como
o bullying e a violéncia, e também questdes mais complexas, como as desigualdades

econdémicas e de oportunidades entre atletas de diferentes paises.

Um atleta que nasce e que treina, por exemplo, na Somalia e um atleta que nasce e que treina
nos Estados Unidos, que tem um acesso completamente diferente a equipamentos de mais alta
performance e aos centros de alto rendimento. Gostava de perceber como é que depois estes
atletas, que vao aos mundiais e os Jogos Olimpicos, conseguem ser vistos e estar no mesmo
ponto de partida, concorrerem da mesma forma, quando ndo tiveram - de todo - a mesmas

oportunidades para chegarem |a. — Ana Semblano (diretora do MND)

A questdo daigualdade é um “chapéu” tao grande para abordar problemas no mundo e outras
desigualdades ou diferencas, se quisermos: ideoldgicas, religiosas, sexuais, de oportunidades

ou econdmicas.

Mesmo porque, depois, diz-se que aqueles dois atletas quando partem dali, partem exatamente
do mesmo ponto de igualdade, quando ndo partem. Basta falar até na alimentacao, que é o mais
basico de tudo. Eles ndo tém o mesmo tipo de alimentacdo sequer, nem quem os oriente sobre
o mesmo tipo de alimentagdo. Portanto, gostava de explorar essa questdo e esta tematica. — Ana

Semblano

A acessibilidade, o desporto adaptado e a equidade para pessoas com deficiéncia no desporto
sdo outras areas fundamentais a serem exploradas no contexto dos direitos humanos e da
inclusdo desportiva, tendo Silvia Vermelho (entdo vogal do IPDJ) referido que essas questoes
“"_ = . s Ve .

sao sempre fundamentais e que, na drea do desporto, estas duas areas perfilam-se como das

mais importantes, em termos da participacdo desportiva.”

Direitos, responsabilidade, educacdo e orientacdao pelo desporto, a toda a populacdo, sdo

outras linhas também referidas pela diretora do Museu:

Por pertencermos ao Instituto Portugués do Desporto e Juventude, temos sempre esta
responsabilidade junto dos jovens, que sdao aqueles que mais precisam de ser orientados e que
estamos a moldar. E o nosso grande foco, na parte do desporto que toca a todas as faixas etarias

e a todos. — Ana Semblano
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No mesmo sentido, a participac¢do sénior é vista como uma questdo “querida” (embora muitas
vezes, infelizmente, ignorada), sendo por isso uma drea que merece ser trabalhada de forma
mais ativa, especialmente num contexto de envelhecimento populacional. E importante
promover o envelhecimento ativo, por exemplo, rompendo com imagens condescendentes

dos idosos e utilizando a arte como ferramenta para desafiar esteredtipos.

Porque com uma populacao altamente envelhecida, e com o desporto na populacao sénior a ser
trabalhado, (...) até pode ser muito Util para despertar para um envelhecimento ativo de uma

forma menos caritativa, menos condescendente e mais ativa. - Silvia Vermelho

O desporto, muitas vezes associado a pessoas jovens, deveria incluir a representacdo de
seniores, incentivando uma visdao mais inclusiva e empatica. Isso reforcaria a ideia de que o
desporto é para todas as idades, destacando os direitos humanos e a inclusdo social através
da pratica desportiva. Nao foi por acaso, alids, as imagens criadas por IA e utilizadas na
exposicao, que incluem atletas mulheres de diversas idades. O assunto surgiu de forma natural

e foi abordado na conversa com a vogal do IPDJ:

A questdo dos direitos humanos, mas o caso do desporto sénior, é a questdo de uma esmagadora
maioria da populagdo neste momento e que continua muito afastada. Porque a imagem do atleta
é sempre de uma pessoa jovem e, portanto, no desporto quase que desaparece a imagética do
sénior. Essa seria uma dimensdo interessante de trabalhar através das artes e com este suporte
gue o projeto oferece, acho que pode ser uma forma interessante de entrar nessa tematica. A
proposta é utilizar o poder da arte para desafiar esteredtipos, reforcando a ideia de que o
desporto é para todas as idades e capacidades, e despertando empatia e conscientizacdo sobre

essas questdes. - Silvia Vermelho

Relembramos ter sido daqui que nasceu o nome Paralelo, e da primeira pergunta que surgiu
aquando do conceito: como é que eu me coloco no lugar do outro? Ndo conseguimos. SO se
nascéssemos novamente. Com a concretizacdao deste projeto, através da exposicdao e da
mostra do tema nesta exposicdo, espera-se que ele tenha continuidade. Ficou latente a
proposta para o MND explorar estas tematicas para promover a igualdade e outras causas,
utilizando o desporto como um meio de comunicagao acessivel e impactante para todas as

faixas etarias e contextos sociais.

E que nds, através do desporto, conseguimos chegar a quase todas estas temdticas sociais e de

uma forma apelativa, porque todos nds - seja de que idade for, seja qual for o nivel de literacia
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e habilitacional que a pessoa tenha - conseguimos sempre identificar-se com esta tematica. Ndo
é como um Museu de Arte ou como o Museu de uma area muito especifica. Através do desporto,
nds conseguimos chegar as pessoas e falar de todas estas questdes sociais. Acho que nds temos
esta grande capacidade e esta grande vantagem. Portanto, temos de utiliza-la porque temos essa

responsabilidade e essa obrigacdo social, através do desporto, de o fazer. — Ana Semblano

O MND, pela declarada “responsabilidade social e papel muito importante e muito ativo”, vé
com interesse continuar um projeto como este. Os temas podem, portanto, ndo ficar
‘limitados’ aos contextos académicos ou museolégicos, uma vez que, como se demonstrou, o

didlogo entre ambos pode contribuir para uma maior consciencializa¢gdo na sociedade.

Existe, portanto, abertura para continuar o projeto Paralelo 3 - artivismo ao cubo. Além da
relevancia ndo se esgotar apenas na exposicao, prevé-se a continuidade e um impacto mais
amplo, alargando-o a outras causas, tendo Silvia Vermelho sugerido areas como o desporto
adaptado e a participacdo sénior, ou questdes de direitos humanos, especialmente a

participacao das mulheres na drea do desporto sénior.

Nd&s temos como drea prioritdria a questdo da igualdade de género desporto e ela trabalha-se
de forma muito concreta na parte financeira, de apoios e de trabalho diretamente, legal,
administrativa e burocratica para simplificar. E uma &rea de trabalho que nés temos feito. Mas
trabalha-se também, sobretudo, ao nivel da mudanca de mentalidades e da tomada de
consciéncia sobre a tematica. (...) E este projeto responde a essa necessidade ou responde a esse

desafio. — Silvia Vermelho

Nesse sentido, de abertura a outras possiveis causas a abordar, Ana Semblano expressou
interesse em abordar as desigualdades econdmicas e globais que afetam atletas com
diferentes origens e oportunidades, em futuras exposicdes no MND. Destacou mesmo a
importancia de explorar questdes fundamentais, como acesso a equipamentos e condicdes
basicas, que influenciam o desempenho dos atletas em competi¢des globais. Refletindo sobre
a amplitude do tema da igualdade e sua interconexdo com varias formas de desigualdades no
mundo, ficou a esperanca de que a exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» possa sensibilizar
as pessoas para a compreensdao das diferencas e desigualdades presentes na sociedade.
Deixou, ainda, ressaltada a capacidade Unica do desporto de abordar questdes sociais de

forma apelativa e acessivel a diversas audiéncias.
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Itinerancia da Exposicao

O Museu Nacional do Desporto langou em 2023 o programa de itinerancia «Museu Fora de
Portas», que tem levado aos municipios do territorio nacional as suas varias exposi¢oes
tematicas, ja realizadas no espago do Museu e adaptadas para este formato. Desde o inicio da
preparacdo da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» foi planeada também a sua adaptacdo
a esta modalidade de itinerancia, que permite a promogao do patriménio desportivo nacional
e a divulgacdo do projeto e da causa noutros locais, em eventos de maior ou mais modestas
dimensdes. A versdao adaptada pode ser emprestada gratuitamente a entidades que tenham
condicbes de a acolher, podendo chegar a outros locais do territério nacional e também a um
maior numero de visitantes, como provam os dados de outras exposicdoes do catdlogo de
exposicdes em itinerancia do MND. Também neste ponto Silvia Vermelho, em nome do IPDJ,
concordou com a sua continuidade, indicando que “a itinerancia vai permitir um retorno com
carateristicas diferentes, como a prdpria itinerancia geografica. Porque os publicos, sendo

diferentes, dao-nos pistas sobre um trabalho.”

No entanto, versdo da exposicao para itinerancia exige uma adaptacdo em alguns conteudos,
sobretudo de MAD, porque depende de alguns suportes tecnolégicos — sobretudo ecras — que
ndo estardo disponiveis nos locais que a acolhem. Apenas os suportes fisicos, como painéis ou
telas, fardo parte desse transporte e processo itinerante, para facilitar a logistica de
empréstimo. Mantendo-se os QR codes e as imagens impressas, ‘gatilhos’ para RA e conteldos
digitais adicionais, teve de se preparar uma imagem ‘gatilho’ para a obra de videoarte
generativa, que passa em ecra com o poema que a acompanha. Os conteldos do ecra digital
multimédia, da mesa digital interativa ou o ecra selfie ndo podem acompanhar a exposicao,
sendo dificil a sua adaptacdo para outro formato (mesmo pensando no acesso através do

telemovel pelo visitante/utilizador).

Assim, apenas a colocacdo de conteudos online (na webpage dedicada), os QR codes e a RA

sao as tecnologias digitais que podem acompanhar a exposicao.

Embora a itinerancia estivesse planeada para depois da sua saida do espaco de exposicdes
temporarias do ClJ, surgiu a oportunidade de adaptar a exposicdo para um formato a

apresentar numa conferéncia de relevo internacional que abordou, entre outros, a igualdade
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de género no desporto. O IPDJ investiu na sua adaptacao, versdo apresentada durante os trés

dias do evento, como se mostra a seguir.

18.2 Conferéncia do Conselho da Europa dos Ministros responsaveis pelo Desporto!3®

Uma versdo da exposicado “MULHERES NO DESPORTO» esteve presente na conferéncia
internacional sobre governacao do desporto, que se realizou no Porto de 8 a 10 de outubro de
2024. Tendo o IPDJ como entidade organizadora e de acolhimento, abordou diversos temas
cruciais, incluindo a igualdade de género no desporto. Este foi um dos tépicos centrais das
sessdes especificas de discussdo, refletindo a importancia crescente na governacdo
desportiva. Ao abordar este tema, a conferéncia pretendeu contribuir para o desenvolvimento

de politicas e praticas mais inclusivas e equitativas no mundo do desporto.

O evento, organizado pelo Acordo Parcial Alargado sobre o Desporto (EPAS - Enlarged Partial
Agreement on Sport) do Conselho da Europa e pelo Governo portugués, reuniu ministros,
organizacOes desportivas, jovens dirigentes e estruturas representativas do desporto nacional
e internacional, com o objetivo de fomentar o didlogo, promover a cooperacdo, transparéncia
e governacao eficaz entre os paises membros no desporto europeu. Na sessao sobre igualdade
de género, destacaram-se oradores como a Presidente do Secretariado do Reino Unido e Co-
Presidente da Execucdo Global do Grupo de Trabalho Internacional sobre Mulheres e Desporto
(IWG), e Ticha Penicheiro, antiga jogadora profissional de basquetebol americano. As
inspiradoras palestras foram transmitidas ao vivo e em direto no canal do Youtube'*, tendo a

divulgacdo — incluindo da exposicdo — sido feita nas redes sociais do IPDJ*°,

A exposicao « MULHERES NO DESPORTO» foi montada no segundo piso da ala nascente do
Centro de Congressos da Alfandega do Porto e apresentada pelo curador e autor do projeto
Paralelo 3 no final da sessdao do primeiro dia, 8 de outubro, a um grupo restrito de convidados,
do qual fez parte Pedro Dias, Secretdrio de Estado do Desporto de Portugal. No ultimo dia, 10

de outubro, este abriu as duas sessdes focadas na lideranca através da igualdade de género

138 Fontes: https://ipdj.gov.pt/-/portugal-recebe-a-18-conferencia-do-conselho-da-europa-dos-ministros-
responsaveis-pelo-desporto; https://www.coe.int/en/web/sport/-/18th-council-of-europe-conference-of-
ministers-responsible-for-sport-in-porto-portugal-a-call-for-the-future-of-sport;
https://sportministerial2024.gov.pt/pages/en/a-call-for-the-future-of-sport/; Consulta: 10/10/2024.

139 Em https://www.youtube.com/live/21tdgavFw7M; Consulta: 10/10/2024.

140 Em https://www.facebook.com/IPDJip e em https://www.linkedin.com/company/desportoejuventude;
Consulta: 10/10/2024.
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https://www.facebook.com/IPDJip
https://www.linkedin.com/company/desportoejuventude

no desporto e carreira dual, juntamente com Gianluca Esposito, Diretor-Geral de Direitos

Humanos e Estado de Direito do Conselho da Europa.

Figura C.0.1. Vista lateral direita da exposi¢cdo « MULHERES NO DESPORTO» no espago do piso 2 da ala nascente
do Centro de Congressos da Alfdéndega do Porto; Foto: Autor

Tratou-se da primeira apresentacao formal da exposi¢ao (antes ainda da inauguracdo), tendo
sido, por isso, um momento particularmente especial para apresentar o projeto de MAD. Ndo
estando apresentada no habitual formato de itinerancia de exposi¢cées do MND, o resultado
preparado especificamente para o evento permitiu uma presenca forte e digna, tendo sido
adaptada a obra de videoarte generativa «JUSTAPOSICAO» (que no espaco do ClJ passava em
ecrd) para uma imagem ‘gatilho’ num painel que aciona o video através da aplicacdo de RA
Artivive. Era acompanhada com o poema original, seguida das outras trés imagens de RA, para
a curta de animac3o e videoarte «Salto alto», «Intrusa[s]» e «E preciso uma rampa?». Estava
disponivel um ecra digital vertical idéntico ao do espaco do ClJ, com exatamente os mesmos
conteudos multimédia da versao original. Ndo estava disponivel o ecra selfie ou a mesa digital

interativa.
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Figura C.0.2. Vista lateral esquerda da exposi¢cdo; Foto: Autor

Representac, [
deMulheres

Desportistas
nos Média

.A“
\

Figura C.0.3. Vista lateral (sec¢do multimédia) da exposi¢do,; Foto: Autor

Memoria e Atividades Futuras e Paralelas a Exposi¢cao

Foram planeadas atividades — algumas ja concluidas e outras em curso ou a realizar, a breve,
médio e longo prazo, continuas ou pontuais — como a publicagao da visita virtual a exposicao
no Google Arts & Culture (GAC) e outras paralelas, do Servico Educativo do MND, refor¢cando-
se, assim, uma maior transmediacdo do projeto, da curadoria e da exposicdo em diversos

média.
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Museu Nacional do Desporto - IPDJ &
Lisboa, Portugal

Figura C.0.4. Prints da pdgina GAC do MND e da visita virtual « MULHERES NO DESPORTO»; Foto: Autor

Visita virtual a exposi¢dao no Google Arts & Culture (GAC)

Os contactos para captacdo de imagens em Street View (vista em 3602) do espaco do ClJ e da
exposicao temporaria comecaram na sequéncia da publicacdo das primeiras histdrias do
Museu na pdgina dedicada do Google Arts & Culture (GAC), ainda em 2021. Entretanto
retomadas em abril de 2024, ja com o projeto da exposicao « MULHERES NO DESPORTO» em
curso, a captacao foi feita no final de setembro de 2024, tendo-se seguido a pds-producao pela
equipa GAC, articulando com o responsavel deste projeto no MND (também curador e o
autor/investigador), nomeadamente o melhor percurso e os pontos de passagem e paragem

na visita virtual.

Este registo, além de divulgar o espaco e a exposicdo, sera um ‘arquivo’ visual interessante e
importante que permitird a visita e a interacdo mesmo depois do seu término ‘fisico’. No

entanto, as componentes digitais de MAD e de multimédia terdo de ser integradas ou
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conciliadas com esta solucdo. Desta forma, permitirda uma aproximacao a experiéncia
‘originalmente’ criada para o espago do ClJ pelos visitantes, que poderao continuar a visitar e
a interagir com alguns dos conteudos. A \visita virtual ficou disponivel (em

https://g.co/arts/PtxGW46mAAPVk5DFA) através da pagina GAC do Museu!*! no inicio de

dezembro de 2024, ‘eternizando’ digitalmente a exposi¢ao para memdria futura.

Servico Educativo do MND: Atividades paralelas

O Servico Educativo do Museu planeia ainda oferecer uma programacao diversificada durante
o periodo da exposi¢do no Centro de Interpretacao do Jamor (ClJ), em Oeiras, e eventualmente
noutros locais (e datas) a definir. Entre as atividades previstas estdo visitas guiadas tematicas,
sess6es de Hora do Conto, workshops, performances criativas e tertulias temdticas, que
podem contar com a presenca de atletas mulheres ou artistas de MAD, que colaboraram na

criacdo de obras para a exposicao.
Dossier de Atividades Ludicas e Didaticas

No ambito da exposi¢do « MULHERES NO DESPORTO», esta a ser desenvolvido — pelo curador
(projeto Paralelo 3) e o MND — um dossier de atividades Iudicas e didaticas, que se prevé
disponibilizar as entidades que solicitem a exposi¢cdo no formato itinerante (depois da saida
do espaco do ClJ). As atividades visam promover a igualdade de género no desporto,
desenvolvendo competéncias essenciais e fomentando uma consciéncia critica sobre o tema.
Pretende-se, através delas, criar um ambiente inclusivo e estimulante, onde todos os
participantes possam desenvolver as suas habilidades, questionar estereétipos de género e
contribuir para uma cultura desportiva mais igualitaria e justa. As atividades incluem jogos
educativos (alguns dos quais podem ser jogados também online [0]'4?), exercicios artisticos e
desafios cognitivos, criando oportunidades de aprendizagem interativa e reflexdo sobre

esteredtipos de género no contexto desportivo:

e Atividade artistica - Retratos de inspira¢ao: Atividade artistica e educativa que convida

criancas e jovens a explorar e celebrar o papel das mulheres no desporto. Através da

141 Em https://artsandculture.google.com/partner/museu-nacional-do-desporto-ipdj. Consulta: 15/12/2024.
142 Em desenvolvimento.
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criacdo de retratos e da reflexdao sobre as conquistas de pioneiras, os participantes
mergulham em uma jornada de descoberta e expressao criativa. Tem como objetivos:
Valorizar a histéria e as contribuicdes das mulheres no desporto; Sensibilizar para
conceitos de igualdade de género, pioneirismo e superagao; Desenvolver
competéncias criativas, reflexivas e de trabalho em equipa; Promover a empatia e a
compreensdo dos desafios enfrentados pelas mulheres no desporto.

Jogo Memoria [O]: Jogo de cartas que desafia a memdria visual enquanto explora
conceitos de igualdade de género no desporto. Com diferentes niveis de dificuldade,
este jogo exercita habilidades cognitivas de memodria e cognicdo de forma lidica. Tem
como objetivos: Melhorar a memodria de curto prazo e a atencdo; Reforcar o
reconhecimento visual de simbolos e conceitos relacionados a igualdade no desporto;
Estimular a rapidez de processamento cognitivo.

Jogo Puzzle: Jogo de cartas que combina habilidades criativas e cognitivas, de memoria
e reflexdo sobre igualdade de género no desporto. Ao montar imagens inspiradoras, os
participantes exercitam a criatividade e a expressdo artistica. Tem como objetivos:
Desenvolver habilidades de resolu¢ao de problemas e percecao espacial; Estimular a
criatividade na interpretacdo de imagens relacionadas a igualdade no desporto;
Promover a expressao artistica através da montagem e discussdo das imagens.
Quizzes [O]: Foram desenvolvidos trés conjuntos de jogos de trivia:

o Desafio da igualdade - quiz de trivia geral, com 10 questdes de resposta de
escolha multipla, que testa e expande os conhecimentos sobre igualdade de
género no desporto. Disponivel em formato fisico e digital, promove a reflexao
critica e a consciéncia social e tem como objetivos: Aprofundar a compreensao
sobre questdes de igualdade no contexto desportivo; Estimular o pensamento
critico através da analise de diferentes cendrios e situagdes; Desenvolver
consciéncia social sobre os desafios e progressos na area.

o Pioneiras do desporto — quiz de trivia com 20 questdes, que destaca as
mulheres que abriram caminhos na luta pela igualdade no desporto. Este jogo
de resposta aberta incentiva a pesquisa e a reflexdao sobre o impacto histérico
dessas figuras e tem como objetivos: Aumentar o conhecimento sobre figuras

femininas importantes no desporto; Desenvolver habilidades de pesquisa e
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sintese de informagdes; Promover a consciéncia sobre a evolugao histdrica da
igualdade de género no desporto.

o Que curioso! - quiz de trivia com 12 questdes, que revela factos
surpreendentes sobre igualdade de género no desporto. Este jogo estimula a
curiosidade e promove uma compreensdo mais profunda do tema e tem como
objetivos: Expandir o conhecimento sobre aspetos menos conhecidos de factos
e de (des)igualdades no desporto; Incentivar a pesquisa e o interesse continuo
pelo tema; Desenvolver habilidades de comunicacdo ao partilhar descobertas.

Jogo Palavras Cruzadas «Cruzadas da Igualdade» [O]: Este desafio de palavras
cruzadas explora conceitos e marcos da igualdade de género no desporto,
incentivando o conhecimento e a reflexdo. Trata-se de um jogo que convida os
participantes a descobrirem termos relacionados com a igualdade de género através
de definicdes desafiadoras e informativas, abrangendo diferentes dimensdes
desportivas. Os objetivos da atividade sdo: Promover conhecimento sobre igualdade
de género no desporto; Estimular o pensamento critico sobre representatividade
desportiva; Destacar conquistas histéricas de atletas e ativistas; Desenvolver
habilidades de pesquisa e vocabuldrio especifico; sensibilizar para questdes de inclusdo
e direitos no universo desportivo.

Jogo Sopa de Letras «Descobrir a Igualdade» [O]: Este jogo de sopa de letras educativo
e divertido desafia os participantes a encontrar palavras relacionadas com a igualdade
de género no desporto. Os participantes exploram uma grelha repleta de letras
aparentemente aleatdrias, buscando palavras-chave que destacam a importancia da
igualdade de género no contexto desportivo. Estimula-se, assim, a atencdo e o
pensamento critico dos jogadores. Tem como objetivos: Sensibilizar os participantes
para questdes de igualdade de género no desporto; Promover a reflexdao sobre
esteredtipos e barreiras enfrentadas por mulheres no mundo esportivo; Expandir o
vocabuldrio relacionado a igualdade e inclusdo no desporto; Estimular o
desenvolvimento cognitivo e a capacidade de reconhecimento de padrdes.

Jogo de Correspondéncias «Da desigualdade a Justica»: Com as ilustragdes de
Jaqueline Moreira, criadas propositadamente para a exposicao, é um jogo educativo
que explora conceitos fundamentais da igualdade de género através de

correspondéncias visuais e textuais. O jogo desafia os participantes a compreenderem
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a progressdo desde a desigualdade até a justica no contexto social. Consiste em 4
conceitos (Desigualdade, Igualdade, Equidade e Justica), 4 imagens e 4 descrigdes
relacionadas com igualdade de género e tem como objetivos: Compreender a diferenca
entre desigualdade, igualdade, equidade e justica; Desenvolver pensamento critico
sobre questdes de igualdade de género; Estimular discussdes construtivas sobre como

alcangar uma sociedade mais justa.

Para cada atividade, foi desenvolvido o respetivo instrumento didatico, objetivos, recursos
necessarios e instrucgdes. Inclui ainda uma tabela de pontuacdes, que o dinamizador pode
utilizar para pontuar os varios jogadores ou equipas, e um «Diploma da Igualdade», a atribuir

a todos os participantes (ver mais em ANEXO 11.15).

Livro «Breve Historia da Igualdade de Género — Mulheres no Desporto»

O projeto Paralelo 3 em colaboragdo com o Museu Nacional do Desporto/IPDJ, esta a
desenvolver o livro «Breve Histdria da Igualdade de Género — Mulheres no Desporto», uma
obra educativa e envolvente que visa contar as criancas a inspiradora trajetéria das mulheres
no mundo do desporto, desde a antiguidade até aos dias de hoje. Pensado como uma
atividade integrada no Servico Educativo do MND, é destinado a criangas entre os 6 e 0os 9 anos
e serd um dos primeiros volumes de uma cole¢ao educativa que abordara tematicas como a
igualdade de género, o fair play e a inclusdo no desporto. Este primeiro volume tem como
objetivo despertar o interesse dos mais novos para a histdria e os desafios enfrentados pelas
mulheres no desporto, promovendo a imaginac¢ao e o conhecimento, enquanto reforca valores

de igualdade e justica.

A narrativa sera contada através de uma personagem principal, uma mascote inclusiva
provisoriamente chamada Velox, que representa todos os desportos. Lance guiara os leitores
numa emocionante viagem no tempo, revelando histdrias inspiradoras de mulheres que
desafiaram barreiras para conquistar o seu lugar no mundo do desporto. A narrativa é
acompanhada pelas Glérias Kubikas, as Guardias da Igualdade que utilizam a arte e o desporto

como ferramentas para promover o artivismo e incentivar a igualdade de género.

Inspirado na exposi¢ao « MULHERES NO DESPORTO», a estrutura do livro seguird a mesma

ordem cronolégica, narrando as conquistas femininas no desporto através dos séculos, com

273



destaque para momentos marcantes como o inicio dos Jogos Olimpicos, a coragem das atletas
da Grécia Antiga, os desafios enfrentados no século XX e o papel das atletas modernas no
desporto, por exemplo. Os leitores terdo a oportunidade de participar em jogos interativos,
como palavras cruzadas e sopas de letras, e poderdao consolidar o conhecimento adquirido

através de um quiz final que reforcara as mensagens-chave sobre igualdade e inclusao.

Este livro ndo se limitard a sua componente educativa, promovendo também atividades
interativas e lUdicas, como tertulias tematicas, teatros de fantoches, oficinas de mascaras e até
miniolimpiadas, onde as criancas podem aprender enquanto se divertem. A par disso,
atividades como a Caga ao Tesouro ou o Desafio das Gldrias Kubikas refor¢arao a interagdo e o
trabalho em equipa, envolvendo os jovens num ambiente de descoberta e criatividade. O
projeto ndo sd pretende sensibilizar as novas geracdes para a importancia da igualdade de
género no desporto, como também quer inspira-las a seguir exemplos de heroinas do passado
e do presente, que com coragem, talento e determinacdo, mudaram a histdria. Através da
fusdo entre factos reais e personagens ficcionais envolventes, a obra convidara os leitores a
explorar o passado, refletir sobre o presente e imaginar um futuro mais inclusivo no desporto

(ver mais em ANEXO I1.15).

Tertulia «Igualdade de Género - Mulheres no Desporto»

Também no ambito da exposicao « MULHERES NO DESPORTO», estd ainda prevista a realizagao
de tertulia sobre o tema da igualdade de género no desporto com atletas, artistas de MAD,
representantes institucionais e outros envolvidos na exposicdo ou na causa, com diversos
objetivos: Promover o debate e sensibilizacdo sobre igualdade de género no desporto;
Envolver artistas, atletas e especialistas para uma troca de ideias enriquecedora; Aumentar a
visibilidade da exposicdo e do tema em discussdo. Este projeto encontra-se na fase inicial de
planeamento e prevé-se desenvolver e realizar-se entre mar¢o e maio de 2025, ainda no
decurso da exposicdo no espaco do ClJ, embora se possa incentivar a sua realizacdo pelas

entidades que eventualmente venham a solicitar o empréstimo da versao itinerante.
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Reflexdao Conclusiva e de Balango

A presente tese explorou a interse¢ao entre Média-Arte Digital (MAD), curadoria, ativismo e
igualdade de género no desporto, com o intuito de compreender como esses elementos
podem ser integrados numa exposicdo museoldgica. Motivada pela relevancia social da
igualdade de género no desporto, a pesquisa centrou-se na criacao de uma exposicdo ativista
que utilizasse a MAD como ferramenta de consciencializagdao e comunicagdo. A questdo central
— como a MAD pode ser inserida na curadoria de uma exposicao para promover a igualdade
de género no desporto — guiou toda a investigacdo. Com base nos objetivos tracados
inicialmente, avaliou-se o interesse do IPDJ e do Museu do Desporto, tendo sido delineadas
hipdteses que indicaram que o uso da MAD pode sistematizar o processo curatorial, aumentar
o envolvimento do publico e fomentar a disseminac¢do de informacdes sobre a igualdade de

género.

A aturada revisao de literatura e as evidéncias de disparidade entre a participagao masculina
e feminina encontradas na pesquisa de conteddos para uma exposicdo sobre o tema,
ofereceram um enquadramento sélido e justificou a relevancia da investigacdo, destacando-
se a importancia de articular arte, ativismo e tecnologia, evidenciando como as inovagdes
digitais transformam os museus em espacos dindmicos de comunicacdo e envolvimento,
permitindo abordagens interativas e inovadoras a questdes criticas como a igualdade de

género.

Este levantamento e reflexdo inspiraram e levaram ao desenho de uma metodologia a
medida, qualitativa e construtivista, que permitiu uma analise aprofundada do processo
curatorial, desde a criacdo dos artefactos e da curadoria da exposicdo, até a interacdo dos
visitantes, evidenciando o potencial da MAD na curadoria ativista. A investigacdo combinou
métodos como estudo de caso, observacao, questionarios e entrevistas, garantindo uma

abordagem holistica e robusta, na criacdo, curadoria e colaboracdo artistica.

O planeamento de atividades e tarefas foi um elemento crucial para guiar a implementagao
desta metodologia. A estruturacao das fases da pesquisa — desde a exploracdo inicial até a
analise final dos dados — assegurou que cada etapa fosse realizada de maneira eficiente e
orientada para os objetivos da investigacdo. Este processo permitiu um acompanhamento

rigoroso das interacdes e experiéncias dos participantes, facilitando a reflexdo continua sobre
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a pratica curatorial e o seu papel na promoc¢do da igualdade de género no contexto do

desporto e da MAD.

As praticas de experimentagao desenvolvidas ao longo deste percurso foram fundamentais
para consolidar uma abordagem inovadora no uso do artivismo como ferramenta de reflexao
e sensibilizacdo social sobre a igualdade de género no desporto. O primeiro momento
experimental materializou-se na criagao do artefacto de MAD intitulado Paralelo 3, concebido
como um dispositivo interativo e imersivo que promovia a introspec¢do através da arte e da
tecnologia. Inspirado em conceitos de (re)criacdo, buracos negros e realidades paralelas, o
artefacto tomou a forma de um cubo tridimensional, onde espelhos, videos e RA estimulavam
a interacdo e o questionamento sobre as desigualdades de género e identidade. Apresentado
numa exposicao coletiva, o projeto suscitou uma rece¢ao positiva, reforcando o potencial do

artivismo para provocar reflexao e estimular mudangas na percecao publica.

A evolucdo natural do processo levou a conce¢ao da exposi¢ao « MULHERES NO DESPORTO»,
cujo objetivo central era sensibilizar os visitantes para a desigualdade de género no desporto
através de uma narrativa imersiva e multissensorial. A experiéncia do visitante foi
cuidadosamente planeada, incorporando elementos fisicos e digitais, como ecras interativos e
conteudos acessiveis via RA nos smartphones dos participantes. Dividida em secc¢des
tematicas, a exposicdo abordava desde estatisticas e histdrias de pioneiras no desporto até a
representacao das mulheres nos média, culminando num convite a acdo e na reflexao através
de um espelho infinito. A intersecao entre multimédia, arte e tecnologia foi um aspeto fulcral
desta fase experimental, explorando o potencial da narrativa transmédia para criar
experiéncias interativas e imersivas. O uso de QR codes, RA e |IA permitiu amplificar a
mensagem artistica e criar espacos de interacdo entre o publico e o contetido expositivo. A IA
foi particularmente relevante na criacdo das Glérias Kubikas, personagens digitais que

expandiram as possibilidades criativas e curatoriais do projeto.

Em paralelo, o projeto contou com uma série de colaboragdes artisticas, que enriqueceram a
exposicdo com obras que abordam a identidade, a resisténcia feminina e a inclusdo no
desporto, demonstrando como a arte contemporanea e a tecnologia podem ampliar a reflexao
social e promover mudancas culturais: a videoarte generativa «JUSTAPOSICAO», de Pedro
Alves da Veiga, utilizou algoritmos para refletir sobre a relacdo entre imagem e identidade,

enquanto a curta de animagdo «Salto Alto», de Jaqueline Moreira, abordou a luta das
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mulheres através de uma narrativa visual simples mas impactante; Cristina Cavalcanti, com
«Intrusa[s]», explorou criticamente a objetificacdo do corpo feminino no desporto, e Silvia
Jermias, em «E preciso uma rampa?», desafiou normas de género ao celebrar a inclusdo de

jovens skaters femininas.

Estas praticas experimentais demonstraram a capacidade da arte contemporanea de funcionar
como um catalisador para a reflexdo e a mudanca social. A interacdo entre criadores e publico
revelou-se essencial para um didlogo continuo sobre a igualdade de género, refor¢cando a
evolucdo constante das praticas artisticas e curatoriais dentro deste contexto. Assim, o
percurso aqui documentado evidencia a relevancia da experimentagdo como um meio de

transformacao social através da arte, da tecnologia e da curadoria.

Numa fase posterior, os inquéritos e observagées indicam que a exposicdo sobre igualdade de
género no desporto demonstrou ser eficaz na sensibilizacdo dos visitantes, promovendo
reflexdo e entendimento sobre as dificuldades enfrentadas pelas mulheres na area. A
experiéncia foi amplamente positiva, destacando-se a interagdo com artefactos e ecras
digitais, especialmente entre o publico mais jovem. A mesa digital e o ecrad selfie foram os
elementos mais atrativos, enquanto recursos como QR codes e RA tiveram menor adesdo. A
analise demografica revelou que criangas e jovens interagiram mais ativamente, enquanto os
adultos mostraram menor envolvimento direto. As visitas guiadas foram fundamentais para
aumentar o interesse em contetudos menos interativos. Apesar de muitos visitantes ja terem
conhecimento prévio sobre o tema, a exposicdo terd aprofundado esse entendimento e
despertou emog¢des como empatia e indignacao, incentivando a¢des de apoio a igualdade de
género no desporto. A satisfacdo geral foi elevada, mas foram sugeridas melhorias, como
maior interatividade, mais exemplos histéricos e expansao da exposicao para outras regides.
No geral, a mostra cumpriu o seu objetivo, mas ha oportunidades para otimizar a comunicac¢ao

e o envolvimento com diferentes publicos.

Os resultados confirmam que a MAD pode enriquecer a curadoria ativista, proporcionando

interatividade e reflexao critica. A exposicao utilizada como estudo de caso, demonstrou que:

e Aintegracdo de tecnologias ampliara a experiéncia do visitante;
e A MAD e os ecrds digitais e interativos podem funcionar como ferramenta de

sensibilizacdo e envolvimento;
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e A curadoria museoldgica pode ser um espago de mudanga social.

Ou seja, a MAD, quando integrada de forma estratégica, pode transformar a pratica curatorial
tradicional e tornar os museus desportivos plataformas ativas de mudanca social. A andlise do
comportamento dos visitantes revelou que as tecnologias interativas aumentardao o
envolvimento com os contelddos expositivos, especialmente entre o publico jovem. Contudo,
a adogao de tecnologias (como QR codes e RA) requer estratégias de acessibilidade e
orientagao para o publico menos familiarizado com estas ferramentas. Em ultima analise, o
modelo CAA desenvolvido pode ser replicado para abordar outras questdes sociais através da
arte e tecnologia, reforgando o papel do museu como espago dinamico de reflexdo e agao. A
intersecdo entre arte digital, ativismo e curadoria abriu novas possibilidades para exposicdes
mais imersivas e impactantes, sublinhando a importancia da inovacdao tecnoldgica na

comunicacdo museoldgica e no ativismo cultural.

A investigacdo, ao adotar uma abordagem qualitativa e construtivista, centrou-se na interacao
dos visitantes com a exposicdao e na forma como essa experiéncia influencia a construgao de
significados sobre a igualdade de género no desporto. Através da pratica curatorial e das
experiéncias imersivas proporcionadas pelos ecras, a tecnologia e a MAD, promoveu-se a
participacdo ativa dos visitantes, permitindo-lhes refletir criticamente sobre o tema e cocriar
conhecimento a partir da interagdao com os artefactos e contetdos digitais. A recolha de dados
demonstrou como diferentes publicos interpretaram e responderam aos estimulos
expositivos, evidenciando a complexidade da construcdao social dos significados.
Indutivamente, emergiu um padrdo de significado que confirma que a tecnologia e a arte
digital podem amplificar a consciencializacdo e o envolvimento, mas poderdo exigir maior

mediagao para publicos menos familiarizados.

Respondeu por isso as questdes fundamentais: o qué (o impacto da curadoria ativista na
percecao da igualdade de género), porqué (para promover reflexdo e mudanca social), como
(através da interatividade, imersdo e participacdo ativa) e para qué (para transformar o museu
num espaco dinamico de sensibilizacdo e envolvimento critico). Espera-se que a tese sirva para
alavancar futuras problematicas de pesquisa ao sugerir intervencdes que pensem a arte, a
tecnologia e a curadoria como recursos eficazes na sensibilizacdo para a tematicas e causas,

como a da igualdade de género no desporto.
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ANEXO | — INSTRUMENTOS:
Entrevistas, Inquéritos por Questionario, Guides, Resultados e
Transcrigoes
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Esquema da arquitetura bibliografica por temas

Tecnologlf, Ecras Digitais e Média-Arte Digital (MAD)
Interagdo em Museus
Média, Arte e Ativismo
em Mediartivismo Digital
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QR codes e
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Inteligéncia Artificial (I1A)

Videoarte Generativa
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2.  Autorizagido do IPDJ/MND para realizacdo do estudo

Pedido por E-mail de 27/9/2023:
"Pedido de Autorizacdo para Realizacdo de Estudo no Museu do Desporto"

Boa tarde estimada Ana Semblano,

Espero que esta mensagem te encontre bem. Como sabes, neste momento, estou no
segundo ano do doutoramento em MAD na Universidade do Algarve/Universidade Aberta. A
minha pesquisa esta focada na aplicacdo da MAD em contextos museoldgicos e no seu papel
na promocao da igualdade de género no desporto, especialmente em museus com tematica
desportiva.

Estou a escrever para solicitar a vossa (tua e/ou de um superior) autorizagdo para realizar um
estudo, no ambito da tese de doutoramento, que visa compreender a perspetiva

institucional sobre a inclusao de elementos digitais, incluindo artefactos MAD, em exposi¢des
relacionadas com o desporto. Acredito que o Museu do Desporto ou o IPDJ possuem uma
perspetiva Unica sobre este assunto, e a participacdo serd fundamental para o sucesso deste
projeto de investigacao.

O estudo sera conduzido em duas fases:

Fase I: Inquérito por Questionario

Nesta fase, planejo aplicar um inquérito por questionario durante uma exposicao sobre
mulheres pioneiras no desporto. O objetivo é recolher informag¢des importantes sobre a
perspetiva dos visitantes em relacdo a inclusao de elementos digitais em exposi¢cdes que
abordem a causa da igualdade de género, durante uma exposi¢do sobre a tematica da
Igualdade de Género no Desporto, previsivelmente entre maio e junho de 2024 (em
momentos especificos, ainda a definir).

Fase Il: Entrevistas de Profundidade

Na segunda fase (previsivelmente cerca de duas semanas depois da resposta ao inquérito),
pretendo realizar entrevistas de profundidade para obter uma compreensao mais
aprofundada das opinides e perspetivas dos visitantes.

Informacao detalhada sobre o inquérito e o guido da entrevista pode ser fornecida
previamente, se assim for pretendido.

Estas duas fases serdo antecedidas por um contacto prévio, a efetuar oportuna e
brevemente, a diretora do Museu do Desporto e/ou ao responsavel pelo IPDJ, para agendar
e realizar uma entrevista, onde serdo abordadas estas questdes em maior profundidade.

Além disso, como atividades preliminares para enquadrar o estudo, planeio recolher dados
estatisticos sobre os visitantes do Museu, assim como identificar elementos e equipamentos
digitais utilizados em exposicdes do Museu.

Agradeco antecipadamente pela v. consideracao e colaboracdo neste estudo. A contribuicdo
sera de grande valor para a pesquisa. Por favor, figuem a vontade para entrar em contacto
comigo caso tenham alguma duvida ou necessitem de mais informacgGes sobre o estudo.
Espero contar com a v. autorizagdo e apoio.

Obrigado.
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Resposta (por e-mail em 16/10/2023) da dr.2 Ana Semblano, diretora do MND:
Estimado, Dr. Jorge Santos

Muitos parabéns pelo doutoramento que se encontra a frequentar, especialmente na
matéria em investigacdo que em muito poderd contribuir para o Museu Nacional do
Desporto, para o IPDJ e para a nossa sociedade. Quero desde ja deixar a minha inteira
disponibilidade para o provimento de toda a informacdo necessaria para o que poder
acrescentar a este projeto.

N3o posso deixar de partilhar este email com o diretor de departamento, Dr. Jorge Orlando
para o seu parecer e futuros contributos e com a Sra. vogal do Conselho Diretivo, Dra. Silvia
Vermelho, que também muito podera contribuir e acrescentar com os seus conhecimentos
nesta matéria.

Bom trabalho!

Com os melhores cumprimentos,

Ana Semblano

Chefe de Divisao

Departamento de Informacdo, Comunicacdo e Rela¢des Internacionais

Divisao de Documentacgao e Museologia

Resposta (por e-mail em 16/10/2023) do dr. Jorge Orlando, diretor de Departamento de
Informagdao, Comunicagao e Relagées Internacionais do IPD)J

Muito bom!
Da minha parte nada a opor, diria mesmo que "antes pelo contrario".

Jorge

Resposta (por e-mail em 17/10/2023) da dr.2 Silvia Vermelho, vogal do Conselho Diretivo
do IPDJ

Que projeto interessante. Bem-haja por fazé-lo com o MND!
Autorizado.

Ao dispor

Y
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3.  Entrevistas de enquadramento institucional (IPDJ/MND)

e Pedido de entrevista com responsaveis IPDJ/MND

Pedido por E-mail de 21/10/2023:
"Pedido de Entrevista para a Pesquisa de Doutoramento em MAD"

Boa tarde estimados Ana Semblano, Jorge Orlando e Silvia Vermelho,

Antes de mais, espero que este e-mail os encontre bem, agradecendo sinceramente a
autorizacdo para prosseguir o estudo e o alento que me transmitiram.

E uma apreciada motivacdo para prosseguir ainda com mais entusiasmo.

Conforme indiquei anteriormente, as duas fases da investigacdo (da aplicacdo e inquérito e
realizacdo de entrevistas aos visitantes da exposi¢cdo) serdo antecedidas por outras duas
importantes fases:

1 - Desenvolvimento de curadoria de uma exposi¢cdo sobre igualdade de género no
desporto (pesquisa de conteudos ja em curso). Oportuna e brevemente — durante o
proximo més —, gostaria de vos apresentar o plano para este projeto expositivo com
maior detalhe.

2 - Entrevistas com os responsaveis das seguintes dreas, para enquadramento e
perspetiva institucional sobre o investimento em exposi¢des do Museu, a sensibilizagao
para causas (como a igualdade de e género) e a inclusdo de elementos e média-arte
digitais em exposicdes relacionadas com desporto:

Silvia Vermelho, na qualidade de vogal do IPDJ responsavel pelo Departamento de
Informacgdo, Comunicac¢do e Relag¢des Internacionais (DICRI), onde se inclui a Divisdo de
Documentagdo e Museologia (DDM);

Jorge Orlando, na qualidade de diretor pelo DICRI e DDM;

Ana Semblano, na qualidade de chefe da DDM, onde se inclui o Museu Nacional do
Desporto, de que é responsavel e diretora mais direta.

Acredito que a v. experiéncia e visao seriam inestimaveis para a minha pesquisa. Assim,
gostaria de os convidar para uma entrevista individualizada, onde poderemos discutir as
guestoes indicas, com maior profundidade. A entrevista ndo tomara muito do v. tempo,
podendo ser agendada de acordo com a conveniéncia e disponibilidade de cada um. A
entrevista deve levar ndo mais de 30-45 minutos (ou mais caso assim entenda), podendo ser
realizada presencialmente, por Teams ou por e-mail (perguntas previamente formuladas), se
preferirem, embora esta seja a opc¢ao talvez menos eficiente para o objetivo de entrevista
semi-guiada que se pretende.

Aguardo a v. comunicacdo de interesse e, se assim entenderem, sugestdes de datas e
hordérios preferiveis.

Agradeco antecipadamente a consideracdo e disponibilidade.

Com votos de um excelente fim de semana e cordiais cumprimentos,
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e Guido de entrevista a vogal do IPDJ

Cara Silvia Vermelho, agradeco por dedicar o seu tempo para esta entrevista. Como parte da
minha pesquisa de doutoramento, estou interessado em compreender melhor a perspetiva
institucional sobre a inclusdo de elementos digitais, incluindo artefactos MAD, em exposicdes
relacionadas com o desporto no Museu do Desporto.

A ENTREVISTA SERA GRAVADA - TEAMS E AUDIO (4udio, se for presencial, video se for
Zoom/Teams).
[PEDIR CONSENTIMENTO PREVIAMENTE]

Informo o respeito da confidencialidade das informagdes partilhadas por si, especialmente se
houver informagd&es sensiveis ou sigilosas. No entanto, as respostas ndo serdao anénimas, pois
serd importante indicar o cargo (e naturalmente o nome) que ocupa, na qualidade para a qual
foi solicitada a entrevista.

A entrevista deve levar aproximadamente 30-45 minutos. Por favor, sinta-se a vontade para
partilhar as suas ideias e insights. Se tiver alguma duvida, ndo hesite em interromper.

Agradeco a sua disponibilidade e participacao e contribuicdao para a minha pesquisa.
[APRESENTACAO]

Antes de dar inicio, relembro o Objetivo Geral do estudo: Explorar como a MAD artivista pode
ser criada e inserida na curadoria de uma exposicdo para promover comunicacao, interacao,
envolvimento e consciencializacdo relativamente a questdes de igualdade de género no
desporto, num museu de tematica desportiva.

Esta entrevista enquadra-se no Objetivo Especifico 1: Avaliar a visdo e a recetividade do IPDJ
em rela¢do a criacdo e implementacao de uma exposicao ativista de MAD para promover a
igualdade de género no desporto, bem como sua disposicdo para colaboragdes,
sustentabilidade e continuidade do projeto.

A entrevista terd uma estrutura semiestruturada, o que significa que teremos um guia de
entrevista com perguntas preparadas, mas também estarei aberto a discutir tépicos que
considere relevantes.

Assim, nesta entrevista serdo abordados os seguintes assuntos/temas:

e Apresentacao breve do projeto MAD;

e A causa daigualdade de género na visdo e missao do IPDJ;

e Consciéncia pessoal e como dirigente, em relagao a causa;

o Recetividade para acolhimento de Exposicao Ativista no IPDJ;

e Parcerias e Colaboragdes / Tecnologia e Arte Ativista;

e Continuidade: recetividade para itinerancia da exposi¢cao e continuidade do projeto
noutras causas

[MINHAS NOTAS PREVIAS: Proposta de guido de entrevista semiestruturada com questdes
relacionadas com inclusdo de elementos digitais em exposicdes de museus de desporto.
Lembrar: posso adaptar estas perguntas com base nas respostas do entrevistado e no foco
especifico da sua pesquisa. A entrevista deve ser flexivel o suficiente para permitir discussdes
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aprofundadas e seguir a direcdo que o entrevistado tomar nas respostas. Também é
importante manter um ambiente de escuta atenta e respeitar o tempo e as necessidades do
entrevistado. As questdes ajudardo a aprofundar pesquisa e fornecerdo insights valiosos sobre
como o IPDJ esta a abordar a igualdade de género no desporto e como a MAD artivista pode
ser integrada na curadoria de uma exposicdo para promover a consciencializacdo e a

mudanca.]

Introdugao

e Apresentar-me brevemente e apresentar/relembrar o propdsito da entrevista.
e Explicar que a entrevista sera semiestruturada e que seguirei as perguntas preparadas,
mas estard aberta a discussoes adicionais.
e Apresentar o projeto Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo e a exposicdo que se planeia
desenvolver.
A causa na visao e missao do Museu

e O IPDJ ja implementou acdes ou programas para promover a igualdade de género no
desporto (dar os seguintes exemplos, de forma breve).

o

Criado Grupo de Trabalho para as politicas publicas em matéria de igualdade
no desporto. Missdo: elaborar Plano de Acdo para a Igualdade de Género no
Desporto (2023-2026). O Despacho n.29549/2022, de 4 de agosto, cria o Grupo
de Trabalho com a missdo de apresentar contributos e recomendacdes para as
politicas publicas em matéria de igualdade no desporto. O Grupo de Trabalho
é constituido por, entre outros, Um/a representante do IPDJ, I. P.;

Iniciativas IPDJ no Ambito da Semana Europeia do Desporto 2023

Mulheres no Desporto — estratégia de incremento da participacdo das
mulheres no Desporto

IV Forum DpT, dedicado a este tema

Langcamento do Prémio Desporto + Igual

Mobiliza-te contra o Sexismo! Projeto Europeu Mobiliza-te Contra o Sexismo!
realizou-se, hoje, dia 9 de outubro, uma reunido online entre o Instituto
Portugués do Desporto e da Juventude (IPDJ), a Comissdo para a Cidadania e a
Igualdade de Género (CIG) e a Plataforma Portuguesa para os Direitos das
Mulheres (PpDM).

Programa de formacdo e mentoria NOVAS LIDERANCAS | PARA UM
DESPORTO +IGUAL - promovido pelo Comité Olimpico de Portugal (COP) com
0 apoio da Solidariedade Olimpica e numa parceria colaborativa com o IPDJ,
Comissdo para a Cidadania e lgualdade de Género (CIG) e Plataforma
Portuguesa para os Direitos das Mulheres (PPDM).

Inclusdo Social e Igualdade de Género é uma das areas de atuacao do IPDJ da
estratégia da politica de Juventude

PROGRAMAS JUVENTUDE: Namorar com Fair Play - Promover a Igualdade de
Género é jogar limpo. (https://programasjuventude.ipdj.gov.pt/namorar-com-
fair-play) Jovens pela Igualdade - Reconhecer as boas praticas promovidas
pelas associacdes juvenis na area da igualdade de género.
(https://programasjuventude.ipdj.gov.pt/equality )

Campanha em curso: TU TAMBEM PODES SER A PRESIDENTE DO TEU CLUBE
(em  https://ipdj.gov.pt/-/tu-tambem-podes-ser-a-presidente-do-teu-clube):
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Objetivo da campanha: Demonstrar ao segmento de jovens raparigas do ensino
secundario, que ser mulher, e ser presidente de um clube, é possivel, e ndo
passa s6 de um sonho; Contribuir para acabar com os estereétipos que mantém
as mulheres fora de jogo, em matérias de lideranca no desporto; Firmar o
posicionamento do Governo e do IPDJ, nas matérias de combate a
desigualdade de género no Desporto, designadamente em cargos de lideranca
de clubes;

e De que forma a atuac¢do do IPDJ atua ou tem como estratégia atuar, relativamente a
guestdo da igualdade de género?

e De que forma pode ser util e vai ao encontro da visdo e missao do IPDJ, enquadrar a
questdo na sua atividade, como fung¢do educativa, mas também civica? (exposicoes,
servigo educativo, etc).

Consciéncia pessoal e como dirigente, em relagao a causa

e Qual é que considera ser a importancia da igualdade de género no desporto em
Portugal?
e Quais é considera ser os principais desafios ou barreiras enfrentadas pelas mulheres
no desporto em Portugal?
Recetividade para acolhimento de Exposi¢ao Ativista no IPDJ

e O IPDJ, através do Museu, estaria recetivo a acolher uma exposicao do projeto de
MAD, do Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo? Incluindo investir (que orgcamento tem
disponivel para o efeito)?

e Porqué? Como é que o IPDJ/Museu vé o potencial de uma exposi¢do ativista sobre
igualdade de género no desporto, como meio de comunicagdo para promover
consciencializagdo e mudanga?

e Qual é a posicdo do IPDJ/Museu sobre o uso da tecnologia e da arte ativista numa
exposicdo? Que investimentos e porqué?

Continuidade: recetividade para itinerancia da exposi¢ao e continuidade do projeto noutras
causas

e O IPDJ/Museu encontra pertinéncia na continuidade, com itinerdncia e mostra da
exposicdo noutros locais (numa versao necessariamente mais abreviada e adaptada)?

e O IPDJ/Museu veria com interesse a continuidade de um projeto como este (Paralelo 3
— Artivismo ao Cubo), abordando outras causas, quer no desporto que na juventude?
Quais?

Encerramento

e Agradecer ao entrevistado pela participacdo na entrevista.
e Oferecer-me para partilhar os resultados da pesquisa, se desejado.
e Perguntar se ha alguma informacao adicional que o entrevistado gostaria de fornecer.
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e Guiao de entrevista a diretora do Museu

Introdugao
e Apresentar-me brevemente e apresentar/relembrar o propdsito da entrevista.

e Explicar que a entrevista sera semiestruturada e que seguirei as perguntas
preparadas, mas estara aberto a discussdes adicionais.

1. Razdes para a Inclusdo de Elementos Digitais em Exposi¢oes

e Quais foram ou sao as principais razes da decisdo de incluir elementos digitais,
incluindo artefactos MAD, nas exposi¢cdes do Museu do Desporto?

e Como é que esses elementos digitais contribuem para os objetivos gerais das
exposicoes? Dé um exemplo.

2. Experiéncia Passada com Elementos Digitais

e Pode partilhar exemplos de exposicdes anteriores que incluiram artefactos MAD ou
elementos digitais? Quais foram os resultados?

e (Qual foi a reacdo do publico em relacdo a esses elementos digitais?
3. Impacto Percebido no Publico e nos Objetivos de Igualdade de Género no Desporto

e Como é que a inclusdo de elementos digitais nas exposicdes afeta ou pode afetar o
publico? H4 algum feedback notavel?

e Como é que o Museu ou o IPDJ aborda a promocdo da igualdade de género no
desporto através desses elementos digitais?

e Existem medidas especificas ou programas que foram implementados para promover
a igualdade de género no desporto no dmbito das exposi¢cdes? Se sim, quais?

4. Colaboragoes e Parcerias

e O Museu ou o IPDJ colabora com artistas ou profissionais de Média-Arte Digital para
criar conteudo para exposicées?

e Em caso afirmativo, como essas colaboracdes sdo estabelecidas e mantidas?
e Em caso negativo, estaria disposta nessas colaboragdes?
5. Desafios e Oportunidades

e (Quais sdo os principais desafios enfrentados ao incorporar elementos digitais em
exposicoes de museus de desporto?

e Existem oportunidades especificas que gostaria de explorar ainda mais nesta area?
Se sim, quais?

Encerramento
e Agradecer a entrevistado pela participacdo na entrevista.
e Oferecer-me para partilhar os resultados da pesquisa, se desejado.

e Perguntar se ha alguma informacao adicional que gostaria de fornecer.
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e Transcri¢cao de entrevista a vogal do IPDJ

Entrevista conduzida por Jorge Santos, por Teams, a vogal do IPDJ, dr.2 Silvia Vermelho, a 10
de novembro de 2023.

Jorge Santos - A perspetiva que procuro analisar, precisamente com esta entrevista, é a
institucional, para a inclusdo de elementos de Média-Arte Digital, numa exposi¢do que tem
esta particularidade.

Espero que o entusiasmo nos leve para uma conversa que ndo estard, propriamente, no
guido, mas que pode também, eventualmente, interessar. Porque o néo previsto pode ter
daquelas surpresas que contribuem, e muito, para o estudo.

Vou partilhar o meu ecrd para apresentar o projeto e depois comegamos a conversa.
- Combinado.
[APRESENTA(;AO DO PROJETO E ENQUADRAMENTO NA INVESTIGACZ\O]

Jorge Santos - Ora bem. Depois da apresentacéo que eu vou fazer, vamos aqueles temas que
eu também jé tinha adiantado no e-mail que lhe enviei: passando pela causa da igualdade de
género na Visdo e Missdo do IPDJ, a sua consciéncia pessoal e como dirigente relativamente
a esta causa, a recetividade para acolhimento de uma exposicéo deste teor no IPDJ, a
eventuais parcerias e colaborag¢des que o IPDJ tem e que provavelmente continuard a ter,
assim como a sua continuidade e recetividade para a itinerdncia desta exposi¢Go, como é
apandgio ja de outras do IPDJ.

Para entender melhor como é que ele surge, a média arte digital na comunica¢éo com o
Publico no Museu do Desporto, utilizando aqui um o caso estudo caso de Paralelo 3 -
artivismo ao cubo, que foi o nome que eu dei ao projeto que desenvolvi no primeiro ano e
que acaba por englobar um artefacto de média arte digital, mas também um projeto que se
expandiu além disso. Tanto que a exposigcdo serd essa expanséo natural desse pequeno
artefacto que criei e vou explicar assim de uma forma relativamente sucinta, como é que eu
cheguei ai. Portanto, partindo de uma inspiragdo que provavelmente é, para algumas
Mulheres, um tema sensivel.

Vou passar um pequeno filme de 1 minuto e meio, mais ou menos, que resume essa
motivagdo para inspiragdo.

[JORGE SANTOS PASSA ANUNCIO INSPIRADOR DA NIKE]

E claro que aqui temos um antncio publicitdrio e é sempre interessante porque normalmente
0s anunciantes e estas marcas tém sempre um bocadinho mais dinheiro do que os outros e
conseguem, as vezes até copywriting bem interessantes. Este é apenas um dos muitos
exemplos que mostram como é que eu cheguei aqui, como é que isto me inspirou, aliado a
alguns dados estatisticos que eu desconhecia e que por acaso o IPDJ tem muito bem
recolhidos e sistematizados na drea de conhecimento [do website]. Estes sGo apenas dois
[exemplos] que vou explorar melhor na exposi¢cdo, mas que mostram que a igualdade ainda
ndo estd bem presente, ndo s6 no desporto, mas também a nivel da liderancga.

306



E, portanto, estas histdrias, algumas delas na primeira pessoa, inspiraram-me para a
prosseguir com este tema. Esta, em particular [da Katherine Switzer] foi um trigger - nGo
aquele anuncio - mas esta atleta, que em 1967 correu uma maratona habitualmente
masculina e que quando ela comecgou a correr, foi alguém atrds dela para a demover. O
curioso é que as regras ndo diziam, em lado nenhum, que as Mulheres néo o podiam fazer. E
entdo, ela ndo sabendo disso, por acaso, na altura, inscreveu-se assinando com K. Switzer.
Até pensavam que era um homem, pelo menos no papel, até que aquele senhor a viu e foi
atrds dela, tentando impedi-la. O facto é que ela continuou a correr e essa auddcia, digamos
assim, que ela teve, continua a inspirar. Até hoje ja inspirou milhées de Mulheres a correr
também.

Portanto, esta foi uma entre outras histdrias, mas hd umas que sGo bem mais a gritantes,
nomeadamente, por exemplo, a menstruagéo nas Mulheres, que pode ser muitas vezes
impedimento e as vezes até vista por alguns treinadores como impossivel para a prdtica
desportiva ou os equipamentos que expdem os corpos de uma forma a que os Homens ndo
estdo sujeitos, por exemplo, e que merecem criticas de muitas Mulheres, que mostram que a
sociedade ainda estd a tentar impor nas Mulheres, a colocar a méo nos seus corpos, digamos
assim. Entdo eu tentarei com esta média arte digital, a artivista - no sentido em que junta o
ativismo e a arte, neste caso da média arte para promover o envolvimento e
consciencializagdo relativamente a estas causas da igualdade de género.

E porque ndo associd-las num contexto museoldgico com um tema que ainda por cima tem
tanta relevéncia social e cultural na atualidade? Até os dados do relatdrio deste ano sobre a
igualdade de género mostram isso mesmo, além daqueles testemunhos de que jd dei conta.
Por exemplo, apenas 28% das Mulheres sdo praticantes filiadas em federa¢des os Homens
ainda sGo uma maioria, apesar do cendrio estd a mudar, e ainda bem, em muitos casos, mas
provavelmente ainda ndo mudou o suficiente. Depois eu espero que esta investiga¢do, venha
a orientar ndio s6 outros curadores, artistas e profissionais da drea, mas também tenha a sua
relevéncia para a sociedade e para a cidadania, estando assim justificado o meu projeto.
Neste momento, a minha metodologia seque algumas atividades, sobretudo sete. Eu neste
momento estou precisamente nas atividades 2 e 3. Estamos precisamente na exploragdo
enquadramento técnico, onde se enquadra esta entrevista, mas ao mesmo tempo, também ja
na concegdo da Curadoria da exposicdo.

Em termos metodoldgicos o estudo incide sobre os museus, especificamente de temdtica
desportiva e, dentro destes, o Museu Nacional do Desporto. Porqué? Porque, ao contrdrio
dos outros, associados a um clube desportivo, este ndo. Sendo nacional e estando nas
condi¢bes em que estd, ndo impede que ele tenha a sua atividade e ndo impede também que
nele, com as condicbes que conhecemos, ndo se possa fazer este estudo, nesta temdtica que
envolve a comunicag@o entre a gestéo e a direcGo, e o Publico visitante. Entre ambos fica a
cria¢do, a tecnologia e a interatividade com o Publico. No centro disso, um artefacto, que eu
mostro aqui como cubo de média arte digital no meio ou como uma forma de interacdo fisica
e digital, normalmente com ecrds e também presencialmente com o Publico. Este paralelo 3,
que brinca aqui com a ideia também do cubo enquanto exponenciacéo, nasce de 3 ideias: a
cria¢do, os dvulos e os ovos. Portanto, o simbolo da mulher; os buracos, universos e
macrocosmo e as realidades paralelas. Paralelas, porque se liga ao conceito da empatia que
se deseja com esta exposicdo. Ou seja, nds temos de nos colocar no lugar do outro e o lugar
do outro é sempre um mundo paralelo ao nosso. Nés podemos caminhar juntos, mas vamos
sempre paralelos.
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Mas temos de nos colocar no lugar dos outros para tentarmos ver ou sentir para ter um
pouco mais de consciéncia. Este cubo é uma metdfora para olharmos para os outros e
também para nés mesmos. E é também um simbolo que vem acompanhado de um slogan
que é “refletir dentro da caixa” (que vemos na imagem), com algumas formas ovais - 0s ovos,
o simbolo da mulher — e os espelhos, para as pessoas se verem a elas proprias e tentarmos
que haja alguma empatia para com os outros. O refletir dentro da caixa vai no sentido o
contrdrio ao daquela ideia habitual que é pensar fora da caixa. Neste caso, era mesmo
literalmente olhar para dentro de uma caixa com algumas interatividades, com alguma
realidade aumentada, com a Internet.

Aqui vemos na exposicdo que em julho apresentei no retiro doutoral no Algarve, em Faro.
Uma pequena amostra, deste cubo que causou alguma curiosidade tendo apenas 42 cm. A
exposicdo que eu pretendo desenvolver serd uma exponenciagdo daquele cubo, portanto,
com um objetivo precisamente de criar simpatia ou empatia para esta forma de ativismo,
para esta causa em particular. O cubo vai ser aumentado para uma exposi¢éo, para se entrar
num universo paralelo.

Portanto, este é o objeto, digamos assim, da exposicdo.

Partindo daqui, espero que tenha ficado um pouco mais claro, pelo menos o conceito deste
desenvolvimento. Parto entdo, para o objetivo especifico desta entrevista, que é avaliar a
recetividade do IPDJ em relagdo a criagdio e implementag¢do de uma exposigdo deste teor,
para promover a igualdade de género no desporto, bem como a sustentabilidade do projeto
para o futuro, conforme eu jd tinha indicado no inicio.

[A ENTREVISTA]

Apresentado o projeto, iniciamos a entrevista, semiestruturada. Vou seguir algumas
perguntas preparadas, mas abertas a algumas discussoes.

A primeira parte é precisamente sobre a causa na Visdo e Misséo do IPDJ. Eu sei que o IPDJ
ja implementou algumas ag¢bes e programas para promover a igualdade de género no
desporto. Alids também estd incluido no grupo de trabalho para as politicas publicas em
matéria de igualdade no desporto. Os dados que apresentei hd pouco sdo de janeiro deste
ano; na Semana Europeia do Desporto também estiveram incluidas algumas atividades
nesse sentido, “Mulheres no desporto”; também o prémio “Desporto mais igual’,
“Mobiliza-te contra o sexismo”, “Namorar com fair play”, vao nesse sentido e, mais
recentemente, a campanha muito interessante — que pode muito bem estar incluida na
exposicdo — “Tu também podes ser Presidente do teu clube”.

Mas qual é que acha que é, neste momento, a sua Viséo para a forma como o IPDJ estd a
lidar com esta questdo?

- Eu tenho dito que nos ultimos tempos a visibilidade da questdo da
igualdade de género no desporto ganhou em termos institucionais, impulsionados
naturalmente pelo Governo. E isso é de saudar, porque deu aqui um impulso também a
administracdo publica, para dar mais centralidade a uma atividade que, de resto, ja vinha a
desenvolver.

Ou seja, eu acho que nos tempos recentes, precisamos de recuar a 2019 para ver - ou até um
pouco antes, a 2017, na realidade - para perceber qual foi a mudancga na atuacdo do IPDJ. E
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essa mudancga também foi muito impulsionada pelas relagdes internacionais e pela
participacdo num projeto do Conselho da Europa, que era o “All in - rumo a igualdade de
género no desporto”.

A participacao nesse projeto que o IPDJ teve fez com que houvesse a primeira produgao de
dados congregada sobre igualdade de género no desporto, com a publicagao desses dados
em 2019-2020, que agora tém vindo a ser também a atualizados e estdo a ser atualizados. E,
portanto, foi aquilo também que originou o préprio trabalho que agora se esta a fazer e que
parte dessa base.

Eu acho que esta é sempre uma influéncia importante, que por vezes ndo é muito
percecionada. Que as instituicdes publicas bebem muito da sua participacdo Internacional e
as relacOes internacionais acabam por ter também aqui um efeito direto a redirecionar,
guase, aquilo que é a atuacdo dos institutos publicos, e aqui do IPDJ em particular.

Portanto, eu via como pertinente destacar essa influéncia, porque acho - estou mesmo
convencida - que esse impulso Internacional permitiu aqui dar uma centralidade a uma
tematica que nunca foi completamente descurada, ou seja, ela estava e estd presente em
toda a atuacgdo do IPDJ, nas duas areas de missao, desde a cria¢do do Instituto. Por exemplo,
o Programa Nacional “Desporto para todos” desde sempre incluiu a tematica da igualdade
de género no desporto como um dos seus objetivos prioritdrios.

Portanto, ndo se pode dizer que ndo fosse um tema trabalhado e para o qual se olhava, mas
ndo lhe era conferida uma centralidade na comunicacdo da prdpria atividade do Instituto.
Acho que isso mudou com a participacdo no projeto do Conselho da Europa “All in” e de
entdo a esta parte veio a consolidar-se e é, até, quase uma atuacdo autdnoma na organica do
Instituto. Por exemplo, quando subdelegdmos competéncias, este Conselho Diretivo
entendeu que pela sua autonomia, a equipa do projeto do plano de “Mulheres Ac¢do do
Desporto”, por exemplo, esta neste momento sob a minha responsabilidade e, portanto,
constituimos uma equipa de 3 pessoas: de uma pessoa ligada a um departamento de
formacao e qualificacdo e de outras duas pessoas ligadas a divisdo de desporto federado do
departamento de Desporto. Essa equipa tem permitido levar para a frente a atuacdo na area
do desporto.

O Doutor Jorge ja descreveu algumas das matérias que estamos a trabalhar agora. Isso fez-se
porque dissemos: isto deixa de estar subsumido no trabalho do dia a dia e na espuma dos
dias e passa a ter uma centralidade e estas pessoas tém estes objetivos também, para além
do resto do seu trabalho, naturalmente.

Portanto, eu acho que nds percorremos um caminho muito também puxados pela prépria
agenda Internacional e ultimamente pelo Governo. Mas eu acho que nds estivemos em
melhores condicGes de responder a iniciativa do governo, porque tinhamos este trabalho ja
estruturado e tinhamos a equipa ja constituida.

Jorge Santos — Pois, ndo é um plano de agora.

- Sim. E conseguimos dar resposta, portanto, rapidamente. O Instituto tinha
0s meios, o conhecimento e as pessoas mobilizadas para dar resposta. Isso foi uma
capacitacao que foi feita com o projeto Internacional. De resto, e para terminar, enfim, o
artigo 13 da Constituicdo norteia a nossa atividade enquanto Instituto Publico.
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Temos essa obrigacdo constitucional e vamos fazendo o caminho. Temos uma representante
também naquilo que é a estratégia nacional para a igualdade e ndo discriminacdo, a Doutora
Conceicao Pereira, que habitualmente assegura a participacdo desta drea governativa e que
tem feito um trabalho na drea da Juventude e na drea do desporto, mas que agora,
sobretudo na drea do desporto, se vem a consolidar, uma vez que na drea da Juventude ja
vinha sendo trabalhado de forma mais explicita.

Jorge Santos - Acho que ja fez aqui um ponto e a ligagao com a missao do IPDJ, perfeita
nesse sentido, mas também gostava de lhe perguntar sobre a sua consciéncia pessoal e
como dirigente um bocadinho - ndo a parte, porque nao se pode simplesmente apartar -
mas qual é que considera ser a importancia deste Tema em Portugal, ou seja, os principais
desafios que encontra nas instituigdes, vendo de fora, como dirigente e também como
pessoa, antes de dirigente.

- A tematica da igualdade de género chega-me aos 16 anos e foi naquela
fase de mudanca, também de fim de secunddrio e depois pré-universidade. Eu até entao,
acho que nunca tinha refletido muito sobre essa drea. Acho que tinha aquela consciéncia
basica de uma crianca, de um jovem que cresceu nos anos 90, ainda muito alimentado pelos
25 anos do 25 de Abril. Havia consciéncia publica de que tinha mudado muita coisa para as
Mulheres no pds 25 de Abril, mas isso era quase dado como um dado adquirido. Acho que
era a percecdo que eu tinha enquanto crianga, enquanto jovem. Depois por uma
participagdo no associativismo juvenil chego ao contacto e comego uma atividade no
associativismo juvenil na area da igualdade de género por volta dessa idade. Eu acho que
isso transformou completamente a minha vida, enquanto pessoa.

Jorge Santos - Qual era a drea?

- A minha associacdo era a rede portuguesa de jovens para a igualdade de
oportunidades entre Mulheres e Homens.

Jorge Santos - Hd, portanto, uma ligagdo, mesmo umbilical, desde jovem! Desconhecia
completamente. Muito interessante.

- Portanto, durante 12 anos eu estive mesmo envolvida diretamente no
associativismo e no ativismo feminista, com muitas organiza¢des de Mulheres em Portugal e
organizacoes dos direitos das Mulheres em Portugal. Fiz o cruzamento entre o associativismo
juvenil e a questdo dos direitos das Mulheres.

Jorge - Isso nos anos 90, certo? Final dos anos 90.

- Nao, ndo. Ja depois em 2002, 2005. Foi quando eu tomei contato com a
associacao. A associagao surge em 2000 e eu comecei a participar ativamente na associa¢ao
em 2005. Depois, dai até 2016, até ter assumido fungGes publicas, eu estive sempre ligada as
organizacoes de Mulheres. Depois desvinculei-me, com a assuncao de fungdes publicas, pese
embora em areas diferentes.

Jorge Santos - Claro, claro.

- Acho que ndo podemos estar com muitos chapéus ao mesmo tempo. Em
algumas dreas, talvez seja mais conciliavel. O ativismo feminista € uma drea um pouco
diferente, acho eu, e ndo, ndao me oferecia conforto.

310



Jorge Santos - Agora estd numa posi¢éo em que as politicas publicas também podem
contribuir para, de outra forma, ajudar a causa, ndo necessariamente fazendo
manifestagoes pro-feministas, mas com politicas publicas, que vdo no sentido de ajudar.
Muitas vezes até fazem mais do que uma simples (entre aspas) manifestagdo publica, ndo
é?

- Sim, sendo que na minha associa¢do - eu depois também fiz parte dos
corpos diretivos da Plataforma Portuguesa para os Direitos das Mulheres - nés
trabalhavamos muito a questao do Advocacy e do Lobby, ou seja, nds focavamos mesmo
também na area das politicas publicas, com produ¢dao de documentos, com producdo de
relatérios sombra para as Na¢des Unidas e tinhamos muitas associagées e muitas Mulheres
de varias dreas, incluindo da area do desporto.

Eu lembro-me em 2005, quando comecei a trabalhar nesta drea, num projeto destinado a
Jovens Mulheres - eu era participante — em que cada uma de nés tinha de fazer um projeto
que, na sua drea de atuagao tivesse influéncia. E havia uma das raparigas, que também
participava no projeto, professora de educacdo fisica e a drea dela era precisamente a area
do desporto. Todas tinhamos uma area diferente de atuacdo e foi ai que eu despertei para a
guestdo do desporto também, absolutamente de forma lateral. Portanto, eu ndo tinha
ligacdo ao desporto, enquanto participante ativo, enquanto cidada, mas aquilo sempre me
despertou muita atencdo e foi um dos temas que mais me interessou a trabalhar dessa
forma de contagio.

Porque cruzava a dimensao do corpo também. Cruzava vdrias dimensdes, na realidade, ndo
era so a questdo se calhar, da participagdo comum a outras areas, mas também cruzava
muito aquela que é a construgdo da identidade das Mulheres e da relagdao com o corpo.
Entdo sempre me interessou bastante e fui acompanhando do ponto de vista de leitura e a
distancia, o que é que se fazia nessa area. Mesmo no acompanhamento que fiz e na
representacao que fiz junto do Conselho Consultivo das organizacdes de Mulheres, da
Comissdo para a Cidadania e Igualdade de Género (CIG), vé-se sempre a associacdo de
mulheres no desporto. Portanto, sempre fui acompanhando.

Mais tarde também eu tive a oportunidade de realizar um estudo, participei como,
coprodutora, apoiei a uma professora universitaria perita em igualdade de género, na
producdo do estudo para o Instituto Europeu da Igualdade de Género (IEIG), em que
focavamos também na lideranga no desporto. Isto em 2014. Portanto, era lideranca em tés
planos: no plano social (digamos, terceiro setor), politico e desportivo. Portanto, nessa
altura, tomei contato também por via desse trabalho académico, com uma série de dados
sobre a participacao no desporto, que até entdo também nao tinha mergulhado de forma
profunda.

Depois, quando entro em 2016 no gabinete do Secretario de Estado da Juventude e do
Desporto (SEJD) e interrompo a minha participacdo associativa, eu tinha muito em mente
aquelas que foram as palavras de uma figura importante na minha vida. Alids, houve varias.
Varias Mulheres foram muito importantes para que me construisse também enquanto
profissional.

Nés na nossa associacdo tinhamos sempre a missao: se vamos a um sitio publico, um
seminario, uma conferéncia, ou seja, com publico, a ideia era nunca sair de |1a sem fazer uma
intervencao, obviamente pertinente. E no sentido de assegurar que a parte do
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mainstreaming da igualdade de género era passada. Portanto, eu venho com esse habito e
venho com essa missao, ou seja, quase que se tornou obrigatdério para mim, que a partir do
momento em que estamos presentes, temos a obriga¢cdo de chamar a atengdo para a
tematica.

Mas ao longo dos tempos, uma pessoa vai aprendendo com o cansago, entretanto percebo
que se tem de escolher as batalhas, ndo é? Enquanto membro de uma associa¢do, esse era o
meu papel. Quando deixei de ser membro da associagdo, esse ndo poderia ser meu papel.

Jorge Santos - Pois. Claro.

- Portanto, comecei também a perceber em que batalhas (entre aspas) é que
valia a pena introduzir o Tema e como, porque todos os dias é um desafio didrio. Eu passei de
um contexto de trabalho muito feminino para um contexto de trabalho muito masculinizado.
Isso foi um sair da bolha também, porque a percecao das Mulheres com quem eu trabalhava
era uma e a percecao do mundo na SEJ, eu era outra e, portanto, também foi engracado
tomar contato com isso.

Jorge Santos - Mas acha que esse contato ‘desmasculina’ ou ‘femininaliza’, no sentido em
que, se calhar, com o pouco que se faz, consegue deixar a marca, mesmo ndo fazendo um
papel ativista muito claro, muito explicito?

- Eu acho que se deixa a marca. Deixa a sua marca no discurso, deixa a sua
marca nas praticas. Eu acho que a partir do momento em que as pessoas estdo despertas
para uma determinada tematica, o pensamento muda e nunca mais volta ao mesmo.

Por exemplo, ainda no Gabinete, comecei a trabalhar em areas do desporto de forma lateral,
porque eu fui para o Gabinete para trabalhar, sobretudo nas areas da Juventude, que tinha
sido o meu percurso (do associativismo juvenil). Portanto, era estava mais vocacionada para
essas areas, e 0 meu contato com as areas do desporto no gabinete surge precisamente por
causa da questdo da igualdade e dos direitos humanos em geral, mas da igualdade de género
também particular.

Lembro-me que também estdvamos no processo de revisdo do desporto escolar para o
periodo 17-21 e trabalhei na altura com a colega que fazia a parte do desporto, precisamente
no sentido de haver indicadores de equilibrio de género. Lembro-me que se comecgou a
colocar também a questdo do assédio sexual. A questdo do projeto da igualdade de género
no desporto, do “All in”. Depois, a partir dai, também uma derivacao da prépria questao dos
abusos sexuais, ndo sé com as Mulheres, mas depois com as criangas noutra area. Mas
comecei a Tomar contato com a drea do desporto, precisamente por causa da questdo da
igualdade. Cresci muito e aprendi muito do desporto através dessa mais-valia, e como as
competéncias que fui ganhando podiam dar nessas tematicas.

Portanto, quando a pessoa trabalha as areas da igualdade de género torna-se um ativo
importante para desenvolver qualquer atividade. Porque o pensamento é sempre o mesmo
gue é: como? Como é que eu vou dar uma dimensdo de género a esta area? Isso acontece
em qualquer area da vida, em qualquer setor. Depois nds podemos mergulhar em areas
diferentes, seja o desporto, seja, sei 13, até a agricultura! Todas as areas merecem esse olhar
e essa parte é muito apaixonante.
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Mas acho que, de alguma forma, e voltando, se calhar mais diretamente a sua questdo, como
a igualdade nos muda tanto a perspetiva do que somos e como nos comportamos, é muito
dificil de influenciar nos contextos de trabalho. Eu acho que o desporto, que é um contexto
de trabalho maioritariamente masculinizado, também nao é propriamente o contexto mais
permedvel para que a tematica da igualdade entre de uma forma que ndo seja vista com
alguma resisténcia. Ndo porque a area nao seja relevante! Se nds pensarmos na nossa esfera
individual, nenhum de nés gosta de se pensar como machista, como racista, como o
xenéfobo, seja o que for, ndo é? E um processo de construcdo continuo, porque para eu dizer
gue reconheco isso, eu tenho muitos que construir.

Eu, por exemplo, enquanto mulher desconstrui-me enquanto machista varias vezes porque
obviamente produzi isso as vezes em meu desfavor e continuo a produzir. Ndo é um processo
facil apercebermo-nos como produtores de desigualdade. Isso nao é facil para nenhuma
pessoa em particular e também nao é facil para um setor. E o desporto, como a politica, sdo
setores altamente masculinizados.

Mesmo as Mulheres que singram no setor ou nos setores masculinizados e que tém papel de
destaque e a psicologia social ao longo das suas teses tem também consistentemente
demonstrado isso: de que forma muitas das vezes o oprimido se posiciona ao lado do
opressor, porque de facto é uma esséncia da sua identidade, porque uma pessoa que singra
numa area altamente masculina ndo gosta também de ser colocada em causa, muitas vezes
0 seu mérito, o seu valor, a sua participacdao. Ou seja, é quase como se houvesse uma
dissociacao entre eu, mulher, numa situagdao de opressao e eu, mulher, numa situagao de
campea.

E dificil trabalhar com Homens [numa drea muito masculinizadal. E dificil trabalhar com
Mulheres numa area muito masculinizada por causa desta questdo. Portanto, escolher as
batalhas, perceber que elas ndo sdo batalhas no sentido de “o outro ndo é nosso adversario”,
mas &, sim, uma pessoa com a qual temos que trabalhar para construir algo em comum. Esse
é um papel de crescimento e de maturidade pessoal e profissional.

Jorge Santos - Afinal, temos de trabalhar todos uns com os outros.

Fiquei muito agradavelmente surpreendido! Propositadamente, nédo tinha feito nenhuma
pesquisa sobre o seu passado ou background, mas verifico que vai muito ao encontro do
tema e acho que é um insight muito enriquecedor, de que ndo estava a espera. Ainda bem,
foi uma agradavel surpresa!

Agora deixando esta batalha para uma “batalha” diferente, menos ‘carregada’, que serd a
recetividade para o IPDJ acolher uma exposi¢Go que tem um projeto de média arte digital
como este, que lhe apresentei, do Paralelo 3 - artivismo ao cubo, no IPDJ. Faz sentido? Que
sentido?

A recetividade, se isso é uma coisa demasiado estranha - como a média arte e o artivismo,
ou seja, arte e ativismo, num tema que também habitualmente ndo é muito comum —e o
da igualdade que ja é, felizmente, desde ha muitos anos, desde o final dos anos 60, desde
que o feminismo se iniciou. Ainda sdo tematicas socialmente interessantes e pertinentes.
Infelizmente. Esperamos que deixem de ser daqui a muito pouco tempo. Mas enquanto
ainda sdo pertinentes, qual é a recetividade para acolher uma exposigdo deste género no
IPDJ?
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- E total por varias razdes. O Instituto nasceu na parte, por exemplo, da
Juventude, das pessoas que faziam parte das casas da cultura e das casas da Juventude.
Entdo, o Instituto sempre foi muito ligado as artes e a forma como a arte é uma forma de
trabalho, por exemplo, com jovens. Temos muitas pessoas na casa ligadas a diferentes
formas de expressao artistica. Isto sempre foi uma parte valorizada na casa, pelos
trabalhadores da casa. E continua a ter uma expressao para fora, dentro daquilo que sao as
mudancas nos tempos e, enfim, de alguma forma, também a adequacado as novas
atribuicGes. Por todo o pais, nas delegacdes regionais, os proprios edificios estavam
construidos para ter estudio de fotografia, para ter sala de exposicdo e para ter atelier de
serigrafia. Portanto, ha todo um contexto, quer dos trabalhadores, quer dos préprios
espacos, que o IPDJ esta intimamente ligado as artes e, por isso, ndo s6 recebe bem, ndo lhe
€ um corpo estranho, como lhes reconhece a utilidade para fora e para o publico.

Jorge Santos - Ainda mantém essas delegagoes regionais e esses espagos? Ainda mantém
essa atividade?

- Sim, sim, dentro daquilo que sdo as possibilidades, porque as pessoas
reduziram muito. Mas, por exemplo, a Direcdo Regional do Centro continua com a
dinamizacdo direta de varios ateliers em serigrafia e fotografia. O Alentejo também contém
atividade nesse sentido. Portanto, ha varias direcdes regionais em que continuam a ser os
proprios trabalhadores a ministrar essas ferramentas e essas atividades. Temos essa
capacidade instalada. E mesmo na sede.

Jorge Santos - Mas acha que encontra potencial numa exposi¢do ou numa atividade deste
género, num projeto deste género sobre igualdade, que pretende ser uma forma ou um
meio de comunicagéo para promover a consciencializagdo e mudanga? Vé também isso
nesse sentido? Normalmente sdo as outras artes, como disse, e bem, que fazem a ligagdo
do desporto ao jovem - e ha vdrias formas de o fazer, a arte pode ser uma delas e isso é
interessante. Até que ponto é que se pode ver o potencial nesta promogdo de
consciencializagdo e mudang¢a?

- E total na nossa perspetiva. Ou seja, ndo vejo que isso cause disrupcio
naquilo que é a nossa Visdo do trabalho com os publicos. Acho que liga muito bem e inova,
porque traz depois também a componente digital nas artes, que é uma componente que
naturalmente, ainda nao é tao trabalhada, ndo é conhecida nem tao divulgada, ou pelo
menos ndo tem sido no quadro da atuagao didria. Nesse aspeto, acho que o contributo esta
perfeitamente alinhado com aquilo que sado as nossas experiéncias. Quer com o trabalho
com os jovens - que acho que deve ser um Publico muito prioritario - e o Publico do
desporto, quer por via do Museu Nacional do Desporto, quer por via da proximidade com as
direcdes regionais. Também se tem aproximado do Instituto dessa forma. Ou seja, ja ndo é sé
uma relagdo burocratica ou processual, mas ha aqui uma valorizacao de outras dimensdes do
desporto, como a valorizagdao da Memoaria do préprio patrimdnio desportivo. Portanto, o
proprio associativismo desportivo ja procura o IPDJ também para outras valéncias, ou
sempre fui procurando, mas agora também um pouco mais.

Estou a recordar-me, por exemplo, da edicdo de uma publicacdo que foi feita pela Direcao
Regional do Centro sobre a Histéria de um clube local de uma localidade da regido centro, da
zona da Covilha. E, portanto, ha aqui também uma aproximacdo do associativismo
desportivo ao PDJ como uma forma de trabalhar até a Memoaria e a reflexdo na area do
desporto. Um projeto de média arte digital que responda aquilo que o Instituto sempre fez,
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que foi também utilizar as artes para trabalhar com os publicos, inova porque o faz de uma
forma mais consistente, mais atualizada, que aproveita as valéncias e as oportunidades do
digital, e que toca na dimensdo do desporto, que é uma das areas que, se calhar, menos
temos trabalhado dessa forma - excetuando naturalmente o Museu Nacional do Desporto -
acho que responde. Acho que a casa vai responder muito bem ao desafio no sentido de
acolher, ndo lhe vai ser um corpo estranho e vai estar preparada para se mobilizar em torno
do projeto.

Jorge Santos - Pelo que entendi, ja se tem feito e ha uma continuidade de parcerias e
colaboragdes, até com monitores e artistas. Ja tém tem trabalhado com a artistas,
curadores ou monitores, que tenham promovido também uma causa? Néo
necessariamente esta, mas uma associag¢do com o ativismo e com artistas. Isso ja
aconteceu no passado?

- Eu, diretamente, ndo propriamente, mas essa é outra histéria. Mas o
Instituto sim, varias vezes e muito em especial também com as dire¢des regionais. Ou seja,
se quisermos aqui fugir um bocadinho da esfera do museu, naquilo que é a parte de
exposicdes no resto do Instituto. Também as dire¢Oes regionais tém uma atividade muito
préxima com os artistas locais. E um espaco de criagdo e é um espaco de exposicdo.

Estou a lembrar-me, por exemplo, no ano passado, por esta altura, houve uma jovem que
expos pela primeira vez na Dire¢do Regional de Lisboa e Vale do Tejo o seu trabalho na area
da escultura e na drea da pintura, sobretudo. A sua exposicao foi centrada em torno do rosto
feminino e trabalhava as questdes também da desigualdade, dos direitos das Mulheres e
também a questao da salde mental, de alguma forma. Tive a oportunidade de conhecer a
jovem e os pais. Foi um processo interessante. E um dos exemplos de como o IPDJ continua a
servir também para os jovens artistas exporem e desenvolverem os seus trabalhos. E isso
acontece amiude em toda a agenda regional. O Algarve tem uma dindmica muito forte de
artistas e trabalho com artistas, para além da prépria Mostra Nacional de Jovens Criadores
gue tém vindo também nos ultimos anos, a apostar na drea do digital. Eu acho que nds
temos uma rede que podemos ativar até para a divulgacdo e para o trabalho com o projeto.

143

Jorge Santos — Obrigado. Uma ultima parte da nossa conversa serd sobre a recetividade,
ndo sobre a exposi¢do propriamente, mas a sua continuidade, ou seja, para a sua
itinerdncia. De que forma é que pode ser pertinente e pode ir no sentido de continuidade e
de mostra noutros espag¢os, que ndo apenas neste [do Centro Interpretativo do Jamor], a
semelhanga de outros projetos [de itinerdncia] que se fazem ou que se estdo a ser feitos de
momento?

- Nds temos como drea prioritaria a questdo da igualdade de género
desporto e ela trabalha-se de forma muito concreta na parte financeira, de apoios e de
trabalho diretamente, legal, administrativa e burocratica para simplificar. E uma area de
trabalho que nds temos feito. Mas trabalha-se também, sobretudo, ao nivel da mudanca de
mentalidades e da tomada de consciéncia sobre a tematica. S3o dois trabalhos que tém que
ser feitos em paralelo, na Visdo de que ha pouco faldvamos. Trabalhar em conjunto, mas que
sdo feitos em paralelo, porque de facto as vias legal e administrativa impulsionam, mas

143 “p Mostra Nacional Jovens Criadores (MNJC) é uma iniciativa do Secretario de Estado da Juventude e do Desporto e do

Instituto Portugués do Desporto e Juventude (IPDJ), em parceria com o Gerador, uma plataforma independente de
jornalismo, cultura e educacdo. A iniciativa é, desde 1997, o mais importante programa de estimulo a criagdo por jovens
artistas em Portugal.” Em https://ipdj.gov.pt/-/candidaturas-abertas-mostra-nacional-de-jovens-criadores-2023
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depois, se ela ndo é acompanhada por espagos e por momentos que nos permitam refletir e
pensar sobre essa mudanca, ndo se torna sustentdvel. Portanto, esse caminho tem de ser
acompanhado e, na nossa Visdo, deve ser acompanhado. Ndo conseguimos apenas trabalhar
as questdes da igualdade no desporto se ndo oferecermos espacos também ao movimento
desportivo para pensar essa tematica de uma forma que mude mesmo o substrato de
pensamento.

E este projeto responde a essa necessidade ou responde a esse desafio. E uma das respostas
que nds podemos ativar para responder a essa parte do trabalho que é necessario. Eu diria
que, pelo menos durante o tempo em que se mantiver um compromisso mais ativo na area
da igualdade de género no desporto, acho que podemos assumir, que ndo serd despiciendo,
porque nos tempos préximos a situagao ndo se alterara sobremaneira. Sem prejuizo, depois
daquilo que a inovagao e a renovagao dos projetos e das ideias vierem a ditar.

E uma ferramenta que nés poderemos e teremos interesse em continuar no tempo para
fazer este trabalho de paralelo. Eu ndo gosto muito da expressdo “mudanca de
mentalidades”, porque normalmente ela é sempre dita como uma desculpa para ndo avangar
com os processos. Mas eu reconheco que ela é absolutamente essencial e que tem que ser
trabalhada.

Uma das apostas que nds temos, precisamente no ambito do trabalho do Museu, é
promover o contacto com o desporto e com as tematicas do desporto de uma forma
cognitiva, digamos assim. Pensar e convidar os publicos também a pensar e a refletir o
desporto ao longo da sua histéria, dos seus desafios, dos seus temas atuais. Esse trabalho,
nao temos nenhuma outra unidade organica do Instituto, nem nenhuma outra forma de
atuacgdo, que nos permita responder a essa essa capacidade. Aqui o trabalho do museu, de
uma forma geral e uma exposicdo deste género, de forma particular, acho que responde aos
nossos dois temas prioritarios: por um lado, a igualdade de género no desporto e depois no
ambito do museu, estar mesmo ao servico dessa missdo, que é apresentar o desporto de
uma forma, eu diria mesmo cognitiva, ou seja, de pensar o desporto como fendmeno social.
Esse é um desafio que nds também temos para os nossos publicos, porque se o pensarmos
como fendmeno social, ndo encerrado em si mesmo, mas que realmente carece, sofre,
exatamente das mesmas situacées com o resto do mundo social, entdo ai nés podemos
provocar mudanga nos agentes desportivos e trazer retorno desse pensamento, ndo é?

Ou seja, eu tenho expectativas sobre isso. Se nds tivermos maneira de, depois de tomar
contato com o retorno dos visitantes e das pessoas que veem, interagem com a exposic¢ao, se
houver um sitio onde as pessoas possam descrever a sua experiéncia e relatar-nos de volta,
eu acho que isso é uma riqueza que que poderemos também trazer dai. Portanto, eu nem
vejo isto como um canal unicamente univoco, unidirecional, ndo é? Mas acho que também
nos pode trazer de volta algum retorno e tenho alguma expectativa sobre esse aspeto.

Jorge Santos - Eu também. Alids, estd previsto uma parte do estudo incidir precisamente a
tentar recolher feedback, pelo menos durante a parte da investigagdo. Tenho muita
sensibilidade para esse aspeto, também por causa da minha tese de mestrado, que foi
precisamente baseada na entrevista, em tentar saber, naquele caso, numa andlise
quantitativa.

Desta vez, interessa-me mais a parte qualitativa da recolha desse feedback que eu espero
ter durante a exposigdo e depois, da mesma forma que, alids, com todas as exposigoes.
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Conhecer a opinido da pessoa relativamente aquilo que ela experienciou ou aquilo que ela
visitou.

E muito interessante porque serd uma das partes interessantes do estudo, além da
construgdo conceptual da exposi¢Go, até ao momento em que ela inaugurada, mas néo a
esquecer ai. Dar, ndo so a continuidade, mas mostrar noutros sitios, porque é como termos
uma obra de arte. Obviamente ndo serd, mas é como termos um trabalho final e depois
ndo os esgotarmos. Ou seja, ndGo mostrarmos noutros locais, para nGo centrarmos,
exatamente como outros projetos que o IPDJ e o museu estdo a tentar neste momento.

- Posso so acrescentar?
Jorge Santos - Claro.

— Acho que a itinerancia vai permitir um retorno com carateristicas
diferentes, como a prépria itinerancia geografica. Porque os publicos, sendo diferentes, dao-
nos pistas sobre um trabalho. Ou seja, eu ndo sou de Lisboa e, portanto, consigo perceber
muito bem qual é o impacto diferenciado, por exemplo, que esta exposi¢ao tera nos servigcos
desconcentrados de Viseu ou nos servigos concentrados de Braganga e nos servigos
concentrados de Lisboa. Os publicos sdo diferentes, a reacdo serd diferente e para muitas
pessoas sera a primeira vez que vao ter contato com um artefacto deste tipo, digamos assim,
e com um projeto com estas caracteristicas. Acho que isso também nos vai trazer uma
vantagem. Portanto, a itinerdncia também interessa nesse sentido, porque também provoca
novos Publicos de forma diferente.

Jorge Santos - Claro. O projeto estd preparado. Alids, o Paralelo 3 - artivismo ao cubo néo
estd associado a nenhuma causa em particular. Ele esta e foi pensado para ser expansivel,
ou seja, neste momento tem esta causa que é pertinente. Vai continuar a ser, tem um
projeto, mas ele estd pensado para abordar outras causas que sejam necessdrias para
sensibilizar, para criar empatia.

Com certeza sabera melhor do que eu que hd outras causas que podem beneficiar, no IPDJ,
com um projeto como este. Que outras causas podem ser interessantes e podem ser
exploradas para um projeto de artivismo como este?

- Por exemplo, o desporto adaptado. Acho que é uma dimensdo que pode
ser também particularmente trabalhada, isto no ambito do desporto; as questdes dos
direitos humanos acho que sdao sempre fundamentais e acho que na area do desporto, estas
duas areas perfilam-se como das mais importantes, em termos da participacao desportiva.

Também ha uma area que, se calhar, poderia ser muito querida, que é a questao da
participacdo sénior no desporto, porque com uma populacdo altamente envelhecida, e com
o desporto na populacdo sénior a ser trabalhado, quase “vamos |4 abrir as maozinhas” no lar,
e ha aqui uma outra dimensao que trabalhada com a imagem, até pode ser muito util para
despertar para um envelhecimento ativo de uma forma menos caritativa, menos
condescendente e mais ativa. Acho que sdo duas areas que poderiam ser trabalhadas. Isto na
area do desporto. Acho que funcionaria bem, na questdo da empatia. A questao dos direitos
humanos, mas o caso do desporto sénior, é a questdo de uma esmagadora maioria da
populacdo neste momento e que continua muito afastada. Porque a imagem do atleta é
sempre de uma pessoa jovem e, portanto, no desporto quase que desaparece a imagética do
sénior. Essa seria uma dimensdo interessante de trabalhar através das artes e com este

317



suporte que o projeto oferece, acho que pode ser uma forma interessante de entrar nessa
tematica.

Jorge Santos — Muito interessante e vai completamente ao encontro também da
acessibilidade [como ja tinhamos falado no inicio]. Concluimos com uma drea que me é
muito querida, particularmente néo sendo ainda, mas pretendendo chegar Id. Nenhuma
destas questoes é incolume, ou seja, nés ndo podemos ficar indiferentes porque neste
momento ndo estamos nela. Intrincadamente dentro delas. Vamos estar de uma forma ou
de outra, podemos vir a estar a qualquer momento. Podemos conhecer alguém a qualquer
momento, podemos ser nos.

Quando vemos as faixas etdrias no mundo e em Portugal, verificamos que a nossa
populagdo é nesse sentido que estd a ir, do envelhecimento. Podia ser - e devia ser - um
pouco mais jovem, mas ndo sendo, temos esta realidade, a que ndo podemos também ficar
indiferentes. Associada ao desporto, precisamente. “Um velho, nGo se pode mexer” é um
pré-conceito. Porque é que ndo hd de fazer mais do que aquilo que habitualmente faz?
Porque é que ndo hd de andar de skate, ainda que seja um skate adaptado? Porque é que
ndo hd de fazer aquilo, s6 porque nunca se fez?

Acho que deixou aqui alguns pontos, como o desporto adaptado e a participagio
Senior, como provavelmente projetos muito interessantes para depois desta tese. Talvez
um po6s-DOC possa jd ter aqui um tema muito interessante, nesse sentido. Acho que ja
arranjei lenha para queimar, pelo menos os meus neurdnios. Mas é um tema muito
interessante.

- Acho que até se cruzam, ndo é? Porque, por exemplo, na questdo do
desporto sénior, a questdo das Mulheres é uma das questdes provavelmente mais
prioritarias, por causa da bicicleta, ndo é? Toda a gente fala sobre como é que a bicicleta foi
durante muito tempo um instrumento dado as Mulheres, tanto que a esmagadora maioria
das Mulheres mais velhas nunca aprendeu a andar de bicicleta. Temos pontos de ligacdo
evidentes, que depois podem ajudar a rentabilizar no trabalho.

Jorge Santos — Isso mesmo! Vou agradecer-lhe imenso a entrevista. Esta conversa excedeu
as minhas expectativas. Estava expectante. Fiquei entusiasmado com esta conversa, que
ultrapassou as expectativas. Uma das uma das propostas, quando apresentar, na proxima
fase, as linhas gerais da exposigcdo - que eu ja tenho praticamente alinhavada - serad
precisamente deixar uma memoria, porque ndo fisica, deste trabalho? Porque até agora as
exposicoes acontecem, ficam registadas, ficam no site, ficam numa memodria, vd ld, digital,
mas é importante algumas exposicoes terem um registo que perdure no tempo. Uma das
propostas que eu vou fazer ao museu e ao IPDJ é precisamente uma espécie de catdlogo ou
livro, com esta memodria, desde a construgdo da exposigdo com os conteudos, com
informagdo adicional.

Nem tudo vai caber: para ter uma ideia, eu jd tenho cerca de 200 pdginas, 200 slides com
informacgdo. Estou assoberbado, porque é um tema muito dispar, mas que permite — se
bem organizada a informagdo que nGo coube — para que néo se perca. Aproveitar o
trabalho feito.
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Ndo tinha previsto, mas na sequéncia desta entrevista - que eu depois posso partilhar
consigo para melhor a complementar - provavelmente pode ser interessante incluir a
entrevista no catdlogo/livro, se achar bem.

Para ja, parece-me que os temas foram bem abordados, estdo muito bem divididos.
Ofereco-me para depois partilhar os resultados da pesquisa, obviamente, mas estava a
lembrar-me também que esta entrevista - se achar bem - pode figurar nessa Memoria,
porque é um pertinente registo de uma reflexdo que vai além do institucional e do pessoal.

Além da causa, tocamos todos os pontos e também o futuro, abrindo portas a outras. Fica
a ideia, para ser amadurecida.

- Eu confio em si e nos fins que quiser destinar.
Jorge Santos - Muito bem.
- Acho que ndo disse nada de comprometedor, portanto....

Jorge Santos - Eu também acho que ndo. Mas depois eu posso partilhar consigo para uma
pequena leitura e revisdo, desta entrevista que vai servir perfeitamente o enquadramento
da tese, nos pontos essenciais.

Quero agradecer-lhe, novamente, a disponibilidade e este [precioso] Insight.

- Obrigada eu pelo interesse. E pelo facto de estar a fazer retornar isto
também ao nosso trabalho no Instituto.
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e Transcri¢ao de entrevista a diretora do Museu Nacional do Desporto

Entrevista conduzida por Jorge Santos, por Teams, a diretora do Museu, dr.2 Ana Semblano, a
13 de dezembro de 2023

[APRESENTACAO DO PROJETO PARALELO 3 E ENQUADRAMENTO NA INVESTIGAGAO]
[A ENTREVISTA]

Jorge Santos - Neste momento, sabemos [pela entrevista a Doutora Silvia] como é que o
IPDJ esta atualmente a lidar com a questdo da igualdade e qual a missédo do IPDJ em
relagdo a promogdo da igualdade de género no desporto. Nesse sentido, de que forma a
atuagdo do Museu Nacional do Desporto atua ou tem como estratégia atuar relativamente
a questdo da igualdade de género?

- Como ja tens conhecimento nessa matéria, o IPDJ tem vindo a ter essa
consciéncia e nos ultimos tempos ainda mais e tem tomado algumas medidas e tem alguns
programas realmente a igualdade de género. O Museu Nacional do Desporto tem uma
exposicao sobre as mulheres na imprensa desportiva, com bastantes anos. Portanto, eu acho
que ja é algo que nds, enquanto Museu Nacional do Desporto, temos consciéncia. Mas se
calhar a consciéncia sobre essa matéria tem vindo a mudar um bocadinho. Provavelmente na
altura em que foi feita essa exposicao, a nossa perspetiva até era mais focada nos média e
ndo tanto numa parte social e na parte das igualdades dadas aos atletas masculinos e as
atletas femininas, portanto, também tem vindo a mudar. Mas ja havia ja havia um bocadinho
esta ideia, até dentro do préprio Museu.

H3a pouco - quando estavas a fazer a apresentagdo - tocaste no ponto em que houve um
momento em que nds tivemos algumas conversas e uma em especial que te fez despertar
um bocadinho mais para esta tematica, e eu lembro-me dessa conversa, o que é curioso. Eu
lembro-me até com quem é que tive essa conversa que me fez ali tocar também um
bocadinho na ferida e despertar para esta tematica. E engracado.

Eu ndo queria deixar de referir isso porque num dos eventos que nds tivemos no museu,
numa conversa até muito informal com o jornalista Artur Madeira, que também foi um ex-
atleta, falou-se muito nas atletas femininas e na forma como era tao dificil para elas
poderem treinar depois de serem maes, nos diferentes ciclos hormonais e menstruais. Eu
lembro-me que falei nisso contigo e que é uma coisa que eu, ainda por cima, enquanto
mulher, nunca tinha pensado tdo profundamente. Tenho duas filhas em casa e mesmo assim
nunca tinha pensado naquilo desta forma. E foi um homem - ja com alguma idade - que me
fez despertar para essa consciéncia. Ele estd nesta area e, portanto, eu acho que até alguém
que é de outras décadas, que passou pelo desporto e também tem essa consciéncia. E
engracado que eu acho que os homens mais antigos tém e tinham essa perspetiva, essa
ideia, mas nunca quiseram muito importar-se com isso. Agora comegamos todos a importar-
nos com isso e acho que é de agarrar e comegar realmente a passar e a comunicar essa
informacdo, que nés vamos conseguindo ter.

Portanto, o museu tem essa oportunidade por ser um Museu Nacional do Desporto, por
pertencermos ao IPDJ, conseguirmos ter um acesso a dados e informacdo, a estatisticas e um
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acesso a estudar agdes e aos numeros que necessitamos para conseguir ter dados concretos
e, para além disso, somos a drea que consegue ter a informacdo necessdria. Temos a
obrigacdo de poder, com a informacao que temos e com os especialistas que temos dentro
do museu, poder depois comunicar e mostrar, realmente, que ainda existe esta disparidade e
esta diferenca entre as oportunidades que sdo dadas aos homens e as mulheres no
desporto. Se bem que vao estando cada vez mais diminutas, mas, embora cada vez mais
diluidas, acho que ainda é importante mostrar e que ha um longo caminho a percorrer.

Jorge Santos - Muito bem. Entdo, quando o museu, além de um veiculo de comunicagdo
excelente, um veiculo de comunicag¢do educativo, ao mesmo tempo, também pode
enquadrar esta questdo na sua atividade, ao encontro da sua Viséo e da sua MissGo? De
que forma? Ou seja, além da fung¢do educativa, também uma fungdo civica. Isto vai ao
encontro da Missédo e da Visdo do museu?

- Claro que sim. Ndo s com esta exposicdao, como através de programas
educativos, de outras exposicoes e da nossa missdao. Porque nds, além de sermos um museu,
ao pertencermos ao Instituto Portugués do Desporto e Juventude (IPDJ), logo, também
temos um papel com jovens. Ao pertencemos a este Instituto, também temos aqui uma
responsabilidade acrescida, se calhar além de outros museus.

Portanto, temos de ter esta responsabilidade. E temos essa oportunidade também com
outras exposicoes e com outras formas de fazermos a nossa divulgacdo, que vai para além
das exposicbes, além das exposicdes fisicas, para além das exposi¢des virtuais que fazemos.
Vai quando comunicamos diretamente, também, com as pessoas que nos visitam.

Jorge Santos - Eu noto que hd uma consciéncia pessoal. Alids, é muito interessante. E
incontorndvel que o pessoal se cruze com o profissional. Notei isso pela inspiracéo que foi a
primeira conversa que tivemos. Foi uma conversa pessoal, mas acabou por ser um
despoletar de um projeto profissional. Porque é que achas importante a igualdade de
género no desporto em Portugal, quer a nivel pessoal, quer como dirigente? Talvez
comegando pelo pessoal. Quais é que ainda vés como principais desadfios e barreiras
enfrentadas pelas mulheres no desporto em Portugal?

Afloraste hd pouco aquela questdo sobre a qual nem tu tinhas ainda consciéncia, de que
podia ser um problema, ndo é?

—Sim, sim. Por exemplo, a questdao da maternidade. As Mulheres tém que
fazer uma escolha. Um homem pode perfeitamente ser pai e isso ndo interrompe nem mexe
com a sua carreira desportiva e uma mulher tem sempre de fazer ali uma opgao, uma
paragem. Portanto, se calhar um treinador, um clube, um contrato desportivo, ndo vai
esperar os nove meses da gravidez mais os meses em que a mulher precisa de estar a fazer a
amamentacao e os primeiros meses em que tem que estar com um bebé. Se calhar ndo vai
no contrato, ndo estara estipulado que vai esperar x tempo por aquela atleta e, depois de ter
0 tempo necessario para a recuperacao dela, voltar a ter o rendimento que tinha
anteriormente. Basta vermos um jornal ou uma revista desportiva. As mulheres ndo tém o
mesmo espago nem a mesma visibilidade para a comunicacdo social que tém os homens,
ndo é?

Jorge Santos - E achas que é importante que deviam ter?
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- Eu acho que isso ndo devia ser uma questdo. Mas a verdade é que a
comunicacdo social é onde nds vemos que se luta mais por essa igualdade e depois sdo os
principais que ndo fazem, ndo é? E impressionante. Ha aqui, parece-me, um «Faz o que eu
digo, ndo facas o que eu faco»! Quer dizer, ¢ um bocadinho por ai e, portanto, hd um longo
caminho a percorrer. Porque depois, as tantas, diz-se: «Ah, estdo sempre com esta conversa
de igualdade. Hoje em dia ja ndo ha assim tantas diferencas entre as mulheres e os
homens.» E verdade que vai havendo menos diferenca, mas ainda ha muita diferenca. Nés,
guando falamos na igualdade das mulheres no desporto, nem é sé na pratica desportiva. Nos
vemos isso. Quantas mulheres é que nds conhecemos presidentes de clubes ou quantas
mulheres é que conhecemos dirigentes ou quantas mulheres é que conhecemos arbitras ou
quantas mulheres é que conhecemos que estao nestes papéis de decisdao dentro do
desporto? Portanto, isso também é um sinal de que ainda hd um longo percurso a percorrer.

E o desporto é algo muito presente na nossa sociedade e é muito importante a nivel
pedagdgico. Isso, alids, é visto nas escolas. Por isso é que a educacao fisica é tdo importante
e representa muito. Alias, os desportos de grupo sdo importantes para nés aprendermos a
estar uns com os outros, para aprendermos a lidar com a frustracdo. Depois, 13 est3, o
desporto é um bocadinho a imagem da nossa sociedade e, portanto, o existir essa
desigualdade no desporto representa a desigualdade que ainda existe na nossa sociedade.

Jorge Santos — Havendo essa abertura para o museu acolher este tema, por exemplo, numa
das suas exposicdes, o museu estaria recetivo a acolher uma exposigdo de um projeto como
o Paralelo 3 - Artivismo ao cubo, de MAD, incluindo o investimento na organiza¢édo de uma
exposicdo desse género?

- Claro que sim. Porque, como referi ha pouco, é uma das missdes do museu,
educativa e pedagodgica. E uma das missdes do IPDJ que, enquanto organismo do Estado, tem
lutado para que essa igualdade esteja presente no Desporto e na Juventude. Portanto, nés
temos leis e conseguimos ir tentando manter e influenciar (entre aspas) positivamente os
clubes e as federacdes.

Mas ndo conseguimos ainda entrar dentro das culturas, de cada um dos espacos e através
destas pequenas agdes, vamos conseguindo realmente chegar a esses locais, a essas pessoas
e cumprir a nossa missao. Portanto, claro que sim.

Jorge Santos - Como é que se operacionaliza na prdtica? No plano de exposicoes do Museu,
ja tém previsto incluir este tema?

- O Museu tem que gerir o orgamento que tem de um ano para o outro.
Estipula aquele que ird para a parte das exposicGes fisicas, para a sua concecdo e neste
momento ja temos previstas as exposicées que iremos ter patentes em 2024, portanto, as
exposicoes fisicas. E aquilo que queremos, realmente, é ter esta exposicdo como uma das
gue vao estar em 2024. Faz todo o sentido, faz parte do nosso programa ser uma das
exposicdes a estar patente durante um determinado tempo no Centro Interpretativo do
Jamor. E, se tudo correr bem (parece-me que sim) terd tudo para ser um éxito. Poder3,
depois, até ser transformada numa exposic¢do itinerante e percorrer outros locais do pais,
com um formato um bocadinho diferente, obviamente. Mas podera existir essa perspetiva.
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Jorge Santos - Para termos uma ideia, em termos globais, qual é a percentagem que
consideras, no investimento de toda a atividade do museu, para esta exposicdo em
particular?

- De toda a atividade, ndo consigo dizer, mas da atividade das exposi¢des
permanentes, estamos a pensar apostar a volta de 40-50% [de investimento], que temos
previsto para esta exposi¢ao, porque queremos mesmo dar muito destaque.

Jorge Santos - Esse dado ja é um reflexo da importdncia dada ao tema. Uma coisa seriam 5
ou 10%, diferente de 40 ou 50%, relativamente a todas as exposi¢oes que o Museu planeia
para um ano.

- Claro que sim. N6s queremos dar destaque a especial a duas grandes
exposicdes no proximo ano [2024] e esta é uma delas.

Jorge Santos — Como é que o Museu justifica e percebe a importéncia do investimento que
tem feito no digital e nas tecnologias (como ecrds digitais, site e cole¢do online)?

— O investimento do Museu Nacional do desporto no digital e nas tecnologias
teve o seu grande arranque pouco antes e durante a pandemia da covid 19, altura em que os
museus tiveram de encerrar temporariamente e em que as pessoas se encontravam em
isolamento. Este investimento permitiu a continuidade da divulgacdo do nosso trabalho,
principalmente através das plataformas digitais (colecdo online e site do Museu), e depois
com os quizzes/jogos digitais e com as exposi¢des virtuais na plataforma do Google Arts &
Culture. Relativamente ao investimento nas tecnologias, no que diz respeito a suportes
fisicos, como os ecras digitais interativos, permitiram uma aproximagao do museu ao publico
mais jovem, a conteldos mais dinamicos e a ferramentas de medicdo e acessos, que para
fins estatisticos e de conhecimento do seu publico sdo muito importantes. Os dados de
utilizagdo mostram isso mesmo: em quatro meses de utilizagao, o ecra de selfies (por
exemplo, que permite o visitante tirar fotos/selfies em ambientes relacionados com a
atividade do museu e incluindo um hashtag) teve uma enorme participacdo (mais de mil
fotos enviadas)!

Jorge Santos — Achas que a média-arte digital (qr codes, realidade aumentada, videoarte,
arte generativa, etc) pode ser uma mais-valia para as mensagens que o Museu deseja
transmitir nas suas exposigoes? Se sim, em que sentido?

- No que diz respeito a media-arte digital, é sem duvida uma mais-valia,
permitindo incluir mais informacdo a quem pretenda alargar os seus conhecimentos em
determinada matéria. Permite também a proximidade do visitante ao objeto em si, aos
contelidos e temas, sem limites para o espaco fisico onde se encontra e de uma forma
criativa, interativa e dindmica.

Ao integrar elementos como gr codes, realidade aumentada, videoarte e arte generativa, por
exemplo, as exposi¢cdes ganham uma camada adicional de significado, oferecendo uma
experiéncia enriquecedora. A utilizacdo destas formas de expressao digital ndo sé cativa a
atencdo do publico, mas também possibilita uma compreensdo mais profunda e envolvente
das narrativas apresentadas. A interatividade e criatividade criam uma ligacdo mais estreita
entre o visitante e as obras, transformando a visita ao Museu do Desporto mais educativa e
emocionalmente envolvente.
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Jorge Santos — Jd afloraste a itinerédncia das exposi¢oes. Sei que faz parte da atividade
atual do museu. Pelas tuas palavras também entendo que ha lugar para a a continuidade
da exposigcdo, além do espago do Centro Interpretativo, com a sua itineréncia.
Provavelmente até paralelamente. Eventualmente, também uma exposi¢do digital para
memoria futura depois dela acabar. Vejo, parece-me - pelas tuas palavras -, interesse do
museu em haver esta continuidade, ndo s6 na itinerdncia, mas talvez na memdria digital. E
assim?

- Sim, claro que sim. Ha exposi¢des que faz sentido perpetuar e algumas até
que nds vamos perpetuando e vamos mantendo e atualizando com alguns conteldos, que
fazem sentido. Portanto, claro que sim. Este parece-me ser um assunto e uma temadtica... No
dia em que ela deixar de fazer sentido, é sinal que nds atingimos a igualdade de género.

Jorge Santos - Exatamente. Nos gostdvamos de ndo estar a fazer uma exposi¢Go sobre este
tema. Um dos planos do projeto, e espero que do Museu, a semelhanga de outros projetos
expositivos, é que fique com uma Memdria fisica, onde se inclua, provavelmente, quem
sabe, também a memoria do processo que gerou a exposi¢do. Incluindo esta conversa.
Portanto, desde o embrido até a concretizagdo do projeto expositivo.

Depois da exposigdo, achas que o museu pode ver com interesse continuar um projeto
como este, mas abordando outras causas? Comegamos por esta, quem sabe poderd haver
outras, também ligadas ao desporto ou outras causas que o IPDJ acolha.

- Claro que sim. N6s temos imensa responsabilidade social como hd pouco
referi. Para além de termos um papel muito importante e muito ativo, por pertencermos ao
Instituto Portugués do Desporto e Juventude, quer queiramos quer ndo, temos sempre esta
responsabilidade junto dos jovens, que sdo aqueles que mais precisam de ser orientados e
que estamos a moldar. E o nosso grande foco, na parte do desporto que toca a todas as
faixas etarias e a todos.

Jorge Santos - Ha algum tema que vejas, assim de repente, que podia ser interessante? S6
para langar ideias para o futuro. Vem-me a cabeca uma que me é muito cara, além da dos
idosos - ja tive oportunidade de falar disso com a Doutora Silvia (até foi ela que referiu,
precisamente), mas lembro-me também do bullying, por exemplo. O bullying no desporto,
a violéncia no desporto também. E que alids também afeta as Mulheres (¢ um dos pontos
em que se tem de acabar com a desigualdade). Mas hd algum que pode fazer sentido, se
quiséssemos lancar uma semente para o futuro?

- Gostava de ir a um tema se calhar um bocadinho mais dificil de materializar
e que é mais dificil de ser palpavel, que tem a ver com as diferencas e com as oportunidades
econdémicas e globais. Ou seja, um atleta que nasce e que treina, por exemplo, na Somilia e
um atleta que nasce e que treina nos Estados Unidos, que tem um acesso completamente
diferente a equipamentos de mais alta performance e aos centros de alto rendimento.
Gostava de perceber como é que depois estes atletas, que vdo aos mundiais e os Jogos
Olimpicos, conseguem ser vistos e estar no mesmo ponto de partida, concorrerem da mesma
forma, quando nao tiveram - de todo - a mesmas oportunidades para chegarem Ia.

Jorge Santos - Acaba por ser também uma luta pela igualdade, ndo é?

- Exatamente.
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Jorge Santos - Esta questdo da igualdade é um chapéu téo grande e é por isso que existem
tantos problemas no mundo e outras desigualdades: desigualdades - ou diferengas, se
quisermos - ideoldgicas, religiosas, sexuais, de oportunidades, economicas. Até para matar
a fome, matar a sede, ou seja, desde o mais bdsico.

—Sim, sim. Exatamente. Mesmo porque, depois, diz-se que aqueles dois
atletas quando partem dali, partem exatamente do mesmo ponto de igualdade, quando nao
partem. Basta falar até na alimentagao, como tu dizes, que é o mais basico de tudo. Eles ndo
tém o mesmo tipo de alimentagdo sequer, nem quem os oriente sobre o mesmo tipo de
alimentagao. Portanto, gostava de explorar essa questao e esta tematica.

Jorge Santos - Mas é muito interessante, pode ser muito interessante. Alids, foi dai que
nasceu o nome paralelo, porque a primeira pergunta que surgiu aquando do conceito, foi
colocar-me no lugar do outro: como é que eu me coloco no lugar do outro? Nédo
conseguimos! S6 se nascéssemos novamente. Se eu tivesse nascido noutro pais, eu teria
tido as mesmas oportunidades? Portanto, ha aqui um mundo paralelo: o que eu tenho e o
outro. E eu tenho esperanc¢a que, através da exposicdo e da mostra do tema nesta
exposigdo, que o Museu do Desporto ao concretizar se tente, pelo menos, tendo consciente
que nos nunca vamos conseguir estar no lugar do outro.

- E que nds, através do desporto, conseguimos chegar a quase todas estas
tematicas sociais e de uma forma apelativa, porque todos nds - seja de que idade for, seja
qual for o nivel de literacia e habilitacional que a pessoa tenha - conseguem sempre
identificar-se com esta tematica. Nao é como um Museu de Arte ou como o Museu de uma
area muito especifica. Através do desporto, nds conseguimos chegar as pessoas e falar de
todas estas questdes sociais, através desta tematica. Acho que nés temos esta grande
capacidade e esta grande vantagem. Portanto, temos que utiliza-la porque temos essa
responsabilidade e essa “obrigacdo” social, através do desporto, de o fazer.

Jorge Santos - Muito bem Ana. Vou agradecer-te esta conversa comigo neste bocadinho,
para mim mais uma conversa com uma amiga que tive muito gosto que me tivesse
convidado para este projeto.

- Obrigada eu pela oportunidade.

Jorge Santos - Quero agradecer-te, mas perguntar antes de terminar, se ha alguma coisa
que achas que podias acrescentar que eu ndo perguntei ou informagdo adicional que
gostavas de lhe fornecer.

—Nao, acho que é isso. Se calhar, houve alturas em que fugi um bocadinho a
tua questao mais direta, porque fui acabando por dizer aquelas coisas que que achei que
eram importantes referir.

Jorge Santos - Era essa a inteng¢do desta entrevista semi-estruturada, sem perguntas fixas,
precisamente para suscitar outras reflexdes, igualmente interessantes ou pertinentes.
Também me parece que abordamos e que complementamos bastante bem a informagdo.

Muito obrigado. Boas Festas e Feliz Natal.

- Obrigada a ti também.
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4. Entrevistas de processo de criagdo em colaboragdo (resumos DDB)

e Pedro Alves da Veiga

Processo de cria¢do de Videoarte Generativa «JUSTAPOSICAO» para a exposi¢do
«MULHERES NO DESPORTO» (RESUMOS DAS SESSOES)

[]1 05-02-'24 Reunido Teams (videocall): Apresentacdo do projeto expositivo e inclusdo de Video-
Arte Generativa

RESUMO: Nesta primeira conversa, apresentei o projeto Paralelo 3, inserindo-o no contexto da
exposicdo « MULHERES NO DESPORTO», destacando seu propdsito de transmitir a importancia do
pioneirismo, dos desafios enfrentados pelas mulheres e da busca pela igualdade no meio esportivo.
Detalhei a evolucdo do conceito da exposicdo e a arquitetura planeada para o espaco expositivo,
incluindo a utilizacdo de tecnologia como ecras digitais e televisGes para criar impacto visual e sonoro.
A discussdo envolveu ainda a necessidade de planeamento para a aquisicdo de obras de arte generativa
e a importancia de documentar o processo criativo e os dados estatisticos da exposicdo.

Durante a conversa, o artista Pedro Alves da Veiga expressou a sua admiracao pelo conceito da exposicao
e discutiu possiveis desenvolvimentos criativos, como a utilizacdo de texto e estatisticas nas suas pecas.
Ambos concorddmos em continuar as conversas para acompanhar o progresso do projeto, agendando
reunides periddicas para discutir detalhes logisticos e criativos. A troca de ideias revelou um
compromisso mutuo com a causa da igualdade de género no desporto e o entusiasmo em colaborar
num ambiente de exposicdo mais tradicional, enquanto exploramoa novas possibilidades artisticas e
curatoriais.

[] 04-03-'24 Reunido Teams (videocall): Ponto de situagdo do projeto de videoarte generativa —
passos iniciais e primeiras inspiragdes

RESUMO: Nesta conversa de ponto de situa¢do do projeto de videoarte generativa, Pedro Alves da Veiga
(PAV) e eu discutimos as primeiras etapas e fontes de inspiracdo para o trabalho. PAV expressou o seu
interesse em explorar a relagao entre competicdo e colaboracdo nos desportos, levando a uma reflexdo
sobre como seria se os desportos tivessem sido concebidos a partir de uma perspetiva feminina. Isso
levanta questdes sobre a masculinizacdo do desporto e o papel das mulheres na sua estruturacdo.
Consideramos como essa ideia pode ser traduzida numa instalagdo de videoarte e discutimos a
importancia de provocar reflexdo e questionamento no publico.

Aprofundamos a questao da competicdo versus colaboragao nos desportos e como isso se relaciona com
as praticas sociais e culturais. Discutimos a dificuldade de encontrar evidéncias de praticas desportivas
colaborativas em sociedades histéricas e contemporaneas. Consideramos a possibilidade de entrevistar
atletas para obter insights sobre as suas perspetivas em relacdo a competicdo e colaboragdo nos
desportos. Explordmos também a ideia de criar um contraste entre os desportos competitivos
tradicionais e uma abordagem mais colaborativa, e como isso poderia ser refletido na videoarte
generativa. A conversa também abordou as limitacGes e possibilidades da arte generativa e a
importancia de encontrar o formato adequado para transmitir as ideias do projeto.

Tive a oportunidade de apresentar os primeiros renders 3D da equipa de design expografico (UNVEIL).
Ao partilhar o conceito que passei, destaquei a representacdo visual do espaco da exposicdo, que se
assemelha a uma harmodnica quando observado de diferentes perspetivas. Expliquei como a disposicdo
das imagens no espaco proporcionard uma experiéncia dindmica para os visitantes, permitindo-lhes
explorar diversos conceitos relacionados com a MAD e focando-me na arte generativa. Também
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discutimos a localizacdo estratégica das telas e a importancia de garantir uma experiéncia sonora
agradavel para os visitantes, evitando interrupcdes indesejadas.

Ao detalhar o percurso dentro da exposicdo, descrevi a disposicdo das paredes e telas, destacando a
énfase na contextualizacdo histérica e conceitual por meio de uma timeline e painéis informativos.
Ressaltei a escolha do espelho infinito como elemento central, fornecendo aos visitantes uma transicao
fluida entre os conceitos iniciais e a videoarte generativa. Além disso, abordei a questdo da interatividade
das telas digitais e a necessidade de garantir uma reproducdo continua dos videos, discutindo solugées
técnicas para evitar problemas de reproducdo. No geral, a conversa reforcou o progresso do projeto e a
importancia de continuar refinando os detalhes para criar uma experiéncia imersiva e impactante para
o publico.

IPDJ_PROPOSTAS

w8 B Q ® ©

Mudanga de mentalidade e entrada
imediata de uma nova era.

Jorge Santos

00:10:01

Exposicao «MULHERES NO DESPORTO» - ponto...

[ 15-04-'24 Reunido Teams (videocall): Ponto de situagdo do projeto de videoarte generativa —
Fase de Desenvolvimento e Conceito concluidas. Fase atual: Protdtipo

Durante a nossa conversa, Pedro Alves da Veiga (PAV) destacou a fase inicial do projeto, mencionando
gue o padrdo nos seus empreendimentos € a rapida evolucdo a partir do momento em que o conceito
é estabelecido. Discutimos a importancia do "trigger" criativo, que, para este projeto em particular, foi
o convite recebido. PAV explicou que, uma vez estabilizado o conceito, o desenvolvimento se tornou
mais agil. Ele partilhou a sua abordagem na busca de inspiracdo para um poema que refletisse os
temas essenciais da exposi¢ao.

Integragdo Visual e Referéncias Histéricas: Eadweard Muybridge

Exploramos a dimensdo visual da exposicdo, com PAV a destacar sua inspiragdo nas fotografias do
pioneiro Eadweard Muybridge!**, conhecido por capturar o movimento humano — homens e mulheres
- e animal no inicio do século passado. Discutimos como essas imagens animadas serdo integradas de

144 Eadweard Muybridge foi um fotdgrafo britanico conhecido por seu trabalho pioneiro no campo da fotografia
em movimento. Ele é frequentemente creditado como o "inventor" do cinematdgrafo, tendo realizado um
experimento nos Estados Unidos para determinar se havia algum momento na corrida de um cavalo em que
todos os cascos estivessem descolados do solo. Ele comprovou isso cientificamente em 1878, criando técnicas
que permitiram a emergéncia do cinema. O trabalho de Muybridge foi fundamental para a compreensao da
sequéncia dindmica, equidistante e homogénea das imagens, o que contribuiu para o nascimento da camera e
do cinema

Em /https://biblioteca.clacso.edu.ar/clacso/se/20170905032158/Gregorio_Weinber_Escritos_en_su_honor.pdf
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forma a transmitir a esséncia do projeto. A conversa também abordou a representacdo equilibrada do
corpo feminino e masculino nas fotografias de Muybridge, proporcionando uma base visual rica para a
exposicao.

“E, entdo lembrei-me também de uma referéncia histdrica que eu sempre achei profundamente
evoluida para a época que é o Eadweard Muybridge e as suas fotografias do corpo humano e
n3o sé- animal também- em movimento. E que estdo no dominio Publico, so fotografias do
inicio do século passado e que podem ser animadas e existem muitos GIFs animados com base
na nessas fotografias por ai.”

Ele fotografou uma série de imagens que, quando reproduzidas rapidamente em sequéncia, criam a
ilusdo de movimento, capturando tanto a figura masculina quanto o corpo feminino, o que é relevante
para a exposi¢ao.

Abordamos aspetos praticos da exposicdo, como a questao do som e a fase de producdo. PAV
expressou a sua preferéncia por uma abordagem de "paisagem sonora" em vez de musica de fundo,
evitando associa¢des indesejadas. Explordmos a ideia de incluir informagdes adicionais nas legendas
das imagens, fornecendo contexto historico e cientifico. Com o artefacto quase finalizado em termos
estéticos e funcionais, discutimos planos para a interacdo com os visitantes e a possibilidade de
fornecer informagGes adicionais online.

Explorando a Possibilidade de Cédigo QR

Pedro A. Veiga expressou a ideia de incluir um codigo QR na pagina da exposicdo. No entanto,
discutimos a complexidade de tal inclusdo, considerando que a exposicdo abrange diversas formas de
arte digital e sua autoria. A preocupacdo com as autorizacdes e a natureza da videoarte gerativa
também foi levantada, mas concluimos que, desde que seja considerada uma obra de arte, a inclusdo
seria justificada.

Abordando o Design e a Apresentacdo dos Painéis

Discutimos detalhes sobre o design do painel da exposicdo que exibirad a videoarte. Consideracdes
estéticas foram feitas em relacdo ao fundo, cores e possibilidade de incluir o texto do poema. A
sugestdo de incluir partes do poema impressas no fundo preto do painel foi consensual, podendo dar
aos visitantes a oportunidade de ler trechos relevantes enquanto apreciam as imagens em movimento.

Incorporacgdo de Elementos Visuais e Discussdo sobre Direitos Autorais

Explordmos a ideia de incorporar imagens inspiradas na pesquisa de Eadweard Muybridge, garantindo
a conformidade com os direitos autorais. PAV partilhou as suas descobertas e o processo de sele¢do
das imagens mais adequadas para a exposi¢do, destacando a importancia da inspiragdo para o
desenvolvimento do projeto.

Concluimos a reunido com discussdes sobre a integracdo do projeto na exposicdo e sua possivel
divulgacdo apds o término do evento. PAV expressou a sua satisfacdo com a colaboracdo e o seu
desejo de divulgar no seu showcase/website o projeto, o que me parece vidvel. Firmamos o
compromisso de manter contato e compartilhar atualizacGes a medida que avancamos no
desenvolvimento da exposicdo e da videoarte.
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[1 17-05-'24  Reunido Teams (videocall): Ponto de situagdo do projeto de videoarte generativa —

RESUMO: Nesta conversa de ultimo ponto de situagdo, abordou-se o Planeamento e Produgdo da
Exposigdo. Informei sobre a reunido que terei com a equipa de design para discutir o cronograma de
montagem e producdo da exposicdo. Mencionei a importancia da colaboragdo em criatividade, incluindo
arte generativa, ilustragdo e animacdo sobre igualdade de género, esperando que isso resulte num artigo
interessante sobre o processo criativo. A inauguracdo da exposicdo estd planeada para o inicio de junho,
antes do fecho do espago em agosto para férias.

Integracdo de Poema e Arte Digital

Com Pedro Alves da Veiga discutimos a necessidade de imprimir o poema que acompanha a video arte
da exposicdo. Sugiro diferentes abordagens, como imprimir o poema inteiro num painel ou oferecer
folhas soltas para leitura. A ideia é integrar o poema de forma que complemente a arte digital, criando
uma dualidade interessante entre o grafico impresso e o visual digital. Simultaneamente, o poema
impresso pode servir como um elemento decorativo e instrutivo na exposicao.

Detalhes Finais e Coordenagdo
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Finalizamos com detalhes sobre a preparacdo e entrega do material necessario para a exposicdo. Pedro
Alves da Veiga compromete-se a enviar o texto do poema em documento Word, juntamente com uma
memoria descritiva da obra e uma biografia curta sua.

TEXTO/POEMA QUE ACOMPANHA A OBRA «JUSTAPOSICAO», de Pedro Alves da Veiga

(Versdo original do autor. Impresso a maiusculas e seguido, justificado, no painel onde é apresentada a

videoarte generativa)

Oxigénio.

Somos dualidade coreografada em tempo e
espaco,

fluidez de drbitas atdomicas,

universos nossos, pulsantes de eletricidade,
veias, 0ss0s, anatémica singularidade.
Somos diferentes em vida,

vento ou vaga: ndo ha absoluto.

lguais na morte e no fruto.

Hidrogénio,

o enigma da identidade

manobra a pele e a razdo,

em cada musculo e tenddo

até entdo desconhecidos.

Corre o espirito pelas veias.

Temos bragos para voar, pernas para ir.
Tudo é superacdo e sacrificio,

de cada fim a cada inicio.

Persistir até ao amago,

até ao zénite.

Azoto.

Transposigao.

Ndo sdo quotas que mudam oportunidades,
és tu e a tua posicao.

Quantos nomes de jogadoras de futebol
conheces?

A guantas provas femininas assististe?
Se todo o carinho é dado a um s6 filho...
esperas que o outro prospere? E triste
Trans-posicao.

Carbono.

De calcinada e proibida a desigual.
Nor-mal?

Se tenho musculos, sou feia?

Se combato, sou agressiva?

E se é essa a tua ideia...

¢ tua a invectiva, e minha a superacao.
Calcio.

Resisténcia.

Pede mais aos jornais e as redes sociais.
Escreve para as televisdes.

A dignidade esta acima dos milhdes

e eu estou acima da adversidade.

Desafio a gravidade e o preconceito.
Aigual tudo é dado. A mim? Tudo é preceito.
A vitdria € mais do que um ato de vontade.
A superacdo é o respeito.

Des-igualdade.

Respiro e ensejo.

Des-ejo igualdade.

Anseio. Ardo. Arde!

Fosforo.

Eterna chama animica,

visdo do que ainda ndo é, mas que se sente.
Transmutacdo alquimica da dor em ardor,
da inspiracdo em forma.

Trans-forma. Explode!

Enxofre.

Ser humano. Sou mulher. Sou suor. Sou vulcdo.
Super-acgdo.

Equipa e colaboracdo.

Coracao.

Mulher. Atleta. Ser. Competicdo.

Chama, simetria e paixdo.

Rituais e regras,

ritmos, treinos e rondas.

Nunca o écio.

Potassio.

O meu sangue é igual ao teu,

0 meu suor tem o mesmo sabor

e as lagrimas igual textura.

Sédio.

Vontade pura.

Cloro.

De sal a sol, de céu a céu,

sou constante hermética, atrator simbdlico,
magnésio

e alma.

Sou.



e Jaqueline Moreira

Processo de criagao projeto MAD «Salto Alto» para a exposicao «MULHERES NO
DESPORTO» (RESUMOS DAS SESSOES)

[1 25-03-'24 Reunido Teams (videocall)

RESUMO: Nesta primeira conversa, apresentei o Projeto Paralelo 3, ressaltando a importancia do espaco
de exposicdo para dar visibilidade aos projetos. Jagueline Moreira mostrou entusiasmo e guestionou
sobre o formato preferido, ilustragdes ou video. Expressando a minha preferéncia pelas ilustragses,
sugeri que elas pudessem inspirar o design da exposi¢do. Discutimos a utilizacdo de imagens estéticas
versus video, considerando a realidade aumentada e a coesdo visual.

Durante a nossa conversa, aborddmos também a paleta de cores da exposicdo, com as minhas reservas
em relacdo a introducdo de laranja pelos designers. Exploramos ideias sobre a disposi¢cdo do conteudo
na parede, incluindo a importancia das timelines e das capas de revistas histdricas. Mencionei a minha
intengcdo em utilizar a plataforma Artivive e partilhar recursos para inspirar a Jaqueline, enquanto
enfrentamos desafios de prazos e preocupac¢des com a producdo.

Ao longo da conversa, partilhei as minhas frustracdes devido a atrasos e distracBes de outros projetos,
mas reafirmei o meu compromisso em cumprir os objetivos estabelecidos para a exposicdo. A nossa
meta é inaugura-la no final de maio ou inicio de junho, apesar dos desafios enfrentados no processo
de producdo.

[] 08-04-24  Reunido Teams (videocall)

RESUMO: Nesta conversa de ponto de situacdo apresentei a Jaqueline o primeiro esquema 3D da
exposicdo e discuti a distribuicdo das se¢les pelo espago, destacando a timeline na parede esquerda.
Mostrei o design esquematico da distribuicdo dos conteldos e a entrada pela porta central. Discuti a
ordem de apresentacdo da exposicdo, mencionando as paredes direita e esquerda, onde serdo exibidos
videos e imagens. Considerei a inclusdo de uma frase de Nelson Mandela na parede de saida. Mencionei
a possibilidade de usar videos e imagens em realidade aumentada, destacando a dificuldade em obter
créditos para todas as imagens. Discuti com a Jaqueline a ideia de usar imagens como gatilho para videos
de Realidade Aumentada (RA), sem adicionar texto. Exploramos formas de aplicar essa ideia em toda a
exposicdo, destacando a importancia de indicar claramente as imagens que acionam a RA.

Discutimos vdrias ideias para a exposi¢cdo, destacando a importancia de manter o interesse do publico e
criar uma experiéncia envolvente. Expresso entusiasmo em relacdo as possibilidades criativas, incluindo
a utilizagdo de jogos, videos e elementos simbdlicos como ténis, saias e luvas de boxe, conforme ideias
enviadas pela Jaqueline por e-mail . A discussdo também abordou a distribuicdo dos conteudos pela
exposicdo e a inclusdo de elementos visuais e auditivos para criar um impacto duradouro nos visitantes.
Consideramos até mesmo a inclusdo de um curta-metragem para promover a igualdade de género. Ao
discutir a parte audiovisual da exposicdo, consideramos a importancia de equilibrar a musica e o didlogo
para garantir uma experiéncia agradavel para o publico. Também planeei transmitir uma mensagem
inspiradora através do video, destacando a jornada de uma personagem em busca de superacdo.

Ao discutir detalhes da exposicdo, destaco a importancia de manter a consisténcia visual, especialmente
em relacdo a tipografia utilizada. A Jagueline sugere a inclusdo de cor no video para enfatizar certos
elementos, enquanto eu expresso preferéncia pelo preto e branco. Encorajo-a a experimentar e ndo se
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sentir limitada, sugerindo uma abordagem iterativa para desenvolver o conteldo audiovisual.
Discutimos a possibilidade de inscrever os videos em festivais de animagao, o que poderia aumentar a
visibilidade da exposicdo. Também consideramos os prazos para a submissdo dos videos e o design da
exposicdo, planejando comecgar a trabalhar nos detalhes do layout na préxima semana. Ao finalizar a
conversa, partilhamos expectativas otimistas para o andamento do projeto e os prazos de entrega.

) Leitor multimédia

ESQUEMA 3D

0 espelho infinito 8 usado como
representagdo metoforica de um portol
de acesso 0 um universo de empatio

& igualdade e ver 0s outros através de
1GS propeios.

Mudanca de mentalidade e entrada
imediata de uma nova era.

. APRESENTAGAO

COMPREENDER - Definiio e desigualdade de género
. DESIGUALDADE - Casos e Desafios além das Estatisticas
. ESTRATEGIAS PARA A IGUALDADE - e(m) Bons Exemplos
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e Cristina Cavalcanti

Processo de criagao projeto MAD «Intrusa[s]» para a exposicao « MULHERES NO
DESPORTO» (RESUMOS DAS SESSOES)

(1 21-03-24  Reunido Teams (videocall)

RESUMO: Apresentagdo e Conceito da Exposicdo: Nesta primeira conversa, apresentei o projeto Paralelo
3 e partilhei com a Cristina o seu conceito, que explora a empatia através de elementos inspirados em
simbolos femininos e ovulares. Destaquei os planos de transformar o ambiente da exposicdo, incluindo
uma timeline desde a antiguidade até aos feitos recentes das mulheres no desporto, além da disposicdo
dos painéis e ecras interativos para proporcionar diferentes perspetivas aos visitantes.

Integracdo de Tecnologias e Criagdo da Mascote: Exploramos a integracdo de média arte digital na
exposicdo, como videos interativos e realidade aumentada, visando tornar a experiéncia acessivel e
envolvente para todos os visitantes. Também apresento as mascotes criadas, Gldrias Kubikas, geradas
por inteligéncia artificial e inspiradas na mitologia nérdica, como defensoras da igualdade de género no
desporto, enfatizando a importancia da diversidade étnica e racial na sua representacao.

Desafios Técnicos e Logisticos: Abordei os desafios técnicos e logisticos enfrentados na preparacgdo da
exposicdo, como a escolha de tecnologias e o processo de curadoria, expressando preocupacdes sobre
a sua inclusdo na minha tese e os prazos apertados para a conclusdao do projeto.
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Detalhes Criativos e Inclusdo de Artefactos: Exploramos opcdes de artefactos e integracdo de elementos
visuais e tecnoldgicos na exposicdo, debatendo a relevancia do arquivo e como diferentes tecnologias
podem ser empregadas de forma criativa para garantir uma experiéncia envolvente para os visitantes.

Questbes Legais e Planeamento Futuro: Discutimos questBes relacionadas aos direitos autorais das
imagens e marcamos uma préxima reunido para avangar no planeamento, garantindo que todas as
etapas do projeto estejam alinhadas.

(] 28-03-'24 Reuni3o Teams (videocall)

RESUMO: Nesta conversa de ponto de situacdo, a Cristina Cavalcanti e eu mergulhamos profundamente
na esséncia do projeto expositivo. Ao explorar documentos histdricos e noticias antigas sobre mulheres,
destaquei a evolucdo da representacdo feminina ao longo do tempo. A Cristina trouxe insights valiosos
sobre a relacdo entre a média e a emancipacdo das mulheres, gerando ideias inovadoras para a
exposicdo, como o uso de QR codes e esculturas simbdlicas. Juntos, refletimos sobre a complexidade de
simplificar a mensagem expositiva, visando criar uma experiéncia imersiva e esclarecedora para os
visitantes. A nossa conversa revelou um processo colaborativo rico em ideias e insights, delineando o
caminho para uma exposicdo que busca provocar reflexdes profundas sobre a histéria e o papel das
mulheres na sociedade.

Discussdo sobre Arte Digital e Inclusdo: Discutimos ideias sobre como a arte digital pode promover a inclusdo
e ajudar a desconstruir esteredtipos de género. Mencionei uma interessante instalagdo publica de
publicidade que usa telas pretas para mostrar esqueletos humanos, permitindo a visualizacdo de vdrias
combinagBes de género sem identificar as pessoas. A simplicidade e eficacia dessa abordagem sdo
destacadas, bem como a importancia de tornar a arte acessivel e compreensivel para todos.

Exploragdo de Narrativas e Documentagdo Histdrica: Ao longo da conversa, abordamos a importancia da
documentacgdo histérica na construcdo de narrativas e na compreensdo das perspetivas femininas ao longo
do tempo. Destaca-se como a analise de documentos histéricos pode revelar diferentes visdes sobre eventos
e fendmenos sociais, especialmente no que diz respeito a opressdo das mulheres. A necessidade de
considerar diferentes perspetivas e contra-narrativas na interpretacdo da histéria é enfatizada como uma
ferramenta poderosa para desafiar nogBes pré-concebidas.

Potencial da Arte Digital e ReflexGes sobre o Futuro: Refletimos sobre o potencial da arte digital para criar
experiéncias imersivas e desafiar percecbes tradicionais sobre identidade e realidade. Destaquei exemplos
de artistas que utilizam tecnologia para transformar obras de arte estdticas em experiéncias dinamicas e
interativas. A Cristina expressou interesse em explorar mais a fundo as possibilidades da arte digital e como
ela pode ser utilizada para abordar questes contemporaneas, como a transformacdo da identidade humana
pela tecnologia.

Exploragdo da Inteligéncia Artificial nas Artes e Desenvolvimento Tecnoldgico: Discutimos o avango da
inteligéncia artificial (IA) no contexto do design de websites, destacando como as imagens geradas por
IA estdo a substituir fotografias em alguns layouts. Partilhei a minha experiéncia na criacdo de mascotes
hiper-realistas usando IA. Refletimos sobre as possibilidades e desafios éticos da IA, reconhecendo seu
potencial tanto para o bem quanto para o mal, enquanto ponderam sobre o impacto cultural e artistico
dessa tecnologia em diversas areas, incluindo a medicina.

Consideragdes Eticas e Sociais da Tecnologia: A conversa abordou também os dilemas éticos associados
ao avanco tecnoldgico, especialmente no contexto da inteligéncia artificial (IA) e da robdtica. Discutimos
o potencial impacto devastador de tecnologias mal utilizadas, como armas nucleares ou cibernéticas, e
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a importancia de consideracdes éticas no desenvolvimento e uso dessas ferramentas. Refletimos ainda
sobre a responsabilidade dos criadores e usudrios de tecnologia em garantir que ela seja empregue para
o bem da humanidade.

Evolugdo da Tecnologia e Experiéncias Pessoais: Ao longo da conversa, partilhei a minha jornada pessoal
desde os primeiros dias da computacao e do design grafico até o presente, destacando o rapido avanco
tecnoldgico e sua influéncia na minha carreira. A Cristina também partilha a sua experiéncia, desde os
primeiros dias da internet até os desafios e beneficios da aprendizagem de novas tecnologias.
Reconhecemos o fascinio e o potencial da tecnologia, enquanto destacamos a importancia de manter
uma perspetiva critica e ética diante do seu desenvolvimento.

Reflexdo sobre Colaboragdo Artistica e Inteligéncia Artificial: Na conversa com a Cristina, destaquei a
minha preferéncia por interagir com pessoas em vez de maquinas, delineando a visdo de uma
colaboracdo artistica futura onde um robo criativo poderia materializar as nossas ideias. Reconheci a
importancia da diversidade de perspetivas e experiéncias na criacdo artistica, enfatizando que cada
individuo traz consigo uma bagagem Unica que influencia o processo criativo. Questionei a viabilidade
de replicar a complexidade do cérebro humano nas maquinas, dada a incompreensibilidade do proprio
cérebro humano que ainda existe.

Processo Criativo e Valor da Conversa: Ao longo da nossa troca de ideias, a Cristina e eu exploramos a
dindmica do processo criativo, discutindo a importancia do didlogo e do confronto de ideias para o
desenvolvimento das nossas obras e investigacdes. Reconhecemos a inevitabilidade do viés humano na
producdo artistica e académica, destacando a importancia de refletir sobre as influéncias pessoais e
contextuais em nossos trabalhos. A troca de experiéncias e pontos de vista estimulou a reflexdo e o
aprimoramento mutuo, demonstrando a riqueza que pode surgir do didlogo entre colegas.

Presenca e Memdria na Arte e na Academia: Por fim, abordamos a efemeridade das formas de
expressao, como audios e imagens, contrastando com a durabilidade da meméria e do conhecimento
registados em obras e documentos histéricos. Refletimos sobre como as nossas obras podem sobreviver
além de nés mesmos, destacando a importancia da memadria como o verdadeiro legado de nossas
contribuicdes para a arte e a academia. Esta conversa foi reveladora, reforcando a importancia do
didlogo e da colaboracgdo no processo de criacdo e pesquisa.

[] 10-04-"24 Reunido Teams (videocall)
RESUMO: Relatdrio sobre Discussdo de Conceitos e Desenvolvimento de Site para Exposi¢cdo

Nesta conversa de ponto de situacdo, discuti com Cristina Cavalcanti a ideia de estender a narrativa da
exposicdo para um site mantendo o conceito de multiverso. Exploramos a possibilidade de usar o site
como uma extensdo da exposicdo, proporcionando uma continuidade narrativa e incluindo detalhes
adicionais e links para paginas especificas. Consideramos a narrativa no site como uma oportunidade
para uma voz feminina e artistica, contribuindo para uma compreensdo mais profunda do conceito e da
histéria apresentada na exposicao.
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Planeamento e Desenvolvimento do Site

Abordamos a complexidade do desenvolvimento do site, reconhecendo a necessidade de estabelecer
limites claros e uma estrutura organizada. Propus um esboco inicial do site, destacando a importancia
da pégina inicial como ponto de entrada impactante para os visitantes. Sugeri que o site poderia servir
como um guia digital da exposicdo, apresentando informacdes sobre cada secdo em uma Unica pagina
com links para detalhes adicionais. Podemos utilizar a estrutura da pdagina do artefacto Paralelo 3.

Integracdo de Performance e Elementos Visuais no Site

Exploramos a possibilidade de incluir elementos de performance no site, como videos ou animacgdes,
para criar uma experiéncia interativa e cativante. Discutimos como esses elementos poderiam ser
apresentados na exposicao e no site, proporcionando uma continuidade entre os dois. Consideramos
também a inclusdo de performances ao vivo na inauguragéo da exposi¢do, com a possibilidade de filmar
e integrar essas performances no site.

Explorando Ideias para a Exposigdo

Reconhecemos a importdncia de manter a colaboracdo e o didlogo aberto durante o processo de
desenvolvimento, garantindo que a visdo criativa seja realizada de maneira eficaz e impactante. Durante
a conversa, discutimos a possibilidade de incluir uma performance gravada na «MULHERES NO
DESPORTO», visando ampliar sua imersdo, independentemente do numero de visitantes. Enfatizamos a
importancia de planear a performance antes da inauguragdo para garantir sua integracdo a festa de
abertura. Com recursos limitados, busquei simplificar a execucdo das ideias emergentes, adaptando-as
aos meios disponiveis e mantendo a esséncia simbdlica do conceito.

Enriquecendo o Conceito e o Site da Exposi¢do

Ao longo da troca de ideias, surgiram reflexdes sobre como representar simbolicamente a luta das
mulheres no desporto. Consideramos a inclusdo de elementos como algemas e mdos simbdlicas,
discutindo a viabilidade de uma videoarte interativa. Foi ressaltada a importancia de contribui¢bes
mutuas para enriquecer a exposi¢do, sem sobrecarregar o processo criativo. Além disso, planejamos
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aprimorar o site da exposicdo, buscando formas de destacar o trabalho da artista Cristina Cavalcanti e
oferecer uma experiéncia informativa e envolvente aos visitantes.

: : , 0 DESPORTO £ JUVENTUDE, |

SECGOE Painéis
s
. APRESENTAGAO
. COMPREENDER - Definigdo e desigualdade de género

. DESIGUALDADE - Casos e Desafios além das Estatisticas
. ESTRATEGIAS PARA A IGUALDADE - e(m) Bons Exemplos

00:01:19 s

Ponto de situagdo exposicao «MULHERES NO D...

a O3 O m F D

[1 07-05-'24 Reuni3o Teams (videocall)
Explorando Ideias de Performance e Instalagdo

Nesta conversa, eu e a Cristina discutimos algumas ideias interessantes para a video arte incluir na
exposicdo. Comegcamos com a inspiracdo das maos na arte e como elas podem ser um gatilho para a
narrativa visual. Discutimos obras de Yayoi Kusama e outras referéncias que exploram esse tema.
Estamos particularmente fascinados com a ideia de usar milhares de luvas penduradas como uma
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instalacdo, que representam as maos que impedem, que param, que imobilizam, a remeter para o
episddio famoso de Katherine Switzer (que um homem tentou agarrar para impedir de correr).

Performance e Instalagdo: Uma Sinergia Criativa

Conversamos sobre como poderiamos transformar a video arte numa performance instalacdo,
complementando o video com uma experiéncia fisica. A ideia de usar o teto para pendurar milhares de
luvas e criar um percurso sensorial foi muito estimulante. Consideramos também a conotagdo simbdlica
das luvas de construcdo, destacando a dualidade do masculino e feminino.

Explorando Locais e Possibilidades

Deliberamos sobre os locais de filmagem, considerando espacos como o Estadio Nacional do Jamor ou
a Praca da Maratona (simbdlica, pela modalidade e pela época de construcdo do Estddio, durante o
Estado Novo — ditadura, liberdade, aprisionamento, médos...). Discutimos como a escolha do local pode
influenciar a mensagem da obra e a experiéncia do espectador. A ideia de usar o espaco fisico como
parte da narrativa intrigou-nos, especialmente ao pensar na interacdo das maos com o ambiente.

Criagdo Partilhada e Plano de Agdo

Decidimos que a colaboracdo era essencial para o sucesso do projeto. Planeamos uma visita ao local de
filmagem e discutimos a importancia de criar uma experiéncia imersiva para o publico. Estdvamos
entusiasmados com as possibilidades de transformar a arte em algo tangivel e participativo. Agora, era
hora de agir e transformar essas ideias em realidade.

Filmagem cai, substituida por video criado — Ideia das luvas estd em efervescéncia

Dois dias depois, a cristina avisa que teve diversas ideias e estd entusiasmada. Decidiu ndo prosseguir
com o video por alguns motivos, mas estd considerando uma alternativa artificial. Em relagdo as luvas,
sugeriu a utilizacdo de luvas de talho em vez das tradicionais de cozinha, visando uma abordagem mais
masculina. Além disso, discutiu algumas ideias para o projeto. Mostra-se muito animada com as
perspetivas e 0 processo e ansiosa para continuar a discussdo e a cria¢do, agradecendo muito o convite,
o acolhimento.

Mais sobre a instalacdo das Luvas no DDB da Cristina em https://www.cristinacavalcanti.com/diario

[1 11-06-24  Reunido Teams (videocall)

Contextualizagdo do Video na Exposicdo

Nesta conversa, eu e a Cristina discutimos a inclusdo de um video na exposicdo e como ele sera
contextualizado para os visitantes. A Cristina prop&e expor o video num suporte onde os visitantes usariam
0s seus proprios dispositivos méveis para interagir com a obra através de Realidade Aumentada (RA). A ideia
é que o video, quando focado por um celular ou tablet, gere uma segunda imagem que se sobrepde a original,
criando um significado através da justaposicdo das imagens. Eu levanto a questdo da clareza dessa interagdo
para o visitante, considerando que o video estard em looping e sem pausas especificas para acionar a RA.

Desafios e Solugbes para a Interatividade

Durante a conversa, surgem preocupacdes sobre como os visitantes saberdo qual imagem do video utilizar
para acionar a realidade aumentada. A Cristina menciona ter testado a tecnologia Artivive, mas reconhece a
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dificuldade em tornar essa interatividade clara e intuitiva para os visitantes. Eu sugiro que uma possivel
solugdo seria usar icones ou elementos visuais como mdos ou luvas no video ou na exposi¢do, que indicariam
pontos de interacdo. A ideia é fazer com que esses simbolos sejam facilmente identificaveis para que os
visitantes saibam quando e onde utilizar os seus dispositivos para ativar a RA.

Mensagem e Impacto da Obra

Questiona a mensagem que o video deve transmitir e como essa serd percebida pelos visitantes. A Cristina
explica que a obra trata de uma mulher a tentar correr, impedida por mdos invisiveis, simbolizando obstaculos
externos e internos. Eu destaco que a mensagem precisa ser clara, especialmente para aqueles que ndo
conhecem a historia inspiradora de Kathrine Switzer, a primeira mulher a correr a maratona de Boston.
Discutimos a possibilidade de usar uma imagem estdtica de Switzer, na cronologia da exposi¢do, como um
ponto de ativagdo para a RA, permitindo que o video transmita a sua mensagem de forma mais impactante.

[
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Integragdo e Execugdo Técnica

Finalmente, a discussdo volta-se para a execugdo técnica e integracdo do conceito na exposicdo. Sugiro que
a imagem de Kathrine Switzer, acompanhada por um icone de uma mao, poderia servir como gatilho para os
videos em RA. Essa abordagem ajudaria a contextualizar melhor a obra da Cristina dentro da exposicao.
Discutimos também a necessidade de criar uma memoria descritiva da obra para incluir no site do Museu
Nacional do Desporto, proporcionando informacdes adicionais sobre a criacdo e o contexto da obra para os
visitantes. A colaboracgdo é destacada como crucial para ajustar e testar a melhor forma de implementar essas

ideias na pratica.

e Silvia Jermias
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Processo de criagdo projeto MAD «E preciso uma rampa?» para a exposi¢do
«MULHERES NO DESPORTO» (RESUMOS DAS SESSOES E TRANSCRICOES INTEGRAIS)

(] 21-03-24  WhatsApp

Inicio a conversa com Silvia Jermias convidando-a para participar da exposicdo sobre Mulheres no
Desporto e Igualdade. Destaco a oportunidade de Silvia apresentar um trabalho relacionado com o
tema, podendo também divulgar outros projetos artivistas. A Silvia responde entusiasticamente,
aceitando o convite e solicitando mais informagdes sobre datas e o espago da exposi¢do. Sugiro uma
chamada pelo Teams para discutir detalhes.

[120-04-24 WhatsApp

linformo que estou a finalizar o projeto expositivo e proponho uma reunido para discutir uma
possivel colaboracdo. A Silvia confirma o seu interesse e sugere reunir-se no proximo fim de semana,
apos concluir trabalhos escolares.

[ 02-05-'24 WhatsApp

A Silvia reafirma o seu interesse em participar e colaborar no projeto MAD, propondo uma reunido
online para a préxima semana.

[1 14-05-24 WhatsApp/ Telemovel (call)

Apds uma longa chamada telefdnica, discutimos a possibilidade de incluir uma videoarte na
exposicao. A Silvia sugere projetar o video numa rampa de skate, envolvendo um grupo de skaters de
Sines, incluindo raparigas. Solicito uma memdria descritiva (MD) do projeto para apresentar ao
responsavel das piscinas e obter autorizacdo.

[] 20-05-24 WhatsApp

A Silvia envia a memdria descritiva inicial do projeto "E preciso uma rampa?". A descricdo destaca a
universalidade e acessibilidade do desporto, utilizando a videoarte para questionar essas premissas.
O projeto visa representar a diversidade cultural e a igualdade de género no skate, mostrando
manobras e quedas de alunas da Skate Brothers Academy de Sines. A instalagdo serd projetada numa
rampa de skate, simbolizando ndo apenas o desporto, mas também o avango no pensamento sobre
igualdade de género. A Silvia menciona que ainda ndo possui todas as imagens necessarias e que esta
a negociar a disponibilizacdo da rampa.

(] 20-05-24  WhatsApp

A Silvia informa que na préxima semana realizard ensaios de imagem na rampa e questiona sobre as
datas de envio e entrega do material. Sugiro adiar a inclusdo das rampas na exposi¢dao para setembro,
mas a Silvia insiste na importancia de avangar com a rampa e o video de imediato, propondo datas
para montagem e desmontagem antes das férias ou em setembro.

[] 04 a 13-06-"24 WhatsApp/E-mail

A Silvia compromete-se a enviar o video até sabado e confirma no dia 13 de junho que est3 a finalizar
os detalhes de som. Tranquilizo-a sobre a importancia do som, mencionando que o video sera exibido
em loop sem som ou com volume muito baixo e ofereco ajuda com a legendagem se houver
narracao.
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O projeto colaborativo estd a avancar conforme planeado, com ajustes necessdrios a serem
discutidos e implementados. A proposta de incluir uma rampa de skate na videoinstala¢do destaca a
tematica da igualdade de género no desporto, com a participacdo ativa da comunidade local de
skaters. A memoria descritiva e os videos estdao em fase de finalizagdo, com o objetivo de iniciar a
exibicdo ainda em junho, antes da pausa das piscinas em agosto, ou possivelmente prolongando-se
até setembro.
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5. Registo de Observacoes de interacdo dos visitantes na exposicdo «MULHERES NO
DESPORTO»

e Quadro

Data/Hora: Registar a data e hora da observac¢do de cada interacgdo.

Visitante: Descrever o tipo de visitante(s) envolvido(s) na interagao, como sozinho, familia,
estudantes, casais, grupo de visita guiada, etc.

Artefacto Digital: Registar o artefacto digital com que o(s) visitante(s) interagiu(ram) — se
aplicavel. Registar se ndo o fez.

Comportamento Observado: Registar os comportamentos ou a¢des observados durante a
interacdo. Isso pode incluir acdes especificas dos visitantes, perguntas feitas, reacoes
emocionais, etc.

Tempo de interagdo no artefacto/ na exposicdo: Registar o tempo de interag¢do no artefacto
e o tempo global de visita a exposigao.

Obs: Registar outras observacdes que considere pertinentes.

Esta grelha de registo ajudara a manter um registo organizado das observacdes e facilitard a
analise posterior dos dados de interacdo dos visitantes com o artefacto MAD. Certifique-se de
adaptar o quadro de acordo com suas necessidades especificas e adicionar quaisquer
categorias de observacdo adicionais que sejam relevantes para seus objetivos de pesquisa.

1. Abordagem para Observacdo e Coleta de Dados:

e Preparagdo: Certificar-me de que esta equipado com o quadro ou grelha de registo e
outros materiais necessarios, como caneta e papel.

e Definir Critérios de Observacdo: Antes de comecar a observacao, definir critérios
claros de observacgdo. Isso pode incluir o que vocé deseja observar (por exemplo,
comportamentos dos visitantes, duracdo da interacdo, tipos de perguntas feitas, etc.).

e Realizar Observagoes Sistematicas: Durante a exposicdo do artefacto MAD, observar
de forma sistematica a interacdo dos visitantes. Isso pode envolver a observacao de
um grupo de visitantes por vez.

e Registar as Observagdes: Utilizar o quadro ou grelha de registo para registar as
observacgdes. Crie uma linha para cada interacdo observada. [ver abaixo Quadro para
Registo de Observagoes

e Registar Dados Relevantes: Registar informagdes relevantes, como o comportamento
dos visitantes diante do artefacto MAD, perguntas feitas, expressdes faciais, tempo
gasto na interagdo, entre outros.

343



e Ser Discreto: Ao observar, ser discreto para nao interferir na intera¢do dos visitantes.
Evitar chamar a ateng¢ao para a observagao.

o Recolher uma Amostra Representativa: Tentar recolher observacdes de uma amostra
representativa de visitantes para obter insights abrangentes sobre a interagao.

e Analisar os Dados: Apds a exposicdo, analisar os dados coletados para identificar
padrdes, tendéncias ou insights relevantes sobre a interacdo dos visitantes com o
artefacto MAD.

e Relatar os Resultados: Apresentar os resultados da observagao de forma clara e
objetiva no trabalho de pesquisa, relacionando-os com os objetivos especificos da
atividade.

Certificar que o quadro ou grelha de registo estd organizado de forma a facilitar a analise
posterior dos dados. Esta abordagem sistematica de observacao permitira coletar informacdes
valiosas sobre como os visitantes interagem com o artefacto MAD e como isso contribui para
a consciencializacdo sobre igualdade de género no desporto.
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[INSTRUMENTO 4.2] Quadro de registo de observag¢des e dados sobre a
interacdo dos visitantes durante a exposi¢ao (ecras e MAD)

REF.2 ; . DATA: / /20 . HORA:

Participou no inquérito por questionario? [ Sim. rer2: . [ON3o [ONaosei

Informacdes Demograficas

Idade O<15 O16-24 [O25-34 035-44
O45-54 [O55-64 [O+deb65

Género O Feminino O Masculino

Ambito da visita/ Quantas pessoas?

[ Sozinho [ Casal O Familia [J Escola O Grupo

Quantas pessoas?

Artefacto/ Ecra Digital/ Duragdo

Artefacto [ Video O RA [ Ecra [J Ecra [ Livros [ Espelho [ Mesa
Arte O QReod Multi Selfie Capas Infinito Digital
Generat. QRcode Média A4 Interat.
Duragdo
interagdo
OBSERVACOES
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Resultados

Quadro de registo de observagoes

REF.2

001

002

003

004

005

008

007

008

009

010

o1

012

013

014

015

016

017

018

019

020

021

022

023

024

025

026

027

028

029

030

031

032

033

DATA

16/10/2024|

16/10/2024|

16/10/2024f

16/10/2024f

16/10/2024|

16/10/2024)

16/10/2024)

16/10/2024)

16/10/2024|

16/10/2024f

16/10/2024|

16/10/2024f

19/10/2024f

19/10/2024|

19/10/2024)

19/10/2024)

19/10/2024)

19/10/2024|

19/10/2024|

19/10/2024f

19/10/2024f

19/10/2024f

19/10/2024f

19/10/2024)

19/10/2024)

19/10/2024)

19/10/2024|

19/10/2024|

19/10/2024f

19/10/2024f

19/10/2024f

19/10/2024|

09/11/2024]

HORA

16:30

16:32

16:45

16:45

16:48

16:54

17:00

17:15

17:20

17:25

17:30

17:40

09:30

09:35

10:00

10:08

10:10

10:15

10:25

10:47

10:50

10:51

10:55

11:00

11:10

11:20

11:24

11:34

11:45

11:45

11:49

11:54

15:00

Informagdes Demogrificas

Idade

M6

M6

M6

M6

M6

M6

M6

M6

M6

>65

M6

50

M6

M6

M6

M6

M6

M6

M6

M6

M6

M6

7

M6

14

M6

M6

60

40

TOTAIS

Género

Ambito

da visita
Familia

Grupo

Sozinho
Familia
Familia
Familia
Familia
Familia
Familia
Familia
Familia
Familia
Sozinho
Familia
Sozinho
Familia
Sozinho
Familia
Sozinho
Familia
Familia
Familia
Familia
Sozinha
Familia
Familia
Sozinho
Familia
Familia
Familia
Familia
Sozinho

Familia

Quantas
pessoas?

Vi
ideo Arte RA
Generat.
S
S
S S
3 1

Artefacto/ Ecrd Digital/ Durag3o interagio

Ecrd Multi Ecrd Livros Capas
D Média Selfie A4
s
s
s
s s
s
s
s
s s s s
s
s
s
s
s
s
1 4 8 5
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Mesa Digital
Interat.

Espelho
Infinito

Mesa Digital
Interat.
TEMPO

(min.)

10

a1

OBS

1 min. Ecré multimédia

A G pa (Ea] Ue =0 anius uiizog
sozinha os ecras. Colocou um banco

2 criangas meninos com avés

1 min.

3 min. No ecra arte generativa, 5 min.
No multimédia

pai e filho
1 min

mae e filho

mée e filha
pai e filho
pai e filho

duas criangas

pai e filha
mae e filha
rapariga adolescente
pai e filha
adolescentes.
pais e filha

pai e filho

mae e filha




Graficos

Idade

24a59;1; 3% >60; 3; 9%

Género

17 a 23;0; 0%

a _/\ <7
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6. Inquérito por Questiondrio aos visitantes

e Questionario

Inquérito por Questionario

IGUALDADE DE GENERO E A EXPERIENCIA COM ARTEFACTOS E ECRAS DIGITAIS NA
EXPOSICAQO ATIVISTA «MULHERES NO DESPORTO»

A sua participagdo é importante para nés!
Caro(a) visitante,
Obrigado por participar neste inquérito.

A sua contribuigdo é fundamental para a nossa pesquisa sobre igualdade de
género no desporto e a experiéncia com artefactos e ecras digitais na exposigdo
«MULHERES NO DESPORTO».

O questiondrio insere-se no ambito de uma tese de doutoramento em Média-
Arte Digital (MAD), da Universidade do Algarve / Universidade Aberta, que tem
como objetivo investigar a forma como a MAD pode ser inserida numa exposi¢do
para promover comunicagdo, interacdo, envolvimento e consciencializagdo sobre
questdes de igualdade de género no desporto.

O questiondrio é composto por 8 seccdes de perguntas. A maior parte de
respostas é de escolha multipla e ndo tomara mais de 5-10 minutos.

As suas respostas serdo tratadas de forma confidencial e utilizadas apenas para
fins de pesquisa académica.

A sua participagdo neste estudo é muito valiosa e importante para o avango da
pesquisa académica sobre a tematica abordada.

Agradecemos a sua disponibilidade e participagdo.

Ao prosseguir com o preenchimento, esta a dar a sua autorizacdo @ﬁ;:ﬂ%@@
para participar neste estudo e confirma que leu  EiE w2

e compreendeu as informagdes fornecidas 3 3&%%

no Consentimento Informado e Garantia de Anonimato e Privacidade em g i o

https://3paralelo.wixsite.com/artivismoaocubo/consentimentoeprivacidade @"“#‘:—a i

o @UAlg Para12133 A

AbERTA
UNIVERSIDADE DO ALGARVE
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AbERTA
UNIVERSIDADE DO ALGARVE

Também disponivel online em https://linktr.ee/paralelo3 @ '3,;’:@

[a preencher pelo investigador]

DATA/ HORA : i‘%
REF.2 : @ 3wl

SECCAO 1
Informag&es Demograficas

Idade O<15 O16-24 [O25-34 [035-44
O45-54 [0O55-64 [O+de65

Género O Feminino O Masculino O Outro / Prefiro n3o indicar
Nacionalidade [ Portuguesa O Outra
Escolaridade [J Sem estudos [ Ensino basico [ Ensino Secundario

[ Licenciatura [0 Mestrado [ Doutoramento

Ambito da visita

Como teve conhecimento da exposicdo?

[Pode assinalar mais do que uma opcao]

[ Pessoalmente [J Redes Sociais

[J Motor de busca na internet
[ Ao visitar o Centro Desportivo

Nacional do Jamor (CDNJ) [ Convite para evento

[ Enguanto utente utilizador das _— .
[J Comunicagdo social
Piscinas do CDNJ

. . (] Pagina da internet do Museu
I Numa exposi¢do do Museu Nacional

do Desporto [ Pagina da internet do IPDJ
[ Numa exposicdo exterior ao Museu e O Numa agenda cultural
ao Centro Interpretativo J Outro
Qual 0 ambito da sua visita?
[ Sozinho 1 Em familia ou em grupo (ndo escolar) [ Em grupo escolar
[J Em visita guiada [ Participando num evento [ visitei online
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SECCAO 2 - Experiéncia com ecris, artefactos digitais, exposigdes ativistas e a igualdade de género
Ja tinha visitado exposicbes com ecrds e arte digitais antes? O0Sim [ON&o [ONaosei
J4 tinha participado noutras exposi¢des ativistas antes? Osim [ONdo [ONaosei

Se SIM, quais?

Qual é o seu nivel de familiaridade com arte digital e tecnologias interativas?

0 1 2 3 4 5
Nada familiarizado(a) O | O O O O Muito familiarizado(a)

Conhecimento Prévio sobre o tema da Igualdade de Género no Desporto

Tinha conhecimento sobre a causa ou questdes de igualdade de género no desporto?
OsSim ON3o [ON3osei

J4 tinha participado de outras iniciativas relacionadas com a causa?
Sim [ON&do ONaosei

SECCAO 3 - Interatividade e envolvimento

Durante a sua visita a exposicao « MULHERES NO DESPORTO», interagiu com os seguintes
elementos/ artefactos? [Pode assinalar mais do que uma opgao)

[ Painéis de informacdo e imagens, sem artefactos digitais.

[ Ecré digital multimédia: selecionou e visionou os videos (com interagdo com o ecra).

[0 Ecra digital multimédia: visionou os videos a passar (sem interagdo com o ecrad).

[ Ecr3 digital para tirar uma selfie: interagiu, tirou uma selfie e enviou/partilhou por e-mail.
[ Ecréd digital para tirar uma selfie: interagiu mas néo tirou uma selfie.

[ Mesa digital com informac&o adicional sobre a exposicdo, planta/mapa do espaco de visita, jogos
(quizzes, puzzles, memoria, correspondéncia, etc).

[J Utilizou a Realidade Aumentada através do seu smartphone para obter informacdes adicionais.

Como classificaria a interatividade com os artefactos / ecrds digitais?

0 1 2 3 4 5
Nada interativo [ O | O Oa O Muito interativo
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Sentiu-se envolvido/a durante a interacdo na exposi¢do? [JSim [ N3o [ N3osei

Se SIM, com qual/quais artefacto(s)/ecrd(s) e porqué?

SECCAO 4 - Compreensdo da mensagem

Apds interagir na exposicdo, compreendeu claramente a mensagem sobre a causa abordada?

0 1 2 3 4 5
Ndo compreendi O O O O O O Compreendi claramente

A mensagem foi efetivamente comunicada através dos artefactos, ecrds digitais e exposicdo?

0 1 2 3 4 5

N3o foi comunicada [ O O O Od O Foi comunicada claramente

SECCAO 5 - Perspetiva, reflexdo e sensibilizagdo

Apds a interagdo na exposicdo entendeu a questdo abordada de uma forma diferente?
OsSim [ON3o [ N3osei

A interacdo na exposi¢do despertou alguma reflexdo sobre a tematica apresentada?
Sim [ONdo [ Ngosei

Apos a visita, qual foi a sua reflexdo sobre questdes de igualdade de género no desporto?

A exposigdo aumentou a sua sensibilizagdo em relagdo a igualdade de género no desporto?
OSim [ N&o [ON3o sei

Se SIM, de que forma?

SECCAO 6 - Impacto emocional
Os artefactos / ecrds digitais e a exposicdo geraram alguma resposta emocional em si?
Osim ONdo [ONaosei

Se SIM, qual?
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Essa resposta emocional influenciou a sua experiéncia na exposicdo?
[Osim [ONZo [ N3o sei

Se SIM, de que forma?

SECCAO 7 - Agdo ou mudanga comportamental - Interagio, motivacdo e mudanca

A exposicdo motivou-o/a a tomar alguma a¢do ou mudanca comportamental relacionada com
a igualdade de género no desporto?

[Osim [N&o [ N&o, porque ja estou sensibilizado/a para a causa [ Talvez
Consideraria adotar mudangas comportamentais depois da visita a exposi¢do?

[Osim [N§o [ N&o, porque ja estou sensibilizado/a paraa causa [ Talvez

Se SIM, indique qual/quais.

SECCAO 8 - Satisfacdo geral e Sugestdes

Quanto tempo, aproximadamente, demorou a visitar a exposi¢do?
[J Menos de 15 minutos [ 15 a 30 minutos [ 30 a 45 minutos  [J Mais de 45 minutos

Como avaliaria a experiéncia de interagdo com os artefactos e ecrds digitais na exposicdo?

0 1 2 3 4 5
Muitonegatva [0 O [0 O O O Muito Positiva

Avalie sua satisfagdo geral com a exposi¢do.

0 1 2 3 4 5
Muito insatisfeito [ 0O [ O O O Muito satisfeito

Deixe a sua opinido sobre a sua visita a exposi¢do. Que sugestdes daria para melhorar a
comunicacdo, a experiéncia com os artefactos digitais, a exposi¢do e a forma como as
questdes de igualdade de género sdo abordadas?

Obrigado pela participagdo! Por favor considere participar na fase Il. Deixe os seus dados.
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SECCAO EXTRA - Convite a participacdo na fase Il do estudo

A investigacdo é composta por uma segunda fase, que compreende uma breve
entrevista complementar a visitantes da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO». A sua
participacdo é fundamental para o sucesso do estudo.

Caso tenha interesse em participar e mais de 16 anos, deixe por favor os seus dados*.

NOME:

TEL.: E-MAIL:

Agradecemos, antecipadamente, a sua disponibilidade.

* Ao colocar os seus dados, estd a dar a sua autorizagdo @FE;:}';." 1D)]
para participar deste estudo e confirma que leu ]::": X Q
e compreendeu as informacoes fornecidas ﬁ%ﬁ‘:
no Consentimento Informado e Garantia de Anonimato e Privacidade em  {* -ﬂé".ré;?r X
.

https://3paralelo.wixsite.com/artivismoaocubo/consentimentoeprivacidade @!‘f“:-#:'i-n.. %
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Resultados dos Inquéritos por Questionario - Interagao na exposi¢ao «RIZOMA»

Ja tinha... |_|:| Copy

15
I sim [l Nio [ Nao sei

10
5
0
visitado exposi¢des de MAD anteriormente? participado noutras exposigdes com arte ativista
anteriormente?
Qual é o seu nivel de familiaridade com arte digital e tecnologias interativas? ||_:| Copy

17 responses

15
10
5
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
o | \ \
0 1 2

|_|:| Copy

Antes de visitar a exposigao...

15
I sim [ Ndo [ Néo sei

10

ja tinha conhecimento sobre a causa ou questdo abordada ja havia participado de outras iniciativas relacionadas com a
pelo artefacto ativista de MAD Paralelo 37 causa?
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O copy

Interagiu com as seguintes faces do artefacto:

Il sim [l Nao [ Nio sei

15
10
5
0
FACE 1- QR code FACE 2 - Interior do cubo FACE 3 - Realidade FACE 4 — Ecra e(m) Espelhos
Aumentada

IO copy

Como classificaria a interatividade com o artefacto ativista de MAD?

17 responses

10,0
75
5.0
25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
00 | | |
0 1 2

Sentiu-se envolvido/a durante a interagao com o artefacto? Porqué?

17 responses
Sim
Sobretudo com a FACE 2, interior do cubo, ja que as restantes "levavam para fora" do objeto artistico.

Sim, pois a experiéncia que temos em relagdo ao artefacto € a de imersao e consciencializagdo da
problematizacdo que nos é apresentada pela obra

Muito apelativo e intuitivo
Sim. Porque requeria a minha agéo diretamente.

Sim. Questiona aspectos importantes, € atrativo e fécil de interagir. E também muito bem elaborado
esteticamente.

Envilvido sim, mas ndo imersivo!

Sim, o estimulo para nos colocar no lugar do outro trouxe uma nova perspectiva sobre o tema

355



IO copy

Apos interagir com o artefacto, compreendeu claramente a mensagem sobre a causa
abordada?

17 responses

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
0 1 2

6
4
2
3 4 5

O copy

A mensagem foi efetivamente comunicada através do artefacto?

17 responses

3
6
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
N \ | \
0 1 2

IO copy
Na interagdo com o artefacto:
I Sim [ Nao [0 Nao sei
15
10
5
0
Alintera¢do com o artefacto ativista de MAD despertou Percebeu a questdo abordada de uma forma diferente apés a

alguma reflexao sobre a tematica apresentada? interagdo?
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O artefacto ativista de MAD gerou alguma resposta emocional em si? Qual? (Por exemplo: empatia,
indignacdo, inspiracao, outra)
17 responses

Empatia

empatia

Empatia

Curiosidade, empatia

curiosidade

afinidade

Empatia.

Empatia e reflexao

Curiosidade, solidariedade

Essa resposta emocional... ||_:| Copy

I Sim [ Ndo [0 Nao sei

10

influenciou a sua experiéncia na exposi¢do?

Interagdo, motivagdo e mudanga: |_|:| Copy

8 I sim [l Nao W N3o, porque ja estou sensibilizado/a para a causa [l Talvez

Ainteragdo com o artefacto ativista de média-arte digital Consideraria adotar mudangas comportamentais a partir da
motivou-o/a a tomar alguma agéo relacionada com a causa mensagem transmitida pelo artefacto?
abordada?
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Como avaliaria a experiéncia de interagdo com o artefacto ativista de MAD? |_|:| Copy

17 responses

10.0
75
5.0
25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
00 \ | | |
0 1 2 3 4 5

Deixe a sua opinido sobre o artefacto ativista de MAD ou sobre a exposigédo.

Que sugestdes daria para melhorar a comunicacgdo e a experiéncia com o artefacto e a exposigao?

6 responses

Nota: o artefacto ndo me inspirou a alterar o meu comportamento, porque ele ja foi/esta alterado
relativamente as questdes da igualdade de género. Deveria considerar essa possibilidade nas respostas.

Pessoalmente, mais imersividade, talvez colocar apenas num local mais escuro e numa sala dedicada
apenas com este artefacto.

As orientagodes de uso poderiam estar em material fora do cubo, assim fica mais facil compreender suas
funcionalidades e objetivos

0 cubo poderia estar fisicamente mais elevado, haver maior indicagao para interacdo
Mais visibilidade (e.g. divulgagdo) para o plblico em geral.

It would be nice if the visitors could access the augmented content without downloading and installing a third
party application. | am aware that the technology is not there yet..
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Sexo

17 responses

|dade

17 responses

Nacionalidade

17 responses

Escolaridade

17 responses

000

@ Masculino
@ Feminino
@ Prefiro ndo indicar

@ <15

® 16-24
® 25-34
@ 35-44
@ 45-54
® 55-64
® +de65

@ Portuguesa
@ Outra

@ Sem estudos

@ Ensino basico

@ Ensino Secundario
@ Licenciatura

@ Mestrado

@ Doutoramento

IO copy

O copy

IO copy

O Copy



e Resultados dos Inquéritos por Questiondrio - Interagao na exposicao « MULHERES NO

DESPORTO»

A maior parte dos resultados graficos sdo apresentados na tese (Capitulo 7.1.2). Aqui apresentam-se
os dados (em bruto) das respostas abertas e graficos ndo apresentados antes.

[D] 3 - Interatividade e envolvimento
P15. Sentiu-se envolvido/a durante a interacdo na exposi¢do?
P15b - Se SIM, com que artefacto(s)/ecri(s) e porqué?

O envolvimento é criado pelo todo, ja que o proprio corredor envolve o visitante na
informacgao

Os indicados porque permitem uma visdao mais completa da exposi¢dao

Os paineis de informacdo e imagens estdo muito bem conseguidos em termos cronoldgicos e
de informagado disponibilizada.

Porque achei muito explicativo e mostrou como é realmente a igualdade género no desporto
Porque as mulheres ndao podiam participar em nada

Porque falou sobre o nosso dia a dia

[D] 5 - Perspetiva, reflexao e sensibilizacao

P20. Apds a visita, qual foi a sua reflexdo sobre questdes de igualdade de género no
desporto?

“Apesar da evolugao ja feita, ainda ha um longo caminho a percorrer para chegarmos a
igualdade.”

“Ainda existe um longo caminho a percorrer nas questdes de igualdade de género no desporto.
- Existe ainda muito caminho a percorrer.”

“Em relagdo aos homens no desporto, as mulheres continuam a ter um grande caminho a
percorrer no que toca a aproximacao da sua igualdade em varios dominios.”

“O progresso para a igualdade de género foi maior nos Gltimos anos. E importante termos
modelos e referéncias, por isso conhecer a sua histdria é relevante. Contudo ainda existe um
caminho a percorrer, pois ndo a equidade e a igualdade ainda ndo estao estabelecidas.”

“Ainda ha muito preconceito com as mulheres e temos que fazer ainda melhor.”
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A reflexdo que tiro diz respeito a atualidade e como é que ainda ha esta desigualdade visto
que a mulher ja conquistou inumeras poses e poderes na sociedade atual e no entanto
continua-se a repetir o padrdao em que a mulher ndo é devidamente reconhecida e quando
vemos jornais infelizmente a mulher partilha ainda muitas fotografias de homens na capa dos
mesmos.

“devemos trabalhar sobre isso [desigualdade].”

“Qualquer mulher, qualquer pessoa, pode optar por ir para desporto ou fazer mesmo um
desporto seja ele qual for.!

“Antes da visita eu ndo havia pensado que existia tanto a falta de igualdade e género mas
depois da visita espero me tornar alguém que também faca a diferenga.”

“A falta de visibilidade publica dada ao tema.”
“E uma "luta" que n3o esta ganha, ainda.”

“As mulheres no desporto tem de ter os mesmos direitos que os homens. Por exemplo nos
saldrios.”

“As mulheres sofrem mais do que nds pensavamos.”
“Homens e mulheres tém o direito de praticar o desporto que quiserem.”
“Somos todos iguais e ndo importa se somos homens ou mulheres.”
“As mulheres devem ter os mesmos direitos que os homens.”
o H H H ”
Toda a gente tem direito fazer as mesmas coisas.

“As mulheres sao mais negligenciadas em questdao aos homens. Os homens recebem mais
conquistas do que as mulheres.”

“A minha opinido ndo estava certa e que temos que analisar varios parametros sobre o tema.”
“Quer seja homem ou mulher a praticar o desporto podem participar com quem quiserem.”

“Conclui que no desporto deve sempre haver igualdade de género e equilibrio dos direitos.”
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[D] 8 - Carateristicas da visita (dura¢ao), Satisfacdo geral e Sugestoes

P29. Deixe a sua opiniao sobre a sua visita a exposi¢ao. Que sugestdes daria para melhorar
a comunicagao, a experiéncia com os artefactos digitais, a exposi¢do e a forma como as
questoes de igualdade de género sao abordadas?

Opinido | Idade Género  Nacionalidade | Escolaridade
Gostei da exposicao e do espago 45 - 54 Masculino Outra Licenciatura
expografico assertivo para o
contexto do sitio

A exposicao esta muito bem 45 - 54 Masculino Portuguesa Ensino
estruturada, acessivel e com Secundario
bastante informacédo. Visualmente
muito apelativa. A realidade
aumentada funciona muito bem
mas passa um pouco despercebida
se nao houver indicagao de alguém.

Achei a visita muito interessante e 16 - 24 Feminino Portuguesa Ensino
intuitiva no sentido de mostrar e Secundario
reforgar aspetos da histéria em que
a mulher realmente tinha menos
privilégios que o homem. Também
quero realcar que a organizagao e o
cuidado que tiveram na organizagao
e divisdo dos conteudos esta muito
bem executada. No entanto acho
que o uso da inteligéncia artificial
nao favoreceu muito visto que
apesar de melhorar a qualidade das
imagens, ndo esta de todo a
mostrar a realidade e acho que seria
mais interessante mostrar algo real
do que algo que, mesmo escrito e
direcionado, vai acabar por distorcer
um pouco a realidade visual.

Considero o tema muito pertinente e |45 - 54 Feminino Portuguesa Licenciatura
gostaria de ter tido mais tempo para
fazer esta visita e interagir com os
ecras digitais.

Acho que a visita esta atrativa e 16 - 24 Masculino Portuguesa Ensino
com um bom impacto, o tema é Secundario
interessante.

Foi engracado gostei da parte com |16 - 24 Masculino Portuguesa Ensino

os filmes ... Secundario
Muito bom, acho que todos nés 16 - 24 Feminino Portuguesa Ensino
conseguimos sentir alguma empatia Secundario

para com os outros.
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Opiniao
Nao sei

A exposigao esta 6tima, com muita
interagdo quer com 0s ecras quer
com as explicagdes vistas nas
paredes, revistas antigas e alguns
equipamentos utilizados por atletas,
acho que poderiamos ter mais 1 ou
2 ecras interativos com quizz,
documentos, etc., mas gostei muito
da experiéncia e achei estar um
projeto muito bom.

A meu ver ndo mudaria nada, estava
tudo muito exemplificado e bem
pensado mas podia estar num
espago mais amplo

Estava tudo bem e muito claro.

Estava extraordinaria., original,
explicativa, excelente cronologia,
imagens de qualidade e informagéao
relevante.

Seria benéfico Ampliar o espago
visitado e diversificar a localizagdo
geografica ao longo do ano, de
Norte a Sul do pais

Apenas ser mais completa, integrar
mais exemplos e historias, bem
como os respectivos artefatos
digitais e ndo s6. Mais frases e
citagOes de referéncia. Comparar na
linha do tempo a progressao das
mulheres nas varias areas do
desporto (competicao, treino,
arbitragem, gestao, n° praticantes,
receitas geradas, etc) com a linha
do tempo dos homens.

esta tudo perfeito.

tava tudo maravilhoso

Tava bom @)
Nada, do que eu vi estd tudo muito
bom

Achei muito boa recomendo as
outras pessoas

Idade
16 - 24

16 - 24

16 - 24

45 - 54

45 - 54

45 - 54

16 - 24

16 - 24

16 - 24

<15

16 - 24

Género

Prefiro ndo
indicar
Feminino

Feminino

Feminino

Feminino

Feminino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino
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Nacionalidade | Escolaridade

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Outra

Portuguesa

Portuguesa

Outra

Ensino
Secundario
Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Licenciatura

Mestrado

Licenciatura

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario




Opiniao
Nenhuma critica :)

Gostei muito do que falaram e
demostraram a realidade porque a
pessoas que pensao que sao
superiores aos outros

Foi bom tava tudo bom

Obrigado

Eu ndo daria nenhuma sugestéao
pois a experiéncia foi muito boa, e
gostei muito da visita

Podem meter mais objetitos antigos
conquistas para flr de competigdes
que Portugal ganhou

Foi muito bom mesmo !

Talvez mais atividades e na
exposic¢ao, a comunicagao do
monitor ser mais interativa.
Nenhuma

A densidade de informagao é
elevada e ndo tenho a certeza de a
ter conseguido ver toda. Assim,
correr o risco de alguma coisa
passar despercebida a um visitante
pontual - que talvez um visitante
regular possa absorver em varias
visitas.

boa

Gostei

Acho que ndo mudava nada pois
estava tudo excelente

Aumentar e divulgar mais os
desportos quando as mulheres os
praticam

Idade
16 - 24

16 - 24

16 - 24

16 - 24

16 - 24

16 - 24

16 - 24

16 - 24

<15

55 - 64

16 - 24

16 - 24

16 - 24

16 - 24

Género
Masculino

Masculino

Feminino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Feminino

Feminino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino
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Nacionalidade | Escolaridade

Portuguesa

Portuguesa

Outra

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Portuguesa

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Doutoramento

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario

Ensino
Secundario




ANEXO Il - DIVULGACAO:
Exposi¢coes, Entrevistas, Artigos, Papers e Proceedings de
Conferéncias
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1. Congresso Museu Benfica — Cosme Damido (Lisboa, 2022)

Congresso internacional "Mediacao e Educacao: Viver o Presente, Construir o Futuro" realizado nos
dias 17 e 18 de novembro, no auditdrio do Museu Benfica — Cosme Damiao.

Objetivo: proporcionar uma reflexdao sobre as dreas de mediagdo cultural, servicos educativos e
comunicacao digital em contexto museoldgico.

Apresentacdo da estratégia de comunicacao digital do Museu Nacional do Desporto, integrada no
painel de dia 18 «Comunicagdo Digital em Museus e Centros Interpretativos: Desafios e
Oportunidades».

“[A Internet
permite-nos] ter

todo o mundo
ligado e mais além"

Jorge Santos

PROGRAMA (em https://www.slbenfica.pt/pt-pt/agora/noticias/2022/10/21/clube-benfica-
congresso-internacional-mediacao-e-educacao-viver-o-presente-construir-o-futuro (consulta
25/6/2024):

«O congresso internacional "Media¢do e Educacdo: Viver o Presente, Construir o Futuro" realiza-se
nos dias 17 e 18 de novembro, entre as 9h30 e as 17h00, no auditério do Museu Benfica — Cosme
Damido. Neste ano que esta a ser marcado pela retoma da atividade presencial das instituicbes
museoldgicas, apds dois anos de pandemia e os seus desafios, a Dire¢do de Patrimdnio Cultural do
Sport Lisboa e Benfica concebeu um congresso que tem como objetivo proporcionar uma reflexao
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sobre as dreas de mediacao cultural, servicos educativos e comunicacao digital em contexto
museoldgico. Com o intuito de tornar este momento uma partilha entre diversos profissionais e
interessados nestas dreas, a participacdo neste congresso é gratuita, mas requer inscri¢cdo prévia
obrigatdria, pelo facto de a lotagdo da iniciativa estar limitada a capacidade do auditério.

O programa do congresso conta com profissionais de renome de varias areas, que partilharao as suas
experiéncias.

17 DE NOVEMBRO

» Mediacao Cultural

Oradores:

Fernando Grilo, Faculdade de Letras da Universidade de Lisboa;
David Felismino, Museu de Lisboa;

Rita Rato, Museu do Aljube — Resisténcia e Liberdade.

Moderadora: Patricia Ribeiro Martins, Agrupamento de Escolas de Marrazes (Leiria)/Universidade de
Coimbra (CEIS20).

» Projetos Museoldgicos Desportivos Emergentes: Um Olhar sobre a Criagdao do Museu e a
Importancia da Mediagdo Cultural

Oradores:

Andreia Fontenete Louro, Clube de Futebol Estrela da Amadora;

José Carvalho, Clube de Futebol "Os Belenenses";

Ricardo Macieira, Botafogo de Futebol e Regatas.

Moderadora: Rita Costa, Diregao de Patriménio Cultural do Sport Lisboa e Benfica.
» Servigos Educativos — A Arte e a Memoria na Educa¢do Nao-Formal

Oradores:

Hilda Frias, Museu Nacional de Arte Contemporanea do Chiado;

Raquel Oliveira, Museu Benfica — Cosme Damido;

Ana Brites e Vitéria Pinheiro, Arquivo Municipal de Lisboa;

Teresa Cangueiro, Museu da Musica Mecanica.

Moderador: Fabio Leite, Dire¢do de Patrimdnio Cultural do Sport Lisboa e Benfica.
» A Mediagdo Cultural na Escola: Sementes de Cidadania

Patricia Ribeiro Martins, Agrupamento de Escolas de Marrazes (Leiria).

18 DE NOVEMBRO

» Comunicagao Digital em Museus e Centros Interpretativos: Desafios e Oportunidades
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Oradores:

Liliana Pacheco, Casa Fernando Pessoa;

Clara Santiago, Quake — Centro do Terramoto de Lisboa;
Salvador Patricio Gouveia, Museu do Caramulo.
Moderadora: Patricia Remelgado, Pportodosmuseus.pt.
» Comunicacdo Digital em Museus Desportivos
Oradores:

Fabio Leite, Museu Benfica — Cosme Damiao;

Ana Salvador Semblano e Jorge Santos, Museu Nacional do Desporto;
Renata Beltrdo, Museu do Futebol (Sdo Paulo, Brasil);
Nicolds Mirelman, Club Atlético River Plate (Argentina).

Moderadora: Patricia Remelgado, Pportodosmuseus.pt.

Ird realizar-se ainda um workshop sobre estratégias de comunicacdo digital, apresentado por:
Paulo Salgado, Communication & Branding.

O Museu Benfica — Cosme Damido congratula-se por organizar este congresso e promete tornar esta
iniciativa de todos e para todos, partindo da analise dos desafios do presente para promover um
planeamento estratégico para o futuro.

O congresso tem atualmente mais de 100 pessoas inscritas, algumas das quais em representagdo de
instituicGes culturais (26 contabilizadas até a data). As inscricbes continuam abertas até a véspera do
evento, ou até se atingir o limite da capacidade do auditério onde ird decorrer esta iniciativa, e
podem ser feitas através do formuldrio disponivel no Site Oficial (museubenfica.pt) ou através dos
canais de comunicacdo habituais do Museu Benfica (dias Uteis, das 10h00 as 18h00):
museu@slbenfica.pt ou 21 721 95 90"
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2. Artigo na Medium.com (Online, 2022)

Titulo: “Uma metodologia possivel para analisar a literacia digital em museus”

Em https://medium.com/cultura-digital-compet%C3%AAncia-midi%C3%Altica/uma-metodologia-
poss%C3%ADvel-para-analisar-a-literacia-digital-em-museus-c893777bf2f9 (consulta 20/6/2024).

“Technology is changing the way we think about museums” - (Levent, Pascual-Leone and Lacey)

O continuo e rapido desenvolvimento da tecnologia permitiu a criacdo de experiéncias digitais
(realidade virtual, aumentada ou imersiva, entre outras), com abordagens multissensoriais aplicaveis,
também, ao design de exposicdes. Ao mesmo tempo, acarreta oportunidades para atrair visitantes,
que ao utilizarem as ferramentas tecnoldgicas Ihes permite enriquecer as suas visitas aos museus. O
termo ‘média interativo’ tornou-se a palavra de ordem no mundo destas instituicdes, mas
‘hipermédia’ e ‘média interativo’ sdo outros que podem confundir, quando se pretende desenvolver
exposicoes.

Por isso, os museus enfrentam desafios ao nivel da literacia digital, que a pandemia veio deixar ainda
mais a tona. Foram, nessa altura (a partir de 2020), ‘forcados’ a ser criativos sobre como chegar a
mais pessoas e, consequentemente, a ter de entender melhor a tecnologia, essencial a qualquer
organizacdo. A literacia e o acesso digitais sdo dois elementos fundamentais dos museus atuais, sem
0s quais estes correm o risco de ficar para tras e ndo chegar ao publico ou aos visitantes. (Devine,
2021)

A literacia é necessaria em mais do que uma frente dos atores deste ecossistema: museu — visitante
(publico em geral e mais jovens/ estudantes) — escola. A literacia digital na area museoldgica
comecard pela formacao superior ou técnica dos profissionais que neles irdo exercer museologia ou
outra atividade, e a inclusdo deste tema nos programas é essencial. (Arias, 2021) O assunto tem sido
estudado por alguns projetos, como o One by One, da Universidade de Leicester, que visa ajudar os
museus do Reino Unido a

“better define, improve, measure and embed the digital literacy of their staff and volunteers in
all roles and at all levels. By introducing a new approach to digital literacy understanding and
development, the project’s objective is to create new organisational mindsets in museums to
help support their digital transformation needs.” (Parry et al., 2018, p. 3)

Outro estudo, sobre o impacto e desafios colocados pela informacdo e as mudancgas nos museus da
América do Norte (Duff et al., 2009), também sugere profundas mudancgas que estdo a ocorrer, com
dificuldades acrescidas para os profissionais mais velhos, uma mudanga geracional que mostra que
os profissionais de geragdes mais jovens percebem melhor a tecnologia como uma parte integrante
do seu ambiente. S3o principalmente trés os desafios mais comuns: “the cost of designing,
implementing, and maintaining technology; a lack of in-house expertise; and information
management.” (p. 1)

Ferrés & Piscitelli (2015) apresentam uma proposta de seis dimensdes para “nortear” a literacia dos
média, rumo a uma nova competéncia mediatica do cidaddo “prossumidor” (consumidor +
produtor)[1], independentemente da idade: “linguagem, tecnologia, processos de interagao,
processos de producdo e difusdo, ideologia e valores e dimensdo estética.” (Ferrés & Piscitelli, 2015,
p.1) Essa competéncia e essa educagdo deve ser constante, para acompanhar o continuo
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desenvolvimento da tecnologia e dos média, ao mesmo tempo buscando uma “cultura participativa”
com o desenvolvimento da capacidade critica. (p. 5) Cada uma das seis dimensdes de competéncia
ou literacia dos média envolvem habilidades, dominio de competéncias, capacidades e atitudes em
dois ambitos: da andlise e da expressao.

O modelo que apresentam tem uma abordagem participativa e ludica (para a educagdo mediatica), e
pode ser utilizado pelos museus para a avaliacdo dessas dimensoes.

“Nunca podera ser eficaz uma educacdo medidtica que nao advirta que as tecnologias apenas
promovem a cultura participativa e a autonomia pessoal se forem colocadas a servico de uma
gestdo adequada do capital emocional dos individuos. «A razdao sem emocdo é impotente»,
nas palavras de Jonah Lehrer.” (citado por Ferrés & Piscitelli, 2015, p.6)

Ja Mihailidis (2014) é pertinente ao apontar a inadequacao da rapidez dos aumentos tecnolégicos em
contraponto com a resposta lenta da educacdo, causando um atraso na forma como as ferramentas
da tecnologia sdo apropriadas nos espacos formais de educacdo. (p. 114) Dai a necessidade da
literacia, para que se facilite a comunicacdo entre pares, a partilha e a interatividade:

“Learning how to effectively use digital media plays a significant role in the ways new
technologies are utilized in society. The question, then, is not whether or not these
technologies are enhancing or dumbing down our culture, but rather how we can learn to use
them in smart and meaningful ways. (Mihailidis, 2014, p.113)

Assim, ele propGe uma série de quatro conectores que ajudam a reformular as plataformas sociais de
média, como ferramentas mais “holisticas e inclusivas”, criando oportunidades colaborativas:
“clarifying terminology, integration into formal spaces, mindfulness, multimodality”. (pp. 115-ss.) Ao
mesmo tempo, ajudam a diminuir a separacao entre a forma como os mais novos utilizam as
ferramentas e tecnologias sociais, e a sua percecdo sobre o seu lugar e fungdo na vida diaria. (p. 119)

Por outro lado, ele afirma “que na cultura da convergéncia a literacia mediatica engloba cinco
habilidades: a curadoria, a criagao, a compreensao critica, a participacdo e a colaboragdo. Entretanto,
como o autor destaca, “as dimensdes estdo interrelacionadas e esta separacdo é feita para que
possamos analisar didaticamente cada uma delas.” (Borges & Sigiliano, 2020, p. 88)

“A habilidade da curadoria envolve a capacidade de organizar, filtrar, selecionar e sistematizar
conteudos. O autor ressalta que a curadoria ganhou novas possibilidades no ambiente de
convergéncia como, por exemplo, o compartilhamento de links, a criagdo de threads e a
elaboracdo de tutoriais.” (p. 89) “A habilidade de criagdo envolve a capacidade de produzir,
remixar, compartilhar e integrar conteidos em plataformas online. (p. 89) “A habilidade da
compreensdo critica se refere, segundo Mihailidis (2014), a capacidade de analisar e
compreender criticamente os contetidos como, por exemplo o entendimento de mensagens,
formato e géneros a partir de suas semelhancas e especificidades.” (pp. 91-92)

Mihailidis (2014) propde, ainda, o modelo 5A’s — que se desenvolve em continuidade — para uma
literacia mais inclusiva para as tecnologias de média, e para aquilo a que apelidou de “Emerging
Citzen” (cidaddo emergente):

“The «5 A’s» developed as a continuum — access to media, awareness of media’s power,
assessment of how media cover international and supranational events and issues,
appreciation for media’s role in creating civil societies, and action to encourage better
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communication across cultural, social, and political divides approaches critical media inquiry
habits on local, national and global levels. (...) Without access to information, civic society
would not exist in its current form.” (p. 120)

Cada um destes pontos envolve perguntas nucleares, que permitem uma avaliagdo sistematica,
podendo o modelo ser utilizado nos museus, para ajudar a um melhor envolvimento dos seus
visitantes com os seus espagos publicos. (p. 142) Ao mesmo tempo, permite fornecer aos mais jovens
as ferramentas e competéncias que estes precisam (p. 146).

“A tecnologia digital tem sido um catalisador de mudanca social nas sociedades contemporaneas.”
(Scolari, 20183, p.2)

PERGUNTAS NUCLEARES [2] :

Core Awareness Questions: What is the meaning of the information provided in larger social &
civic contexts? What are the larger value systems in which media messages are constructed?
How can we be aware of the representations media cultivate? How do media messages affect
values? What cultural, political, social, or economic representations are embedded in the
information? What are the underlying assertions associated with the information? What larger
ideological positions are presented in this information? What are the limitations to
understanding culture through media? (p. 133)

Core Assessment Questions: What is the purpose of the message? Who is the intended
audience? Who is the author of the message? What sources are used to advance points in the
messages? What techniques are used to grab attention? What symbols are used to create
meaning in the message? What is the emotional appeal of the message and how is it
triggered? How is authority built into the message? What information is not included or left
out of the message? (p. 135)

Core Appreciation Questions: In what ways are media beneficial avenues for civil society? How
does freedom of expression help maintain diversity? How can multiple perspectives build a
more vibrant media environment? How can understanding media lead to more participation?
How can my voice contribute to more vibrant dialog about issues, events, or hobbies? What
responsibilities do | have to my family, friends and acquaintances in social media spaces? What
types of behaviors will help build a more tolerant, diverse, and inclusive media culture? (p.
137)

Core Action Questions: How can | use media to have a voice? How and where can | participate
in the creation of meaningful dialog? Who are the communities that | connect with, and what
role do | have in those communities? What new digital avenues can | use to be active and
engaged? How can | contribute to tolerance, diversity, and discourse in digital media culture?
Where are my actions beneficial, and detrimental, to my local communities? How can | act to
help better issues | care about, inform others on my positions, and engage in more valuable
dialog? (p. 140)

Scolari (2018a) define Literacia Transmedia “como um conjunto de capacidades, praticas, valores,
sensibilidades e estratégias de aprendizagem e intercambio desenvolvidas e aplicadas no contexto
das novas culturas colaborativas. Tem como foco principal o que os jovens fazem com os media,
considerando-os prosumers (produtores + consumidores)[3], capazes de partilhar e gerar contetdos
mediaticos de diferentes tipos e niveis de complexidade.” (p. 6)
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Borges & Sigiliano (2020) consideram que um dos pontos centrais da proposta tedrica de Scolari é “a
leitura polissémica e informal dos meios, ou seja, além permear por distintas plataformas os sujeitos
sdo dotados do que o autor cunha como estratégias de aprendizagem informal.” (Borges & Sigiliano,
2020, p. 81)

“No ambito do projeto Literacia Transmedia, as ‘estratégias de aprendizagem informal’ sdo
definidas como a sequéncia de a¢des individuais ou coletivas com vista a adquirir e acumular
conhecimento, capacidades e atitudes das experiéncias e intera¢des diadrias em diferentes
contextos.” (Scolari, 2018a, p.11)

O publico em geral encontra num museu um espaco de aprendizagem informal, onde essa pratica
estava presente muito antes de surgirem os sistemas de educacao formal. A informalidade é
particularmente importante e interessante para os jovens e para o ensino formal das escolas, que
podem (e devem) encontrar na tecnologia — incluindo a digital — uma ferramenta util, ja que “os
avancos tecnoldgicos atuais expandiram as situacdes de aprendizagem tradicionais, ao criarem
espacos como media sociais, sites, comunidades online, etc. YouTube, comunidades de fas e redes
sociais podem ser espacos de aprendizagem informal.” (Scolari, 2018a, p.11)

A equipa de investigacdo de Scolari (2018b) sistematizou seis modalidades de diferentes estratégias:
aprender fazendo, resolucdo de problemas, imitacdo/ simulacdo, jogando, avaliando e ensinando.
Observou que os adolescentes utilizam esta estratégia de aprendizagem a nivel individual e
colaborativo, sobretudo em ambiente digital onde predomina o entretenimento, acabando por ser
um fator de motivacdo. (p. 85) Os resultados mostram que, nesta populagdo, o YouTube tem um
papel central na sua vida, como elemento de cultura medidtica e em muitos casos a sua principal
fonte de obtencdo de informacdo (ainda mais do que o Google), tomando como seus idolos e
modelos outros youtubers: os vloggers. (idem)

Esta, como outras redes sociais (como o Instagram ou o Twitter) permitem uma interagdo — sincrona
e assincrona — com conversacgdes que facilitam e propiciam a partilha instantanea de contelddos em
rede. As hashtags (#), por exemplo, sdo um exemplo que permite a indexacdo e a consequente
mobilizagdo a volta dos tépicos que mais lhes interessam. (Borges & Sigiliano, 2020, p. 83) “A
habilidade da participa¢do abrange a capacidade de comentar, editar e propagar publicacées em
diferentes plataformas colaborativas, tais como féruns e redes sociais.” (p. 94) “As hashtags
acabavam formando, mesmo que indiretamente, comunidades momentaneas, contribuindo para o
aprofundamento do universo ficcional.” (p. 98) Estdo, assim, criadas formas de engajamento
(engajement) a partir de estratégias informais, que os utilizadores criam naturalmente, sem mesmo
delas se aperceberem, formando também verdadeiras comunidades, onde podem trocar ideias, dar
opiniGes ou até mesmo protestar.

Embora Borges & Sigiliano, e outros autores e investigadores, se debrucem sobre este assunto
aplicando-o a andlise do universo ficcional (como as séries de televisdo), cremos que esta estratégia e
metodologia de investigac¢do de literacia mediatica digital pode ser adaptada aos museus, como o
Museu Nacional do Desporto, que pretendemos utilizar, de futuro, como estudo de caso.

“A medida que o digital se institucionaliza, os museus restruturam-se e evoluem, explorando,
aprendendo e exigindo novas competéncias digitais, a medida que se inovam e criam
conteudos e artefactos digitais.” (Parry et al., 2018, p. 3)
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O mundo atual esta sobrecarregado de conteudos digitais. Por isso, outros autores centram-se na
analise desta “superproducdo de conteudos digitais estetizados, testemunho de experiéncias sociais,
culturais ou recreativas, paradoxalmente efémeras e esquecidas.” (Veiga, 2021, p. 142) Também
acreditamos que essa andlise pode ser feita do ponto de vista da literacia medidtica, incluindo a
digital, aplicada a museus de tematica especializada, como o desporto, onde ainda ndo se encontra
muita investigacao sobre este tema.

“We need to rethink the image-based media, whatever its format, and evaluate how we design
and produce these images for nonlinear, museum applications.” (Thomas, 1991)
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NOTAS:

[1] O cidaddo que além de consumir (as mensagens dos outros) produz e dissemina as suas proprias
mensagens. (Ferrés & Piscitelli, 2015, p.5)
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[2] Equacionar a inclusdo na revista.

[3] O mesmo que “prosumidor”, que referimos anteriormente.
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3. Exposi¢ao coletiva «<RIZOMA» (Loulé, 2023)

CARTAZ, FOLHA DE SALA, IMAGENS, INTERACAO, WEBSITE
https://dmad.ciac.pt/category/2023/exposicao-2023/
https://dmad.ciac.pt/inauguracao-da-exposicao-rizoma/
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A exposigéo RIZOMA parte de
um tronco comum, a Média-
Arte Digital enraizada na
sociedade contemporanea,
onde cada artista representa
uma ramificagdo, evocando um
processo hibrido e artistico,
néo linear e mutavel. Cada um
dos artistas fez brotanr, nos
seus ramos, intervencgdes
transdisciplinares para

criar arte digital, que por

si sé darao origem a novas
ramificagdes generativas que
se poderao conectar entre

si, sustentadas pela interagao
dos participantes (publico).

«o rizoma nele mesmo tem
formas muito diversas, desde
sua extensao superficial
ramificada em todos os sentidos
até suas concregdes em bulbos e
tubérculos.»

(Deleuze & Guattari, 1995)
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5. [Des]montagem [Cristina Cavalcanti]

Sala3

6. Paralelo 3 - Artivismo ao Cubo [Jorge Santos]
7. Liberdade por um fio (Jaqueline Moreira]
sala4

8 Ressonancias tipogréficas [Nuno Martins]

9. Somos Todos Mar - um Ecré para a
oLixo [Silvia Jermias]

10. Fortunas do Céu [Yannick Pimenta)

snba o que foi? [Marleﬂe Soberano]

X meme, colagem, 1A para riagéo de imagens, efeitos visuais & fotografia
montanhas, a vegetagéo e a fauna local. A musica eletrnics, com notas. procur: o aquep

como o canto dos pssanos e 0 som do vento. A medida que a cmara s
aproxima da vegetagéo, os sons da natureza sao amplificados, dando a

Rennier Ligarretto
Professon pesquisadon em cibenciltur teonologia
edusacional e cultura visual digital da Facuidade de.
Edusacéo da Pontificia Univensidade Javerian. Artista

mounraof

mounaof nasceu na cidade do porto no ano da graga de

1972, & bacharel em Cinema e Video e Licenciado em Ante

& Comunicagéio ramo Audiovisual pela Escola Artistica 1
do Porto. Pés graduado em tecnologias multimédia pela

experimental. Psicélogo pela Univensidade Extarnado.
Mestre em Ciéncias da Educagdo pela Universidade
Nova de Lisbos. Doutorando em Media-Ante Digital

pela Universidade do Algarve & Universidade Aberta,
Portugal. Assessor pedagégico da Universidad del
Rosario, Universidad de Antioquia, Ministério da Educagéo,
Computadores para Educar, ESAP, entre outros.

Docente de audiovisuals e multimédia e assistente

Artista e visjante das novas fronteiras.

Fortunas do Céu

iih o imaginanio

Somos Todos Mar - um Ecréa para a
Cidadania ou Arte para o Lixo

Somos Todos Mar procura anvolver ¢ ncluie todas a6 pessoas na valorizagtio do
patriménic natural e reforgo da

Sentidos ao longo das ultimas décadas do seculo XXI requerem a
ar mas ativa por p A
literacia pana os 0ceanos, produtor laneta, pode ser
Junto dos cidadaos, oriadores e consumidones de média-digital,
AMédia-Arte Digital ganha

& convidado a fazer uma viagem a Cabo Verde através des suas histrias &
contos. Bruxas, sereias e Katxoronas nos ssperam nessa e g
E artindo

nos levama tempoem
am malor medo era o escur,

Somos Todos
contetidos de pertinénoia artistica, social ¢ ambiental. A instalagio spresenta videoarte
obstruida no s interativa,
aqual imagens em looping.

quando o

Yannick Fortes Pimenta

Yarriok Fortes Piianta  Meetre am Artee Qlricas
pela Uy
Marketing e estudou atuagan naln Impetus Escolade
atones, é fundadon da Cia. 50 Pessoa, foi durante anos
membro da dirego do Festival Mindalact. Venceu o
concunso nacional de dramatungia em 2022,

Silvia Venturinha Jermias
Doutoranda em Média-arte Digital (JALG - UAB) &

nto de Escolas de Sines - na drea das antes
Viscale, multimedia s aducagho 6spacial O Mestrado em
Formag#o Pessoal e Soclal (FCL) apresenta no seu trabalho

nério de uma Cidadania Ativa pana uma intervengao
antistica digital na comunicagso e inclusao com todas as
pessoas. Coordena o Projeto Plano B, a nivel regional, com
Setibal @ Vila Nova de Mil Fontes, com trabalho de iniciagéo
de atelien ¢ exposices de Artes Plasticas e Digitais.

prvmﬁssmna\ como professora do ensino basico publico
upam

. Salas/Exposigéo

P oo

o

entrada
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Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo

Paralelo 3 — Artivismo ao Cubo € um projeto e artefacto de média-arte digital artivista,
gue combina arte com ativismo e pretende sensibilizar para a causa da Igualdade de
Género no Desporto. O projeto nasceu da confluéncia de trés conceitos: 1. (re)Criagéo:
ovos e dvulos; 2. Buracos negros: universo, macrocosmo, infinito; 3. Realidade(s)
paralela(s). Todos coexistem e se cruzam quando se atravessa a linha imaginaria da
realidade. O artefacto € materializado num cubo, que representa um portal para
experiéncias digitais transmédia, de acesso a pagina web dedicada, redes sociais,
memes, um quiz, videoarte, realidade aumentada e espelhos-ecréas. Cada histéria de

uma atleta pioneira, nele mostrada, € um mundo! Pelo cubo acede-se a outros ‘universos’,
uma metafora para a empatia, permitindo ver os outros através de nds mesmos, ou vice-
versa. A forma oval das entradas nas faces remete para o ovo como simbolo de criagdo
e renovacao no ciclo da natureza, logo, para a mulher, Procura-se o fascinio atraves

das dicotomias e paradoxos, dos buracos, suas multiplicagdes e multiversos, travessia
de um universo para outro em espelho (mirrorverse). A ideia de reflexos e distorgdes
esta presente na experiéncia, projetada para ser infinita, tanto guanto o visitante ou
aimaginagéo ou o conhecimento o queiram. Paralelo 3 (pode ler-se paralelo ac cubo)
convida, através da media-arte digital, a refletir dentro da caixa.

Jonrge Santos

Jorge Santos é licenciado em Estudos Artisticos
(Universidade Aberta), mestre em Comunicagdo Cultura
e Tecnologias de Informacgao (ISCTE.IUL) e doutorando em
Média-Arte Digital (Universidade do Algarve e Universidade
Aberta). Colabora com o Museu Nacional do Desporto,
sendo responsavel pelo plano de comunicagao, imagem

‘ e estrategia de presenca digital, além da curadonria,
design de exposigdes e dinamizacéo do servigo educativo,
com vasta experiéncia em visitas guiadas num edificio
emblematico e historico de Lisboa, O que o motiva e a
comunicag&o com criatividade, que leve & reflexéo sobre
temas da Arte e da Sociedade.
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4. Entrevista e Artigo na 162 edicao UALGzine

Na sequéncia da entrevista, por e-mail, ao GCP - Gabinete de Comunicacdo e Protocolo da
Universidade do Algarve para o 16.2 nimero da UALGzine - Revista Institucional da
Universidade do Algarve, dedicado a rede de investigacao, cujo lancamento oficial aconteceu
no dia 31 de janeiro de 2024.

Por Jorge Santos - Doutorando e investigador em Média-Arte Digital; Centro de Investigacao
em Artes e Comunicacdo (CIAC); Universidade do Algarve, Faro / Universidade Aberta, Lisboa
Respostas enviadas por e-mail a 27 de novembro de 2023, ao GCP - Gabinete de Comunicagao
e Protocolo da Universidade do Algarve para o 16.2 nimero da UALGzine - Revista Institucional
da Universidade do Algarve, cujo langamento oficial aconteceu no dia 31 de janeiro de 2024.
O artigo de que resultou encontra-se de seguida. A edi¢do digital da revista estd disponivel em
https://www.ualg.pt/en/ualgzine-magazine.

7

Porque é importante a investigacdo que estd a desenvolver? Quais os objetivos da
investigacao?

Criei o projeto Paralelo 3 — artivismo ao cubo no laboratério do Seminario de Investigagao e
Producdo Artistica, durante o primeiro ano do curso doutoral em MAD, para explorar, de forma
inovadora, a interse¢do entre arte, ativismo e igualdade de género no desporto, usando a
MAD. O seu objetivo é desafiar esteredtipos e promover a participa¢do feminina no desporto.
Esta abordagem — que se espera pioneira - emprega arte digital para criar uma experiéncia
expositiva envolvente, convidando os visitantes a refletir e participar ativamente, enquanto
promove uma discussao significativa sobre igualdade de género. O projeto é vital por explorar
a intersecdo entre arte digital e ativismo para promover a igualdade de género no desporto.
Ao empregar a MAD como ferramenta, procura oferecer uma abordagem inovadora para
sensibilizar e envolver o publico em questdes sociais relevantes.

Paralelo 3 incorpora a missao do Objetivo de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) 5, conforme
delineado pela UNESCO em 2016. Os 17 ODS, adotados por 193 Estados-membros da ONU em
2015, buscam erradicar a pobreza extrema, reduzir desigualdades e preservar o planeta até
2030. O ODS 5 concentra-se na promocao da igualdade de género e no empoderamento de
mulheres e raparigas, com metas que visam eliminar a discriminacdo e garantir a participacao
plena das mulheres em todas as esferas da vida. Contudo, o relatdrio de janeiro de 2023 revela
desafios significativos, como a dificuldade de conciliar vida pessoal, familiar e profissional,
especialmente para mulheres entre os 25 e os 39 anos, evidenciando obstaculos a pratica
regular de desporto. Estes e outros dados estatisticos, aliados a dificuldade particular de
atletas mulheres na pratica do desporto, reforcam a necessidade da chamada de atencdo e
sensibilizacdo para a causa da igualdade de género no artefacto.

O objetivo principal da investigacdo é, portanto, explorar como a MAD artivista pode ser criada
e inserida na curadoria de uma exposicdo para promover comunicacdo, interacao,
envolvimento e consciencializacdo relativamente a questdes de igualdade de género no
desporto, num museu de tematica desportiva. Este projeto visa avaliar a rececdo do
patrocinador da exposicao e a possibilidade de continuidade do projeto. Com foco no Museu
do Desporto como local de exposicao, destaca-se a integracdo da MAD e a abordagem a causa
no processo de curadoria. Apds a inauguracdo em junho de 2024, a andlise concentrar-se-a na

381


https://www.ualg.pt/en/ualgzine-magazine

interacdo dos visitantes com os ecras e o artefacto MAD, identificando elementos digitais
impactantes. A avaliacdo subsequente abordara a eficdcia dos ecrds, o envolvimento do
publico e a promocdo da consciencializacdo sobre a igualdade de género no desporto,
incluindo as percecdes dos visitantes sobre a interacdo com os ecrds e a MAD no Museu.

A exposicao «MULHERES NO DESPORTO - Pioneirismo, Desafios, Inspira¢éo, Igualdade»
celebra a notdvel trajetéria das mulheres no desporto, desde as pioneiras até as atletas
contemporaneas desafiadoras de esteredtipos de género. Homenageando a forga e
determinacao que moldam o desporto e impulsionam a luta pela igualdade, a exposicao,
dividida em oito secgdes envolventes, convida os visitantes a explorar a Desigualdade de
Género no Desporto. A Seccao Expositiva apresenta pecgas simbdlicas, enquanto uma mesa
digital interativa oferece jogos e informagdes adicionais. Experiéncias digitais, como qr-codes
e Realidade Aumentada, enriquecem o percurso, culminando com a oportunidade de tirar
uma selfie no ecra digital. O convite é para embarcar nesta jornada inspiradora, refletir e
partilhar experiéncias, contribuindo para um futuro onde o desporto reflete a igualdade de
género e as mulheres continuam a superar limites.

Por qual entidade é financiado o projeto?

A primeira fase, de criagdo e desenvolvimento de um artefacto em média-arte digital, foi
totalmente custeada por mim, tratando-se de um importante protétipo, ja testado numa
exposicao coletiva, RIZOMA, que se realizou em julho de 2023, em Loulé. No entanto, serd na
segunda fase — em curso — que o projeto mais se incidira, no desenvolvimento e curadoria da
exposicao, cuja produgao e montagem sera financiada pela instituicdo que a acolhe: o Museu
Nacional do Desporto / IPDJ (Instituto Portugués do Desporto e Juventude).

Que impacto podera vir a ter na comunidade ou na vida das pessoas?

O impacto na comunidade pode ser significativo, especialmente para mulheres e raparigas
interessadas em desporto. No entanto, a exposi¢cdo e a abordagem ativista tém o potencial de
desafiar esteredtipos, encorajar a participacdao feminina no desporto e influenciar politicas
desportivas para promover a igualdade de género, esperando sensibilizacdao para a causa. Se
pela criacdo de empatia puder mudar ou melhorar a vida das pessoas (mulheres, homens,
raparigas e rapazes), ainda melhor!

Ja existem resultados/conclusdes resultantes da investiga¢do?

A primeira fase, de criagcdo e desenvolvimento de um artefacto em média-arte digital, como ja
referi, foi testada na exposicao RIZOMA, de 11 a 14 de julho de 2023. Durante a exposi¢ao do
artefacto Paralelo 3 — artivismo ao cubo, a interacao foi ativa e envolvente, especialmente
durante a inauguracdo, permitindo a coleta de imagens e observacdes comportamentais.
Embora n3do tenha havido um registo continuo de visitantes, estima-se a presenca de 50 a 70
pessoas nos eventos. Depois da exposicao, desenvolvi um questiondrio para avaliar a interagado
e a experiéncia com o artefacto, compartilhado com cerca de 30 alunos e professores que
estiveram presentes, obtendo cerca de 50% de taxa de respostas validadas. A maioria dos
inquiridos interagiu com as faces do cubo, percebendo a mensagem e provocando reflexdo e
impacto emocional, principalmente empatia e curiosidade. A tecnologia de Realidade
Aumentada registou mais de 50 interagdes, demonstrando grande curiosidade e
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envolvimento, tendo os participantes destacado a imersdo, a consciencializacdo da
problematica e a atratividade do artefacto como pontos fortes da experiéncia.

Esta fase preliminar, embora nao fazendo parte, propriamente, da investigacdo, é importante
para enquadrar e justificar a pertinéncia do tema, e para eventuais altera¢gdes ou adaptagées
ao conceito base do projeto, que nasceu da confluéncia de trés ideias e premissas principais:
1. (re)Criagdo: ovos e 6vulos; 2. Buracos negros: universo, macrocosmo, infinito (o geral); 3.
Realidade(s) paralela(s): mirrorverse, espelhos, ilusdes, microcosmo (o particular). Todas
coexistem em paralelos que se cruzam quando se atravessa a linha imagindria da realidade,
uma metafora para o visitante se encontrar com outras realidades. A ideia de obra de arte
aberta estd intrinseca ao conceito da criagdo da vida e aos feitos desportivos, que podem
acontecer ndo exatamente iguais (ou seja, de forma ciclica) mas em elipse evolutiva: caos -
destruicdao — renascimento — criacgdo — mulher, que contém o 6évulo (fisico e metafisico) da
(pro)criagao.

Quanto a segunda fase — de desenvolvimento da exposicdo — estdo em curso as diversas
atividades do plano de trabalho tracado, algumas das quais seguem paralelamente, ndo sendo,
necessariamente, sequenciais, como a criacdo e a curadoria, nomeadamente a pesquisa
exaustiva de conteudos ja concluidos. Também foi definido o conceito da exposicdo, que segue
aquele que esteve na base de criacdo do artefacto original, que indiquei anteriormente. As
atividades que irdo decorrer nos préoximos meses incluem a defini¢ao de orgamento disponivel,
para em funcdo disso se tomarem decisdes de operacionaliza¢do seguinte, como a contratacao
de designer, fotdgrafos, artistas e a producdo e montagem. Enquanto isso, ja estd praticamente
concluido o enquadramento institucional, incluindo uma interessante entrevista a vogal do
IPDJ responsavel pela area da museologia, que deu importantes insights, sobretudo
envolvendo o tema — da igualdade de género — que vai completamente ao encontro da visao
e missdo do organismo e que justifica o interesse em acolher o projeto.

Quem pode estar potencialmente interessado?

As mulheres ou raparigas que pretendem praticar desporto serdo quem mais beneficiarao,
diretamente, com a exposicdo. Ja a pesquisa poderd atrair artistas, e ativistas, mas também
qualquer pessoa interessada na intersecdo entre arte, tecnologia e questdes sociais,
especialmente a igualdade de género no desporto. Os resultados da investigacao terdo varios
potenciais interessados, uma vez que orientardo curadores, artistas e profissionais da
museologia na criacdo de experiéncias impactantes, abrindo novas possibilidades de
exploracdao da arte digital na comunicagdao. A pesquisa contribuirda para os campos da
comunicacdo, arte, tecnologia, sendo relevante para a sociedade e para a academia, ao
investigar a consciencializacdo e a utilidade de projetos de MAD para outras causas ativistas,
por exemplo.

Qual a metodologia usada (de modo breve e para quem ndo domina o "jargdo cientifico)?

O estudo usa uma abordagem qualitativa, buscando registar o processo de criacdo curatorial
de uma exposicdo artivista, mas também compreender a intera¢do dos visitantes com a MAD.
Utilizard o registo da criacdo da curadoria da exposicdo em Diario Digital de Bordo, mas
também observacgdes, registos de comportamento e entrevistas para entender como o publico
interage com ecras e artefactos digitais. A ideia é criar uma experiéncia de exposicao
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envolvente para sensibilizar sobre a igualdade de género no desporto. A exposi¢ao sobre a
igualdade de género no desporto &, por si s6, o artefacto resultante do uso da A/R/Cografia
como método central de curadoria. Esse processo, conforme proposto por Veiga (2021),
fundamenta-se em sete etapas distintas: inspira¢do, gatilho, intencdo, conceptualizacdo,
prototipagem, teste e intervencao. Essas etapas, iterativas e generativas, orientam nao apenas
a criacdo de pecas individuais, mas também a estruturacdo e concecdo do ambiente
expositivo. O processo propde uma amplificagdo da a/r/tografia (Springgay, Irwin & Kind,
2005) que visa enquadrar o trabalho de investigacdo criativa sob trés prismas: o da arte (art —
A), o da investigacdo (research — R) e o da comunicag¢do (communication — C).

Esta abordagem ndo apenas guia a constru¢cdao do ambiente expositivo, mas também revela a
evolugdo de ideias e desafios na curadoria, indo além da simples comunicagdao da igualdade
de género no desporto. A exposicdo resultante ndo sé transmite a mensagem, como convida
os visitantes a uma experiéncia educativa e contemplativa, mostrando o processo criativo por
tras de cada exposicdo. A curadoria, tornando-se uma pratica autoral, com registo num Didrio
Digital de Bordo (Leavy, 2020), desempenha um papel crucial como método de investigacao e
sensibilizacdo, utilizando a exposicdo como meio de promover discussdes e criar consciéncia
sobre a igualdade de género. A exposicdo funciona como um registo vivo desse processo,
proporcionando uma experiéncia informativa e reflexiva para curadores e visitantes,
aproveitando o poder da arte para estimular o didlogo sobre questdes sociais importantes.

InformacBes  adicionais sobre o projeto e o investigador/artista/curador:
https://dmad.ciac.pt/jorge-santos/; Video de apresentacao do artista:
https://youtu.be/YciX8Jk72QQ; Pagina web do projeto/artefacto Paralelo 3 — artivismo ao
cubo: https://3paralelo.wixsite.com/artivismoaocubo.

Referéncias:
Leavy, P. (2020). Method Meets Art—Arts-base research practice. The Guilford Press.

Springgay, S., Irwin, R. L., & Kind, S. W. (2005). A/r/tography as Living Inquiry Through Art
and Text. Qualitative Inquiry, 11(6), 897-912. https://doi.org/10.1177/1077800405280696

Veiga, P. A. da. (2021). Método e registo: Uma proposta de utilizacdo da A/R/Cografia e dos
diarios digitais de bordo para a investigacdo centrada em criacdo e pratica artistica em
média-arte digital: Rotura — Revista de Comunicacdo, Cultura e Artes, 2, Artigo 2.
https://doi.org/10.34623/y2yd-0x57
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Tendo como ponto fulcral desafiar
esteredtipos e promover a participacao
feminina no desporto, o investigador
explica que este projeto tem uma
abordagem que “se espera pioneira",
empregando a arte digital “'para criar
uma experiéncia expositiva envolvente,
convidando os visitantes a refletir

e participar ativamente, enquanto
promove uma discussao significativa
sobre igualdade de género".
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desporto", explica o investigador.
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criacao da curadoria da exposicao num
diario digital de bordo, mas também
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eentrevistas para compreender a
interacao puiblico-ecras e artefactos
digitais.




5. Participagao nas XVIll Jornadas do CIAC (Faro, 2024)

1 de margo de 2024, na Universidade do Algarve
Tema: Mentes e Mdaquinas: a IA na Comunicacdo, na Cultura e nas Artes

Comunicacdo aceite com o titulo “Comunicacdo em Exposicdo: O Projeto Ativista Paralelo 3 e
a Curadoria pela Igualdade de Género no Desporto”, inserida no painel "Arte Digital e
Comunicacdo: criatividade e impacto social", moderado por Mirian Tavares.

Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=MirifWx1GAE (apresentac¢do de 2:13’ a
2:27")

UNIVERSIDADE DO ALGARVE | FARO | WWW.CIAC.PT
AUDITORIO 1.4 DO COMPLEXO PEDAGOGICO, CAMPUS DA PENHA
» SAVE THE DATE

EN

01.MAR.2024

MINDS AND MACHINES:
Al IN COMMUNICATION,
CULTURE, AND ARTS

THIS OUTPUT HAS BEEN PARTIALLY GENERATED BY ARTIFICIAL INTELUGENCE
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PROGRAM/PROGRAMA

9h30 Opening Session/Mesa de Abertura

Special Panel/Painel Especial

Minds and Machines: Al in
Communication, Culture, and the
Arts

Mentes e Maguinas: a IA na comuni-
cacdo, na cultura e nas artes

Moderation/Moderagdo: Susana Costa

10h00 Artificial Intelligence, culture and
creativity: opportunities for the future
Inteligéncia Artificial, cultura e crigtivi-
dade: oportunidades para o futuro
Geraint Wiggins (Vrije Universiteit
Brussel / Queen Mary University of
London)
10h20 Al, Data and the Question of Human
Augmentation
IA. Dados e a Questdo da Aumentacdo
Humana
Ana Viseu (NOVA FCSH & ICNOVA)
11h00 Keynote Speaker Joana Pestana
11h30 Debate

11h40 Coffee Break/Pousa parg o Café

12h00 Digital Art and Communication:
Creativity and Social Impact
Arte Digital e Comunicagdo: criativi-
dade e impacto social
Moderation/Moderagio: Mirian
Tavares

Communication on Display: The
Parallel 3 Activist Digital Media Art
Project and Curatorship for Gender
Equality in Sports

Comunicagdo em Exposigdo: O Projeto
de Média-Arte Digital Ativista Paralelo
3 e a Curadoria pela [gualdade de
Género no Desporto

Jorge Santos (CIAC/UAIg)

12h10 The imagetization of typography in
digital immersive environments as a
remediation of the reading expe-
rience
A imagetizagdo da tipografia em
ambientes imersivos digitais como
remediacido da experiéncia de leitura
Nuno Martins (CIAC/UAIg)

12h20 The color of sounds: objectives and
challenges in the construction of an
immersive radio report
A Cor dos Sons: Objetivos e Desafios
na Construgdio de uma Reportagem
Radiofonica Imersiva
Tatiana Felicio (CIAC/UAlg)

12h30 Debate

12h45 Lunch Break/Pousa para o Almogo

14h00 Digital Media Art: deconstruction
and creation

Meédia Arte Digital: desconstrucgdo e
criagdo

Moderation/Moderacio: Bruno
Mendes da Silva

Ab/Ob/Sub)ject”: an artistic explo-
ration of public engagement with
media and self-reflection
{Ab/ObsSub)ject”: uma exploragdo
artistica dos envolvimento do pablico
com os média e da autorreflexiio

Rui d'Orey (CIAC/UAIg). Alexandre
Martins (CIAC/UALG) & Mirian Tava-
res (CIAC/UALG)

14h10 Subversion of gravity through per-
formative digital art
Subversio da gravidade através da
arte digital performativa
Clara Trigo (CIAC/UAlg). Pedro Alves
da Veiga (CIAC/UAD) & lvani Santana
(UFRY))
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12h20 Arquivo e [deslmontagem. Proces-

so de criacdo de um artefato de
média-arte digital

Archive and [dismontage. A creative
process of a digital media art artifact

Cristina Cavalcanti (CIAC/UAlg)

14h30 Debate

14h40 Communication and Fiction

Comunicagdo e Ficgdo
Moderation/Moderagio: Gabriela
Borges

Fictional Communication: Labora-
tory of the Right to Communication
Laboratory of Production of Fictio-
nal Contents

Comunicacdo ficcional: Laboratorio
do Direito @ Comunicagdo Laboratdrio
de Produgiio de Conteidos Ficcionais
Heloisa Machada (IACS-Instituto de
Arte e Comunicagao Social/UFF-Uni-
versidade Federal Fluminense)

14h50 Brazilian Audiovisual Marratives -

A Reflection on Streaming Series
{online)

Narrativas audiovisuais brasileiras -
uma reflexiio sobre as séries para
streaming fonline)

Samir Cheida ( Pontificia Universida-
de Catdlica de S3o Paulo)

15h00 Deconstructing online hate speech

through interactive comics - “The
Update"”

Desconstruindo o discurso de dio
online através de banda desenhada
intergtiva — “0 Update”

Beatriz Valente (CIAC/UALg)

15h10 Debate

15h30 Round Table: Creation Processes
Mesa Redonda: Processos de Criagdo

Moderation/Moderaco: Patricia
Dourado

Creation of the ARTADENTRO Project
Criagio do Projecto ARTADENTRO
Ana André (CIAC/UAlg)

15h40 The fragmentation of the body. its
reconstruction, and its relationship
with the psyche in artistic creation
A frogmentagdo do corpo. a sua
reconstrucdo e a sua relacio com a
psiché na criacdio artistica
Milita Doré (CIAC/UAlg)

15h50 Analysis of a trilogy of cinematogra-
phic creative processes: formation
methodology and communication
tool
Andlise de uma trilogia de processos
criativos cinematogrdficos: metodo-
logia de formagdo e ferramenta de
comunicacdo
Diogo Simao (CIAC/UAIg)

16h00 Debate

16h30 Teaching and research in commu-
nication and culture: a Brazil-Por-
tugal partnership
Ensino e investigagdo em comu-
nicagdo e cultura; uma parceria
Brasil-Portugal
Moderation/Moderac3o: Jorge Car-
rega
Rafael Fonseca Santos (Presbiteriana
Mackenzie — Sdo Paulo)
Roberto Gondo Macedo (Presbite-
riana Mackenzie — S3o Paula)
Alleid Ribeiro Machado (Presbiteria-
na Mackenzie - 5do Paulo)
Patricio Dugnani (Presbiteriana Mac-
kenzie - Sao Paulo)

17h00 Closing Session/Encerramento
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FICHA TECNICA

CIAC Coordination/Coordenagdo do CIAC
Mirian Tavares
Bruno Mendes da Silva

Organizing Committee/Comissdo Organi-
zadora

Susana Costa (Coordenacao)

Patricia Dourado

Juan Manuel Escribano Loza

Beatriz Torres Valente

Jodo Paulo Cunha

This work is financed by national funds
through FCT - Fundac3o para a Ciénciae a
Tecnologia. I.P., in the framework of project
UIDB/04019/2020

Este trabalho € financiado por fundos nacio-
nais atraves da FCT - Fundagdo para a Cién-
cia e a Tecnologia, I.P.. no @mbito do projeto
UIDB/04019/2020

Book Abstracts available at/Livro de Resumos
disponivel em bit.ly/30K8F40
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Certificado de Participacio
O CIAC - Centro de Investigacao em Artes e Comunicagao certifica, para os devidos efeitos, que
Jorge Santos
assistiu as XVIIl Jornadas do CIAC,

que decorrereram na Universidade do Algarve, no dia 1 de margo de 2024,
na qualidade de orador com a comunicagao

C icacao em Exposicao: O Projeto de Média-Arte Digital Ativista “Paralelo 3"
e a Curadoria pela Igualdade de Género no Desporto.

Faro, 1de margo de 2024

. V1. b cnase
r8¥a. Boltora Mirian Tavares
Coordenadora
Universidade do Algarve | Faro | 1 de margo

ORGANIZAGAO: APOIOS:

©) UAlg 0 Qt T

UNIVERSIDADE DO ALGARVE o a Tecnologia

Comunicagao

em Exposigao:

O Projeto Ativista
Paralelo 3

e a Curadoria pela lgualdade
de Género no Desporto
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6. Participagao no 2.2 Encontro Anual dos Doutorandos AID-UAIg 2024 (Online)
20 de margo 2024, Universidade do Algarve
Tema: Apresentacdo de Investigacdo Doutoral (AID-UAlg 2024)

Titulo: “Arte, Tecnologia e Ativismo: Curadoria de Média-Arte Digital na Promocdo da
Ilgualdade de Género no Desporto - o Caso da Exposicdao do Projeto Paralelo 3 - artivismo ao
cubo”

Integrado no painel SOCIEDADE INCLUSIVA

PROGRAMA:

22 Encontro Anual dos Doutorandos da Universidade do Algarve
2" Apnual meeting of UALG PhD Students

Anfiteatro / Amphitheatre Teresa Gamito - Ed €1/ Bdg C1

Programa / Program

13:30 Abertura / Opening Session

13:40-14:35 Sessao A: GENETICA E PROTEOMICA / GENETICS AND PROTEOMICS

14:40-15:25 Sessao B: ADAPTACGES HUMANAS: PASSADO, PRESENTE E FUTURO /
HUMAN ADAPTATIONS: PAST, PRESENT AND FUTURE

15:25-16:10 Sessao C: MODELACAO E ANALISE DE DADOS / DATA MODELING
AND ANALYSIS

16:10- 16:40 Coffee break

16:40-17:40 Sessao D: SOCIEDADE INCLUSIVA / INCLUSIVE SOCIETY

17:40-18:30 Sessao E: EDUCA(;AO E LITERACIA / EDUCATION AND LITERACY

18:30 Comentarios Finais / Final Comments

Accepted languages: Portuguese and English

Formato Hibrido
/ Hybrid format

Qualg Ouagrr
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7. Participagao na 72 Conferéncia Narrativa, Média e Cognicao — ESTC (Lisboa, 2024)
8—10 Maio 2024, ESTC — Escola Superior de Teatro e Cinema
Tema: NEXOS INTERMEDIAIS: o estado impuro das artes

Comunicagado aceite com o titulo “Arte e Interagdo no Projeto Paralelo 3 - artivismo ao cubo:
Envolvimento e sensibilizagdo para uma causa num artefacto de média-arte digital”

CARTAZ:

NEXOS |~TEDMEM§:
o estado impuro das artes

https://intermedialconnections.estc.ipl.pt

Oradores convidados:
- Agnes Pethé
- Chiel Kattenbelt

I? Conferéncia Narra
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o~
INTEEMEBLDIAL CONNECUTIONS:
Impurity In the arts

CERTIFICATE

This is to certify that Jorge Augusto, PhD. candidate at the University of Algarve, has
delivered the oral presentation titled “Arte, Interagdo e Transmédia no Projeto

‘Paralelo 3 - Artivismo ao Cubo’: Engajomento e Sensibiliza¢éo para uma Cousa num
Artefacto de Media Arte Digital”

at the international conference Intermedial Connections: Impurity in the Arts, hosted by
the Theatre and Film School of the Lisbon Polytechnic Institute, in Portugal, which took
place from the 8h to the 10th of May 2024.

Amadora, 18" May 2024

On behalf of
the organizing committee,
Fefiam a @m oo

/’”A

R SESTC

\
POLITECNICO ' Nt
DE LISBOA N7 o VN

ARG POMTIONC O LN LS00
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8. Participagao no EIMAD'24 (Castelo Branco, 2024)

27-29 jun. 2024, Escola Superior de Artes Aplicadas do Instituto Politécnico de Castelo
Branco

EIMAD — Encontro Internacional de Investigacdo em Mdsica, Artes e Design

Comunicagdo e paper aceite com o titulo “Gender equality in sports on exhibition: Curating
Digital Media Art in the Parallel 3 - cubed activism project”. Integrou a sessdo 8 dedicada a
Digital Media. PROGRAMA em https://eimad.ipcb.pt/pt/programa-geral/ (consulta
21/6/2024). Livro de resumos (inclui programa completo) em https://linktr.ee/eimad ou
https://tr.ee/vR3uOpUjdv (consulta 29/6/2024).

in Music, Arts and Design.

BOOKS OF
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https://eimad.ipcb.pt/pt/programa-geral/
https://linktr.ee/eimad
https://tr.ee/vR3u0pUjdv

GENDER EQUALITY IN SPORTS ON EXHIBITION:
CLRATING DIGITAL MEDIA-ART IN THE
PARALLEL 3 - CUBED ACTIVISM PROJECT

Jorge Santos V2¢
ORCID: 0000-0002-9222-0857

jorgeaugusto.eu@gmail.com

Mirian Tavares 2
mtavares(@ualg.pt

1Ph.D. Candidate and Digital Media
Art Researcher.

*Research Center in Arts and
Communication (CIAC), University of
Algarve, Faro

3l niversity of Algarve, Faro/ Open
University, Lisbon

The article provides a comprehensive analysis of the inter-
section of digital technology and exhibition curatorship on
gender equality in sports as a research method. It explores
the framework in the 21st century and highlights the sig-
nificant influence of digital technologies on the creation
and consumption of images through screens. It then focus-
es on the Digital Media-Art (DMA) activist project Parallel
3 - Cubed Artivism, which centers on gender equality in
sport, incorporating digital and interactive elements such
as Augmented Reality. The article discusses the objec-
tives, concepts, and purpose of the project, as well as the
relationship between technology and art, challenges, and
opportunities presented by the inclusion of digital tech-
nologies in the visitor experience. Subsequently, the fo-
cus turns to the evolution of curatorship, highlighting the
transformation of the curator’s role in the digital era, with
an emphasis on activist curatorship addressing social is-
sues, including gender equality in sport. It also explores
the A/R/Cography method as central to curatorship and the
transition from DMA artifacts and previous results to the
exhibition WOMEN IN SPORT to be displayed at the Nation-
al Sport Museum/IPDJ, outlining ongoing activities such as
research, curatorship, and operational issues, as well as the
importance of institutional framing interviews. The article
provides a holistic view of the contemporary landscape,
emphasizing the ongoing need for innovation and critical
reflection in integrating DMA and curatorship to promote
gender equality in sports.

Digital Media Art, Curatorship, Artivism, Activism, Interaction,
Exhibition, Museum, Augmented Reality.

118
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MAD

Article Author Certificate

For all due purposes, we certify that Jorge Santos orally
presented the article entitled "Gender equality in sports
on exhibition: Curating Digital Media-Art in the
«Parallel 3 - cubed activism» project” at 9th edition of
EIMAD - International Meeting of Research in Music, Arts
and Design held on 27, 28 and 29 June 2024, at the
School of Applied Arts at the Polytechnic University of
Castelo Branco (ESART-IPCB).

Wgur M@w\?mita

José Francisco Pinho

Director of ESART—IPCB
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Methodology
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9. Conference paper (Capitulo de livro)

First Online: 01 December 2024; pp 510-527
Print ISBN978-3-031-73704-6; Online ISBN978-3-031-73705-3

Santos, J., Tavares, M. (2025). Gender Equality in Sports on Exhibition: Curating Digital
Media-Art in the Parallel 3 - Cubed Activism Project. In: Raposo, D., Neves, J., Silva, R.,
Correia Castilho, L., Dias, R. (eds) Advances in Design, Music and Arts Ill. EIMAD 2024.
Springer Series in Design and Innovation, vol 49. Springer,

Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-031-73705-3 38

- - -

sf P

Springer Series in Design and Innovation 49
'

Daniel Raposo- Joao Nevﬁg-
Ricardo Silva - Luisa Lorreia Castilho -
Rui Dias Editors

-~

Advances in
Design, Music

and Arts |ll

9th International Meeting of Research
in Music, Arts and Design, EIMAD 2024,
June 27-29, 2024, Castelo Branco,
Portugal - Volume 1

@ Springer
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10. Participa¢do no ICOAH 24 (Sri Lanka, 2024 - Online)

ICOAH - 11th International Conference, organizado pelo TIIKM - The International Institute Of
Knowledge Management

Colombo, Sri Lanka (formato online)  5-6 setembro 2024

Tema: “Envisioning Futures: Diverse Perspectives, Global Narratives”

Comunicacao Titulo: “Parallel 3 - Amplified Activism: Transmedia Storytelling And Digital Media Art
As An Engagement Strategy In Curating An Exhibition On Gender Equality In Sport”

Painel: RESEARCH-CREATION IN CREATIVE PRACTICES (conduzido por Dr. Majid Ul Ghafar
(Department of Communication and Media Studies, Hazara University Pakistan)

Inserido no livro de resumos.

Cerificado por Overall Best Presentation

BOOK OF
ABSTRACT

S THKM 1ICOAHY,

THE 11 INTERNATIONAL CONFERENCE ON
ARTS & HUMANITIES

ICOAH 2024

“ENVISIONING FUTURES: DIVERSE PERSPECTIVES, GLOBAL NARRATIVES"

SEPTEMBER 5™ - 6™ 2024 | COLOMBO, SRI LANKA

CO HOSTING PARTNERS ACADEMIC PARTNERS TOUR PARTNER  EVENT PARTNER  ORGANIZED BY

E'Concordia e (@ 3_!:-? @, @ ? & a‘ 5 Q,Qm £ TUKM
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The 11 International Conference on Art: & Humanities (ICOAH 2024) ICQAH y

J04 [71]
PARALLFEL 3 - AMPLIFIED ACTIVISM: TRANSMEDIA STORYTELLING AND

DIGITAL MEDIA ART AS AN ENGAGEMENT STRATEGY IN CURATING AN
EXHIBITION ON GENDER EQUALITY IN SPORT

Santos T 172* and Tavares M2

!Ph.D. Candidate and Digital Media Art Researcher
Research Center in Arts and Communication (CLAC), University of Algarve, Faro
SUniversity of Algarve, Faro / Open University, Lishon

* jorgenugusto. eui@email com

ABSTRACT

The scientific article presents an analysis of the intersection between art, activism and gender equality
in sport, wsing a transmedia approach in exhibitions as an engagement strategy. The specific case
study is the Digital Media Art (DMA) Paralell 3— Cubed Artivism project, which uses transmedia
storytelling and mediartivism (media, art and activism) to promote gender equality in sport through
the curation of an exhibition. The motivation for this article is the need to explore how transmedia can
be used to create an experience that encourages critical reflection and engagement in the canse. The
methodology 1s based on a qualitative approach, with arts and nmseum-based research methods, but
mainly a case study analysis of the curatorship of the Paralell 3 project exlubition «WOMEN IN
SPORT - Pioneenng, Challenges, Inspiration, Equality» at the National Sport MuseumTPD], in
Portugal. Artists are invited to gain insights inte the processes of creating and implementing creativity
and artistic works into the exhibition narrative. Furthermore, fiture analysis of public reception will
later be camied out to assess the impact of the exhibition on awareness and active engagement in the
cause. The transmedia storytelling includes several media that expands the narrative of the exhibition:
a timeline shows the stories of several women athletes that pioneer in sport, as well as a generated art,
mnteractive digital screens, in which the visitors can take a photo and share it, know some curiosities,
play several games — quizzes, puzzles, memory, etc, all related to the exhubition theme —, or even
learn more about the inequalities that women face in the media (statistics. magazine and newspapers
covers, movies trailers, or other videos) that clanfy the theme, and sensibilize the visitors to the cause.
A dedicated webpage, created specifically for the exhibition, complements the information presented
in the space. The literafure review in the article addresses the concepts of ransmedia storytelling,
mediartivism, and gender equality in sport, as well as the practice of curation to promote gender
equality m sport, with the DMA Paralell 3 project The article aims to offer insights into how
transmedia can be effectively used in DMA activist exhibitions, amplifying messages, and reaching
diverse audiences, promoting a deeper understanding of the 1ssues addressed.

Eeywords: fransmedia storytelling, artivism. gender equality, sport, media digtal art, curation

Page T2
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Jorge Santos (with Mirian Tavares)
PARALLEL 3 - AMPLIFIED ACTIVISM:
Transmedia Storytelling And Digital Media Art
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Exhibition On Gender Equality In Sport
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11. Exposi¢io « MULHERES NO DESPORTO» (CDNJamor, Oeiras, 2024)

CARTAZ, CONVITE, IMAGENS

‘MULH ERES
DESPORTO

=

N

Pioneirismo Desafios
Inspiracao Igualdade

Uma notdvel trajetoria
das mulheres no mundo
do desporto, das
pioneiras as atletas que
continuam a desafiar
estereotipos de género.

CENTRO INTERPRETATIVO
Complexo Piscinas

MUSEU
NACIONAL

@, iod) ) Parafelo

0o
DESPORTO

Poster da exposicao « MULHERES NO DESPORTO». Design: Autor.
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MULHERES
"DESPORTO

Uma notével trajetéria das
mulheres no mundo do de
das pioneiras as atle
continuam a

estereotip

MULH ERES
"DESPORTO#

Pioneirismo Desafios
Inspiracao Igualdade

Pioneirismo
Desafios
Inspiracao
Igualdade

Uma notavel trajetoria
das mulheres no mundo
do desporto, das
pioneiras as atletas
que continuam a
desafiar estereotipos

de género.
& o umeﬂ"“e‘
L5 °"7Dlexo Piscin
&
&o P
5$ JAMZ'R

(3 RevUBLICA m
) S Shsa IJ D Da

REPUBLICA i j Para[elc*‘

jAM e ‘R £¥ PORTUGUESA
art'o desportive nacana

Posters da exposicdo MULHERES NO DESPORTO. Design: Autor.

JA VISITOU?

Nc)MULH ERES
DESPORTO

Uma notavel trajetoria das mulheres
no mundo do desporto, das pioneiras
as atletas que continuam a desafiar

esteredtipos de género.

Q TRADA
> E‘;A‘\'U\TA
W

N
M R REPUBLICA W2
CENTRO %~ PORTUGUESA
& e,

FEERTR BE CERALS INTERPRETATIVO ;

ENCONTRO DE GERAGOES

Comunicagdo da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» no ecra da entrada do Complexo de Piscinas
do Jamor. Design: Autor.
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CONVITE NoMULH ERES
i DESPORTO

O Presidente do Conselho Diretivo do Instituto Portugués do Desporto e Juventude, I.P.,
Ricardo Gongalves, tem a honra de o/a convidar para a inauguragdo da exposi¢do
"MULHERES NO DESPORTO - Pioneirismo, Desafios, Inspiragdo, Igualdade”, que terd
lugar na proxima segunda-feira, dia 28 de outubro, pelas 16h00, no Complexo de
Piscinas do Jamor, no espago de exposi¢cdes tempordrias do Centro Interpretativo do
Jamor.

Serd um momento de partilha de memérias e de celebragdo.

Esta iniciativa contard com a presenca do Secretario de Estado do Desporto, Pedro
Dias, e da Secretaria de Estado Adjunta e da Igualdade, Carla Mouro.

rs.ff. : comunicacao@ipdj.pt

PORTUGUESA

s, @ D WMR ronkd

Convite para a inauguragdo da exposicao « MULHERES NO DESPORTO». Design: Autor.

<

Montagens da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» (ClJ, setembro 2024).. Foto: Autor.
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Exposicdao « MULHERES NO DESPORTO» (ClJ, outubro 2024). Foto: Autor.
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A liberdade ndo pode
ser alcancada a menos

que as mulheres
tenham s|
emancip: detodas

as formas de opressdo.

Exposicdao « MULHERES NO DESPORTO» (ClJ, outubro 2024). Foto: Autor.

Ecrd selfie na exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» (ClJ, outubro 2024). Foto: Autor.
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Visita orientada aos professores e alunos de cursos técnicos de desporto (Centro Interpretativo do Jamor,
outubro 2024). Foto: Daniela Louro/IPDJ.

1920

£ "Bem serviraitria. sem
iras

900 1910

s&c.xx

Emancipacio feminina:
asubmissio morna;
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Visita orientada aos professores e alunos de cursos técnicos de desporto (Centro Interpretativo do Jamor,
outubro 2024). Foto: Daniela Louro/IPDJ.

O curador na apresentacdo da visita guiada inaugural da exposicdo. Foto: IPDJ
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& Video v

ipdiip @ | 3

Inauguragao da exposi¢do
"Mulheres no Desporto, Pioneirismo, Desafios,
Inspirag#o, Igualdade " |

Lidia Praca, vogal do Conselho Diretiva d
IPDJ, enfatiza a "forga, paixao, determim
das mulheres que moldam o Desporto
desafiam os preconceitos’e lutam pela
igualdade de género®

0 Museu Nacional do Desporto esta de portas

& ipdj_ip.e museunacionaldodesporto

Inaugurag@o da exposigao ...

£ ipdi_ip + Audio original & 3 pessoas

[ & ipdj_ip e museunacionaldodesporto’

Inauguragao da exposicao ... \

A ipdj_ip + Audio original & 3 pessoas +1

Q ® ©

Capturas de ecra dos reels da visita do curador a Lidia Praca, vogal do IPDJ, com a diretora do MND,
Ana Semblano, na inauguragdo da exposi¢do. Imagens: IPDJ

@ IPDJ - Instituto Portugués do Desporto e Ju... 74+

EXPOSIGAO
«MULHERES NO DESPORTO
Pioneirismo, Desafios, Inspiragéo, Igualdade»

Ricardo Gongalves, presidente do Conselho Diretivo do IPDJ

@ IPDJ - Instituto Portugués do Desporto e Ju... 74r+
~—

E——
EXPOSIGAQ
«MULHERES NO DESP!
Pioneirismo, Desafios, Insp

CarlaMouro, secreta'riadé Estado Adjunta
eda lgua_l_ de

"Aminha medalha de 82 abriu as
portas a muitas mulheres"

|
~ (DES)IGUALDA|

NOMUNDO

1

RosaMota, campea olimpica &

EXPOSICAD |
«MULHERES NO DESPORTO
Pioneirismo, Desafios, Inspiragao, Igualdade»

Ricardo Gongalves, presidente do Conselho Diretivo do IPDJ, Carla Mouro, secretaria de Estado
Adjunta e da Igualdade, e Rosa Mota, atleta olimpica, na inaugurac¢do; Fotos: IPD)J
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@ IPDJ - Instituto Portugués do Desporto e Ju... 44+

EXPOSIGAO «MULHERES NO DESPORTO
Pioneirismo, Desafios, Inspiragéo, Igualdade»

Q ‘Degeracao em gerag?o v"én—se guebrando fuia primeira mulherportuguesa
. i c arreiras ; "
No mun® do dirigismo sintoa -3 y >~ B a competir em vela
= 0 Filipa Cavalleri
diferenca por ser mulher pieta Olimpica de udo [
EXPOSIGAQ
«MULHERES NODESPORTO

Joana Pratas
Pioneirismo, Desafios, Inspiragao, Igualdade»

Atletaolimpica de Vela
EXPOSIGAD
«MULHERES NO DESPORTO

Pioneirismo, Desafios, Inspiragéo, Igualdade»

As atletas Diana Gomes (também Presidente da Comissdo de Atletas Olimpicos), Filipa Cavalleri e

Joana Pratas na inaugurac¢ao; Fotos: IPD)J

Fto'e Ju... 54 IPDJ - 1R¥RAGEAPIHILIGIRES MDEREPHRtO € Ju... 44re
) EXPOSIGAO Pioneirismo, Desafios, Inspiragao, Igualdade»
«MULHERES NO DESPORTO
Pioneirismo, Desafios, Inspiragao, Igualdade»

@ IPDJ - Instituto Portugués do Desporto e J

raparigas t S
sao validas tal b quafcd

W

Inés Bongalves ‘
' X . ‘ EXPOSIGAD
Patricia Sampaio o
Campea olimpica de Judo
_FEITOR_OLY .

FUNDACAODODESPORTO

MULHERES NO DESPORTO
@sampaiolovesjudo

Pioneirismo, Desafios, Inspiragéo, Igualdade»

@ JWACR CENTRODESPLRTVONACIINAL

As atletas Susana Feitor e Patricia Sampaio, e a jornalista Inés Gongalves, na inauguragdo; Fotos: IPDJ
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HUGHES daasy QoeJu adre

mo%e saflos, Inspiragao,

qual Hade

» EXPOSIQAD «MULHERES NO DESPORTO
Pioneirismo, Desafios, Inspiragdo, Igualdade»

[@dalineltiszo, ondeincluimos namesma gaveta, a
nefemminino e das pessoas com deficiéncia, é uma
aposta séria deste governo.”

Pedro Dias
secretario de Estado do Desporto

@aparlamentares
A ipdiipy Audio original & 3pessoas  +1

Pedro Dias, secretdrio de Estado do Desporto, e alguns momentos com os convidados na
inauguracao; Fotos: IPD)J

A liberdade ndo pode
ser alcangada a menos
que as mulheres
tenham sido
emancipadas de todas
as formas de opressao.

Sandra Ribeiro, Presidente da Comissdo para a Cidadania e Igualdade de Género (CIG), junto
da frase inspiradora de Nelson Mandela; Foto: CIG
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12. Discurso da sessao de abertura da exposicao « MULHERES NO DESPORTO» (CDNJamor,

Oeiras, 2024), pela Secretaria de Estado Adjunta e da lIgualdade, Carla da Cruz Mouro

(gentilmente cedido pelo gabinete da senhora SEAI)
Exposicao «Mulheres no Desporto — Pioneirismo, Desafios, Inspiracdo, Igualdade».
28.10.2024 | Complexo Piscinas do Jamor

Ex.mo Senhor Secretario de Estado do Desporto, Dr. Pedro Dias, Ex.mo Senhor Presidente do
IPDJ, Dr. Ricardo Gongalves, Minhas Senhoras e Meus Senhores,

E com imensa honra e profundo sentido de responsabilidade que hoje inauguro esta
exposicao que celebra as «Mulheres no Desporto — Pioneirismo, Desafios, Inspiragdo,
Igualdade». Este momento é mais do que uma cerimdnia de abertura: é uma homenagem a
trajetdria, a luta e ao talento das mulheres que moldaram o desporto e que, com coragem e
resiliéncia, transformaram a sociedade em que vivemos. Ao percorrermos esta exposicao,
somos convidadas e convidados a conhecer histérias de mulheres que ousaram abrir
caminhos, enfrentaram barreiras e se tornaram exemplos de inspiracdo. Mulheres que
provaram, em cada treino, competigdo ou reportagem desportiva, que o desporto nao tem
género, que a paixdo e a determinacao ndo se medem por padrdes pré-estabelecidos.

E é impossivel ndo nos emocionarmos com este testemunho, pois sabemos que cada
conquista aqui retratada representa uma vitéria contra a desigualdade, contra a descrenca,
contra todas as adversidades.

Ha mais de 30 anos, também eu fui atleta. Naquela época, o percurso de uma mulher no
desporto era um verdadeiro ato de resisténcia. Ouviamos com frequéncia que o desporto de
competicdo "ndo era para mulheres", que deveriamos procurar um outro "lugar", e cada
uma de nds carregava o peso de uma sociedade que duvidava das nossas capacidades e do
nosso direito de estar em campo, na pista, no pddio. Aqueles tempos ensinaram-me, de
forma muito viva, o que é superar obstaculos, o que é vencer pela persisténcia, e o que
significa, verdadeiramente, lutar pela igualdade. Foram anos de sacrificios, de noites de
treino sem garantias de reconhecimento, mas também de um orgulho imenso em poder, de
alguma forma, representar e abrir portas para as que viriam a seguir. E cada mulher que,
como eu, teve o privilégio de fazer esse percurso, sabe o quanto ele exige — e o quanto ele
nos enriquece.

Hoje, a luta pela igualdade de género no desporto continua. Embora tenhamos avancado,
ainda vemos as mulheres sub-representadas nos érgaos de decisdo, ainda sentimos a falta de
equidade nos contratos de patrocinio, e nos saldrios, nas transmissdes televisivas e nos
prémios. Ainda existem barreiras que precisamos de derrubar para garantir que todas as
atletas tém a oportunidade de mostrar o seu talento em pé de igualdade. Hoje, as meninas,
as jovens e as mulheres que entram no desporto continuam a enfrentar desafios. Os
esteredtipos de género, que desde cedo moldam a nossa sociedade, ainda dizem que certos
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desportos sdo "para rapazes" e que a forca e que determinados estilos de vida, ndo se
encaixam no perfil feminino. Muitas meninas sdo desencorajadas a seguir um caminho no
desporto que gostam, e aquelas que perseveram encontram ainda dificuldades para
progredir e para serem reconhecidas em igualdade.

Esta exposicdo é, por isso, um testemunho da importancia de combatermos esses
esteredtipos desde cedo. E um alerta para todas as federacdes, clubes, instituicdes, as
familias, as escolas e para a sociedade civil em geral: se queremos um futuro onde as
mulheres possam realizar todo o seu potencial, precisamos de comegar agora a derrubar
esses preconceitos. Precisamos de criar ambientes onde todas as meninas que sonhem em
ser atleta se sintam apoiadas, valorizadas e respeitadas, independentemente do desporto
gue escolhem.

As politicas publicas tém aqui um papel fundamental. Temos de assegurar que o acesso ao
desporto é igual para todas e todos, promovendo programas de apoio, iniciativas de
formacdo, e modelos de lideranca que incentivem a participacdo das mulheres em todas as
areas e em todos os niveis. E precisamos de dar destaque, sobretudo, a estas mulheres que
foram e sdo grandes exemplos. Que cada menina e cada jovem que passe por esta exposicao
veja, nas histérias que aqui partilhamos, uma fonte de inspiracdo e a certeza de que o seu
lugar é onde os seus sonhos a levarem.

Nao podia deixar de mencionar que foi com grande orgulho que vimos este ano, nos Jogos
Olimpicos de Paris, uma delega¢do nacional com participa¢do paritaria de homens e
mulheres —um marco de igualdade no desporto portugués, que inspira a préxima geracao de
atletas. E isto faz-me afirmar, uma vez mais, que a igualdade de género no desporto é mais
do que uma meta; € um compromisso continuo. Ndo se trata apenas de eliminar barreiras,
mas de valorizar o contributo Unico e inestimavel que as mulheres trazem para o desporto.
Porque quando promovemos uma participa¢do plena e igualitdria, enriquecemos o desporto,
fortalecemos a sociedade e, acima de tudo, tornamo-nos uma nag¢ao mais justa e mais unida.

Hoje, reafirmo o compromisso de continuar a lutar para que todas as mulheres, desde as
jovens promessas as atletas de elite, tenham as mesmas oportunidades, o mesmo
reconhecimento e os mesmos direitos que qualquer outro atleta. Que o talento, a dedicacao
e o esforco sejam critérios que contam. Que esta exposi¢ao seja um marco de uma nova era
no desporto em Portugal — uma era onde as mulheres ocupam o seu lugar de direito, onde
sdo respeitadas, onde inspiram, e onde a igualdade é plena e verdadeira.

Muito obrigada a todas e a todos.

Carla da Cruz Mouro Secretdria de Estado Adjunta e da Igualdade
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13. Exposi¢do « MULHERES NO DESPORTO» (Alfandega do Porto, Porto, 2024)

ITINERANCIA

Incluida no evento 182 Conferéncia do Conselho da Europa dos Ministros responsaveis pelo
Desporto

Local: Centro de Congressos da Alfandega do Porto

Data: 8 a 10 de outubro de 2024

18>

Council of Europe
Conference ot Ministers
Responsible for Sport

8-10 Oct. 2024 | Porto, PORTUGAL

]Bth* FOCUS SESSIONS ON LEADERSHIP
Cmﬁgygf}t@@;}&gg&iers THROUGH GENDER EQUALITY
ResnondiiewSoort IN SPORT & DUAL CAREER:
e EFFECTIVE STRATEGIES AND
o 3 g FUTURE DIRECTIONS

L ule
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GENDER EUUALITY IS

ESSENTIALTO ENSURING.
EQUAL OPPORTUNITIES
UR EVERYONE!

.. Wepas 75 [Fon] GATA A 1B

“Sabiam que apenas 28% dos/as atletas federados/as em Portugal sdo mulheres? A
promocdo da igualdade de género é essencial para garantir oportunidades iguais para
todos/as. Este momento sera essencial para apoiarmos mais atletas e trabalharmos para um
futuro mais inclusivo!”

“Preparados/as para a Exposicdo « MULHERES NO DESPORTO»? Inspirem-se nas histérias de
mulheres pioneiras que moldaram o mundo do desporto.”

— Em https://www.facebook.com/IPDJip e em
https://www.linkedin.com/company/desportoejuventude
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Apresentacdo da exposicdo « MULHERES NO DESPORTO» (Alfandega do Porto, outubro 2024). Foto:
Miguel Ferraz/IPD).
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14. Participacao na Terttlia «Arte e Desporto - rumo a igualdade» (Sines, 2024)

Organizagdo: Plano B — Oficinas de Média-Arte Digital e Artes (Sines) (grupo de artistas visuais
amadores do Alentejo Litoral)

Apoio: Camara Municipal de Sines, Escola das Artes do Alentejo Litoral, Sines Surf Clube,
Skatebrothers Academy e Associacao Mais para a Juventude Sineense.

Local: Parque desportivo Jodo Martins (10S), Sines
Data: 26 de outubro de 2024

O evento contou com a atuac¢do do Ensemble Supletivo das Escola das Artes do Alentejo Litoral,
seguido da inauguracdo da exposicao "Artes Visuais e Média-Arte Digital", artistas do Plano B (Johnny
Junior, Silvia VJ, Artur Campos, Cristina Espirito Santo, Mirone, Marta Brissos e Sandra Gongalves) e
contou também com um momento de conversa com Yolanda Hopkins (surfista e atleta olimpica),
Jorge Augusto Santos (curador Museu Nacional do Desporto), Fernando Coelho (gestor e professor) e
Soraia Queijo (psicéloga e terapeuta familiar).

Apresentacao:

"Vivemos em sociedades diferentes, com culturas diferentes. Cada espaco, cada atividade, cada
pessoa, oferece-nos um pensamento e uma forma distinta de estar na vida. A Arte e o Desporto sdo
desde sempre a unido feliz da sociedade, o encontro com a paz, a sintonia, um rumo para a
igualdade, o caminho para chegar ao outro, ao seu modo de pensar, ao saber-estar, o trabalho de
equilibrio entre ser, fazer e sentir.

O mundo real e digital mostra-nos diferengas e semelhangas existentes no Universo. Cada um de néds
procura a realidade a que quer pertencer. Convivemos com a diversidade, a adversidade, a injustica,
sem abrir completamente a mente para um novo olhar, a construcao em falta para conhecer o que é
diferente, e que estd por descobrir - 0 outro.

Ha um sentir comum de direito e dever de justica social, cultural, nas profissdes, no género, nas
familias, o qual convoca todos/as a uma participacdo mais ativa em cidadania. Assim, num espaco
publico desportivo da cidade de Sines, um grupo de artistas visuais amadores, do Alentejo Litoral,
Plano B, com o apoio da divisdo do Desenvolvimento Local da autarquia de Sines, Centro de Artes de
Sines, Escola das Artes do Alentejo Litoral, Sines Surf Club, Skatebrothers Academy e Associacdo Mais
para a Juventude Sineense, desafiam nesta tarde a participacdo da comunidade a entrar na conversa
aberta sobre igualdade, visitar a exposi¢do de artes visuais e multimédia, usufruir do momento
musical e partilhar a experiéncia em convivio, no final. Serd um momento hibrido de reflexdo e
apreciagdo artistica, de conversa aberta sobre inquietagdes sociais e culturais, onde estaremos juntos
fisicamente e sempre ligados num mundo real e online." - Plano B - professora Silvia Venturinha
Jermias

407



ART 26%%
SPORT
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RUMO A IGUALDADE

ARTS AND SPORTS - TOWARDS EQUALITY

MEDIA-ARTE DIGITAL

ENS FMBLE SUPLEH\/O

JORGE SANTOS FERNANDO COELHO SORAIA QUEUO
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Painel daa conversa «Arte e Desporto»; ; Fotos: Silvia Jermias
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15. Dossier de Atividades Ludicas e Didaticas do Servico Educativo MND

Atividades
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Vista geral do plano do Dossier de Atividades MND «/gualdade de Género no Desporto» (em
desenvolvimento); Fonte e design: Autor
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IGUALDADE DE GENERO NO DESPORTO U‘E:2=_l
DOSSIER DE ATIVIDADES LUDICAS E DIDATICAS v

Y1) 55 Jogo Memoria

O Jogo da Memdria desafia a memdria visual
enquanto explora conceitos de igualdade de género
no desporto. Com diferentes niveis de dificuldade,
este jogo exercita habilidades cognitivas de
memoria e cognigdo de forma lidica.

Objetivos

* Melhorar a memoria de curto prazo e a atengéo;

« Reforgar o reconhecimento visual de simbolos e
conceitos relacionados com a igualdade no desporto;

« Estimular a rapidez de processamento cognitivo.

Recursos necessérios

Cartas do jogo [INSTRUMENTO DIDATICO 2a]

e um temporizador (cronémetro do telemével, relogio,
etc).

Nivel de dificuldade: Glorias Timeline e Futuristas (nivel
fécil) ou Capas (nivel dificil).

Pode aumentar-se o nivel de dificuldade aumentando o
nimero de cartas.

- QAR

.\3;;

)

An

IGUALDADE DE GENERO NO DESPORTO %R%_l
DOSSIER DE ATIVIDADES LUDICAS E DIDATICAS Ve

Jogo Correspondéncias
DA DESIGUALDADE A JUSTICA

"Da Desigualdade a Justiga" é um jogo educativo que
explora conceitos fundamentais da igualdade de género
através de correspondé@ncias visuais e textuais. Este jogo
desafia os participantes a compreenderem a progressdo
desde a desigualdade até a justiga no contexto social. O
jogo consiste em 4 conceitos (Desigualdade, Igualdade,
Equidade e Justica), 4 imagens e 4 descrigdes relacionadas
com igualdade de género.

Objetivos da atividade

Compreender a diferenga entre desigualdade, igualdade,
equidade e justica;

Desenvolver pensamento critico sobre questdes de igualdade de
género;

Estimular discuss®es construtivas sobre como alcangar uma
sociedade mais justa.

.
A CORRESPONDENCIA CORRETA

Recursos necessarios
Cartdes do jogo [INSTRUMENTO DIDATICO 7a]

e um temporizador (cronémetro do telemoével, relégio, etc). e

L —— L
|
ey

Atividades 2, Memdria, e 7 Correspondéncias, do Dossier de Atividades MND «Igualdade de Género
no Desporto»; Fonte e design: Autor
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Instrumentos das atividades

IGUALDADE DE GENERO NO DESPORTO ~(E:R|+l;
INSTRUMENTOS DE ATIVIDADES LUDICAS E DIDATICAS ‘v

Atividades

1. Artistica: Retratos de inspiragéo 5. Jogo Palavras Cruzadas
J [INSTRUMENTO DIDATICO 1] [INSTRUMENTO DIDATICO 5]
J d) Mega retratos recortados Fisico e Virtual
b) Caracterizagéio das Pioneiras: Adjetivos e Feitos
¢) Caracterizaciio das Pioneiras: Emogdes e Sentimentos 6. Jogo Sopa de Letras
(INSTRUMENTO DIDATICO 6]
2. Jogo Memoria Fisico e Virtual
[INSTRUMENTO DIDATICO 2]

-/ a) Glérias Timeline 7. Jogo de Correspondéncicis
b) Glérias Futuristas [INSTRUMENTO DIDATICO 6]
<) Capas de Periddicos a) Da desigualdade & Justica

b) Pioneiras do desporto
3. Jogo Puzzle
/ INSTRUMENTO DIDATICO 3)
— Vérios s
4. Quizes Trivia (3 tipos) @ Tabela de pontuagSes

[INSTRUMENTO DIDATICO 4]

a) Desafio da igualdade (escolha mdiltipla )
b) Pioneiras do desporto (resposta aberta)
©) Que curioso! (resposta aberta)

[INSTRUMENTO DE APOIO 8]

Diploma
[DELIVERABLE 9]
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Vistas parciais dos Instrumentos de Atividades MND «Ilgualdade de Género no Desporto»; Fonte e
design: Autor
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sl pag. 2de 2

Alguns cartdes do jogo de Memdria “Glérias Timeline”, do Dossier de Atividades MND «/gualdade de

Género no Desporto»; Fonte e design: Autor

IGUALDADE DE GENERO NO DESPORTO $EDU
INSTRUMENTO DE ATIVIDADES LUDICAS E DIDATICAS ]
vz
RAUGUALDADENXE®D
A 6 o
LL[pARINE Jogo Sopa de Letras u'w o Gu— |z ]
FOKDWALXFGENERD
DESCOBRIR A IGUALDADE LB TRESPEITONBR
E V G R HTETBF I T
Este jogo de sopa de letras educativo e divertido desafia os participantes a a ESUC NUBREULU
encontrar palavras relacionadas com a igualdade de género no desporto. Pode ] Shinimnd
ser jogado online ou impresso para uso em grupo. Os participantes exploram u BPUCL GJZMR ! ORORTUMNIDADES
uma grelha repleta de letras aparentemente aleatérias, buscando palavras- ] UV KLVY L1 PO
chave que destacam a importancia da igualdade de género no contexto DSEMJISXY JTETAFD
desportivo. As palavras podem estar di: hori: rerti A JGEZNMEX TF K
ou diagonalmente, estimulando a atengdo e o pensamento critico dos = = L |
jogadares. z Ll I NCLUSAOMI L B
s E uassJNPIMAIE
Obijetivos: Sensibilizar os participantes para questdes de igualdade de género no = B RYZGMOOQACEJXS
desporto; Promover a reflexdo sobre esterectipos e barreiras enfrentadas por . c HIDENDUJZTCE.J
mulheres no munde esportivo; Expandir o vocabulario relacionado a igualdade e
inclusdo no desporto; Estimular o desenvol cognitivo e a dade de . . N
reconhecimanto de padrBes, + PALAVRAS Lideranga Participagio Dedicagio
POSSIVEIS Inspiragdo Valorizagio Espirito
B o Igualdade Equidade Representagio Equipa
Instrugdes: Depois de aceder ao jogo nnl\pe (link a ser fornecido) ou imprimir Género Diversidade Conquista Competigio
als) ficha(s) do jogo [INSTRUMENTO DIDATICO 61, deve procurar e marcar na Inchusio Empoderamento  Ploneira Jusica
grelha as palavras listadas relacionadas com a igualdade de género no desporto, Respeito Direftos Perseveranga Educagso
até encontrar todas as palavras ou até que o tempo estabelecido termine. Apds Atleta Oportunidades Superagio Transformagio
concluir o jogo, discuta com os outros participantes o significado das palavras Desporto Sucesso Motivagio Resiliéncia
encontradas e sua relevancia para a igualdade de género no desporto,
hittps://tt ch.com/puzzle/7977206/mulher: desporto)

Apresentacdo e instrugdes do Jogo Sopa de Letras “Descobrir a Igualdade”, do Dossier de Atividades

MND «lgualdade de Género no Desporto»; Fonte e design: Autor
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Instrugdes de preparagio:

Imprima os 18 cartdes de perguntas e as instrugdes
(desta pagina e da seguinte), recorte pelo picotado e
dobre as instruges (em 4, pelas linhas).

MUSEU
NACIONAL

DESPORTO

ATVIDADE da)l TR

Sugestoes: Para o verso das imagens ndo ficar em branco, e tormar 0 aspeto
Imprimir em cartolina 0u gramagem maiof e/ou plastificar, para final mais apelativo, pode imprimir-5& 0 verso a ltima pégina no
aumentar a durabilidade dos cartdes. final deste documento (antes de recortar as imagens).

D

PIONEIRAS DO
DESPORTO

JOGO TRIVIA SOBRE

IGUALDADE DE GENERO NO DESPORTO

Recursos necessirios
Cartes do Jogo + um temporizador (crondmetro do
telemdvel, reldgio, etc) + folha de pontuagio.

Jjogadores, sem mostrar a carta que tem a soluglo
;‘, e qusars P

| Este é um jogo de tempo:
Ganha o ponto quem responder mais rapido.

Ganha quem tiver mais pontos no final
o [1 resposta correta = 1 ponto* |

Alse
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- gll;adudosw:mﬁuﬂobw 3 Que atleta portuguesa conquistou o )  treinadora da histéria do desporto?
Riggs em 1973 mt?ﬁnmh?w Quando (época ou anc)? (PoNTO ExTRA)
modalidade? monTo BxTRA R: Kallipateira (ou Pherenike), na
R Billie Jean King (] ) Grécia Antiga (Antiguidade) <. 386 a.C
- . R: Patricia Mamona, no triplo salto (%)

Tenda ficado vitva, treinou o seu filho, Peisirodos. Nos.
Jogos Olimpicos da Antiguidade (773 a.C.- 393 d.C) as
Mulheres estavam proibidas de participar por

sobre o tenista Bobby Riggs. na “Batalha dos
Também foi Campe3 da Europa de Atletismo em
triplo salto pista coberta em 2021

Sexos” em 1973, foi 0 evento que mais energizou
© ténis feminino.

sestdes religiosas. E aos
mesmos, sob pena de morte. Por isso assistiu 305 Jogos
Olimpicos disfargada de homem.

[Ponitos: 1 para o nome + 1 EXTRA pela modalidade]

[Ponitos: 1 para o nome + 1 EXTRA pela épocafanc]

3 Porque é que ficou conhecida
= Oceana Zarco? primeira Mulher, ne mundo, a
Em que década? ponTo pxamal receber uma licenga de qué? Em
que ano? (PONTO EXTRA]
R: A primeira mulher ciclista R: Futebol

A primeira mulher a receber as insignias da FIFA, a

Aos 15 anos foi vencedora na sua categoria da Volta de primeira portuguesa num Mundial de futebol

Lisboa e da Volta do Porto. Foi homenageada dos G
revista Eco dos Sports, n.2 39, 5 de dezembro de 1926, em 2022, [Pontos: 1 para a atividade + 1 EXTRA pela
na qual fez capa. década/ano]

[Pontas: 1 para o nome + 1 £174 pela décads]

Alguns cartdes do jogo de Trivia “Que curioso”, do Dossier de Atividades MND «lgualdade de Género
no Desporto»; Fonte e design: Autor
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Trivia
® ' Quecuriosot

'
3

2 = o= ow o

Tabela e Pontuastes por Jugo

T RGURY BQUSAZ IUIPAS BGUIRG BQUPAR EQUIAE

Tabela de Pontuagoes por Jogo
Puziles

a BQURAY EQURAD BQURAD BUBAY EQUPAD EQUIAS

[rrS——

5 Hopa de Latias

. [IeT——

Tams

s s g >

Tabela de Pontuagdes Totais

@2

«Diploma da Igualdade” (modelo), a atribuir aos participantes nas atividades; Fonte e design: Autor

[BCtr) ~

Tabelas de pontuagdo por jogo e geral; Fonte e design: Autor

Igualdade de Género no Desporto, demonstrando compromisso

Atribuido a

com os valores de respeito, inclusao e fair play.

Por ter participado ativamente nas atividades didaticas sobre

Reconhecemos o empenho na promocao de um ambiente

desportivo justo e igualitario para todos e todas.

Data icd) Ny s, GEDU;
\w - BesporTo 5CAT
s 'V
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Livro «Breve Histéria da Igualdade de Género - Mulheres no Desporto»

Made with
% FLipHmm

A descoberta das
Glérias Kﬁbica’ Ao longo dessa jornada, as Glérias vao

mostrar histérias incriveis de mulheres
reais que superaram barreiras no
desporto, enquanto nos levam a sonhar

Ah. deixem"me apresentar as minhas com um futuro mais justo e igualitario.

incriveis parceiras de viagem no tempo as
Glérias Kubicas! Elas sdo muito mais do que
simples atletas: sdo valquirias mégicas e tém
uma missio muito especial® lutar pela
igualdade de género no desporto. Sao
inspiradas na poderosa Geiravor, da mitologia
nérdica, essas atletas vém de um universo
paralelo onde a arte, o desporto e o ativismo
se unem para transformar o mundo.

Prontos para explorar o passado e
imaginar o futuro com essas heroinas
desportivas? Entao, sigam nos, porque
com as Glérias Kibicas, cada passo é
uma conquista'

Com a sua forga, coragem e
determinagdo, as Glérias sdo
7 dias da

dad s oualdad
ver e

guias do artivismo — uma mistura de
arte e ativismo. Seus olhos brilham
com paixao, e sua postura confiante lustracao sugerida:
mostra que nenhum desafio é grande S IR0 O 88 SpOsY ot Eat
d £ | mégica no museu, que brilha & emiteuma
emais para elas. luz dourada. As Glérias Kibicas estio a sair
dacaixa, rodeadas por essaluz magica.

Plano / guido do livro (em desenvolvimento); Fonte e design: Autor
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