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Abstract. This article aims to present and analyze a participatory and
collective extension action developed to discuss agendas of diverse and
dissident groups through art and technology. In this way, questions linked to
the LGBTTQIA+ movements, the normativities in the area of computing, the
spaces and creation labs (Hacker and Maker) and the construction of
Computational Thinking are articulated as a way to seek for a deconstruction
in the area and in society.

Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar e analisar uma agdo de
extensdo participativa e coletiva desenvolvida com o intuito de discutir pautas
de grupos diversos e dissidentes por meio da arte e da tecnologia. Articulam-
se, dessa forma, assuntos ligados aos movimentos LGBTTQIA+, as
normatividades da drea da computagdo, os espagos e labs de cria¢do (Hacker
e Maker) e a constru¢cdo do Pensamento Computacional como forma de
buscar por uma desconstru¢do na drea e na sociedade.

1. Introducao

Ha alguns anos cresce a critica sobre a maneira como a computagdo se fecha em
circulos que incluem pessoas de um perfil similar. Vem sendo apontada uma dominagao
masculina, com certas configuragdes econOmicas, sociais e culturais especificas,
apresentando pouca diversidade, o que acaba por ser um reflexo para os ambientes e
tecnologias que a propria computacdo constréi. Winner (1986), autor no campo de
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), argumenta que artefatos tecnoldgicos carregam
valores sociais, culturais e politicos, ou seja, sdo reflexos do contexto no qual foram
desenvolvidos. Tal discussao aborda a tecnologia, e por consequéncia a computacao, a
partir de seus aspectos culturais e sociais, compreendendo que as tecnologias
computacionais ja se encontram espalhadas para as mais diversas esferas da vida das
pessoas na contemporaneidade (Bedker, 2015). Cresce, assim, o seu envolvimento nas
experiéncias e processos socioculturais desdobrados e relacionados com a tecnologia.

A partir deste recorte, a discussdo de género cresce, trazendo diferentes
perspectivas das Ciéncias Sociais, do campo CTS e dos Estudos de Género e
Sexualidade para compreender os fendmenos ligados a estas construgdes para as areas
de computacdo, tecnologia e interacdo. Estudos como os de Bardzell e Bardzell (2015),
Breslin e Wadhwa (2014, 2015), Light (2011), Merkle (2010), Marshall e Rode (2018),
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Rode (2011) compartilham de conceitos das teorias pos-identitarias, buscando discutir
género para além das binaridades e dos esteredtipos da masculinidade e feminilidade,
levantando a questdo de que este tipo de perspectiva pode ser problematica, visto que
reiteram formas normativas de ser e de possibilidades ligadas as constru¢des de género,
deixando de lado a interseccionalidade de marcadores sociais e culturais que perpassam
a vida em sociedade.

Light (2011) d4& um passo em uma direcdo um pouco diferente ao buscar
especificamente na Teoria Queer a fundamentacdo para a sua discussdo,
compreendendo as potencialidades desta teoria como maneira de questionar situagdes de
invisibilizagdo, opressdo, precariedade e abjecdo que dizem respeito as relagdes entre
pessoas e tecnologias computacionais.

Com este delineamento ¢ possivel desvelar a crescente denuncia de que a
computagdo € uma area que tem apresentado dificuldade em envolver pessoas diversas,
sendo dominada por homens com caracteristicas sociais, culturais, econOmicas e
politicas muito especificas. Estudos como Castelini (2018), Amaral et al. (2017), Silva
(2016a, 2016b) apresentam parte dessa problematica, discutindo questdes de mulheres
na area. As discussdes dessa pesquisa, por sua vez, buscam enderecar também questdes
envolvidas em outros espectros, como o da sexualidade, por exemplo, dando caminho
para uma reflexdo que considera a interseccionalidade e a Teoria Queer. Como base
para pensar as questdes de pessoas LGBTTQIA+, alguns estudos que buscam discutir a
relacdo desses grupos com a computagdo, tecnologia e demais areas STEM foram
resgatados (Stout e Wright, 2016; Trenshaw et al., 2013; Cech e Waidzunas, 2011;
Bilimoria e Stewart, 2009; Grogan, 2014; ABGLT, 2016), trazendo dados sobre
invisibilizagdes, estigmatizacdes, exclusdes e até mesmo violéncias que estas pessoas e
grupos sociais sofrem em diversos espectros de suas formagdes e atuagdes profissionais.

Estes estudos trouxeram informagdes importantes para o desenvolvimento deste
artigo, fruto da pesquisa de Oliveira (2020) que buscou problematizar as construgdes
normativas ligadas a computacdo e a tecnologia por meio de uma acdo de extensdo
participativa e coletiva. Estiveram diretamente envolvidos grupos sociais ¢ pessoas que
ndo vivem e existem a partir de constru¢des normativas de género e/ou sexualidade. O
trabalho de Ames et al. (2018) pontua a relevancia em compreender espacos Hacker e
Maker como possiveis articuladores de pautas que, passando pela politica e pela ética,
tocam as vidas de pessoas que estdo a margem. Alguns pontos importantes que se
alinham as discussoes da ética Hacker e Maker sao a perspectiva da experimentagdo, do
fazer artistico, da exploracao, da gambiarra e da bricolagem (Ames et al., 2018).

As discussdes de Wing (2006) indicam uma disseminacdo dos conceitos,
praticas, reflexdes e teorias da area de computagdo, algo que traz a importancia de se
trabalhar o Pensamento Computacional como forma de democratizar estas construcdes.
Blikstein (2008) aponta que compreender as potencialidades que a formagdo em
computacdo traz para as outras areas da vida que estdo além da formagdo académica ou
do mundo do trabalho ¢ tarefa necessaria em nosso tempo. Um envolvimento de pessoas
historicamente excluidas precisa ser parte deste processo. A busca por uma construgao
de diversidade para as areas ligadas a computagdo ¢ algo imprescindivel quando
discute-se a democratizagdo ¢ o acesso destes saberes na sociedade e na cultura.

Compreendendo que as discussdes da Teoria Queer apontam para uma forte
perspectiva de agdo para a desconstrucdo neste ambito (Light, 2011), alinham-se a
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potencialidade dos laboratdrios e espagos de criagdo e experimentacdo, ligados as
perspectivas Hacker e Maker e aos estudos sobre Pensamento Computacional como
possiveis fomentadores dessas discussdes. Dessa forma o objetivo deste artigo € relatar
e analisar a a¢@o de extensdo denominada Performatividade ¢ Arte * Tecnologia (PAT)
como forma de trabalhar as questdes de grupos dissidentes por meio de experimentagdes
e interagdes artisticas e tecnologicas. E importante destacar que parte central desta
pesquisa traz a perspectiva de agdo e envolvimento direto das pessoas na construgao de
uma discussdo sobre computagdo e tecnologia interligada a suas existéncias e vivéncias
enquanto pessoas que ndo se enquadram nas hegemonias sociais e culturais no que diz
respeito ao género e/ou a sexualidade.

2. Abordagem Metodoldgica

A presente pesquisa se desenhou por um olhar que partiu dos estudos de género,
sexualidade e identidade, em especial a Teoria Queer, para pensar sobre computacao e
tecnologia, em perspectiva de questionamento e envolvimento da diversidade na area. A
Teoria Queer parte de uma perspetiva de desestabilizacdo (Miskolci, 2014), o que exigiu
uma constru¢do de pesquisa aprofundando engajamento e responsabilidade ética. Por
iSso a pesquisa aconteceu com um processo de imersdo do pesquisador com as
comunidades, trazendo caracteristicas de pesquisa participante (Branddo e Borges,
2007). A transformagdo social foi um motivador, alinhada a compromissos éticos,
sociais, politicos e ideoldgicos da comunidade com a qual houve intera¢do e com a qual
se construiu a pesquisa a partir de suas realidades concretas (Brandao e Borges, 2007).

Assim, articulou-se a construgdo da agdo de extensdo, PAT, de forma dialogica e
em conjunto as pessoas envolvidas. Essa perspectiva buscou reafirmar a critica de Paulo
Freire (2015) a extensdo universitaria, levando a uma acdo de extensdo e pesquisa com
responsabilidade ética, dialdgica e conjunta com a comunidade, entendendo que todas
as pessoas, grupos e culturas sdo fontes originais de saberes, fazeres e quereres. Temos,
assim, como foco principal a articulacdo do problema tratado e seus desdobramentos a
partir do olhar do grupo que esteve envolvido nas ag¢des, com as produgdes sendo a
fonte para uma andlise a partir das categorias apontadas pela fundamentacao teorica.

A pesquisa ¢ compreendida como qualitativa, pois aborda questdes subjetivas. E
possui natureza aplicada, uma vez que estdo articuladas teorias a partir de realidades. O
objetivo, por sua vez, ¢ entendido como explicativo, uma vez que a abordagem ¢
qualitativa justamente como maneira de estudar uma realidade e os significados que
estdo no entorno do problema tratado (Marconi e Lakatos, 2003). Os caminhos da
pesquisa foram registrados em um didrio de pesquisa como o principal recurso para a
documentacdo e recuperacdo, visando a reprodutibilidade do processo de pesquisa,
recurso defendido por Mills (2009). Por meio destes registros manteve-se o rigor
metodoldgico, a0 mesmo tempo em que foi possivel estimular reflexdes, criatividade e
criticidade sobre problema e objetivo da pesquisa. As obras, resultado da ac¢do, também
foram maneira de analisar e compreender as articulagdes e intengdes das participantes.

A partir da natureza da pesquisa definiram-se as seguintes etapas (Bardin, 2011;
Francisco et al., 2021): (1) pesquisa e leitura de artigos, livros, teses alinhadas as
tematicas da pesquisa como forma de elencar caminhos de agdo; (2) contato com o
publico a partir de eventos académicos, foruns de discussdo, eventos culturais; (3)
articulacdo e desenvolvimento da agdo de extensdo participativa e coletiva; (4) pré-
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analise, codificagdo dos documentos gerados nas observagdes participantes para
definicdo das categorias de analise e posterior tratamento dos resultados (5) reflexdo e
analise sobre as produg¢des do grupo.

2.1 A Oficina Performatividade  Arte * Tecnologia (PAT)

A agdo de extensdo participativa e coletiva Performatividade ¢ Arte * Tecnologia (PAT)
foi desenvolvida a partir de demandas de estudantes do curso de Licenciatura em Artes
Visuais da Universidade Estadual do Parana (UNESPAR) em conjunto com membros
do Grupo Xué e do Grupo PET-CoCE , ligados a Universidade Tecnologica Federal do
Parana (UTFPR).

O grupo se organizou a partir de contatos dos envolvidos e da divulgacdo das
ideias da oficina em redes sociais. Foram produzidas um série de oficinas, mesas de
debate e oficinas de produgdo. A pratica comegou a ser organizada tendo como objetivo
a articulagdo de pessoas da comunidade com interesse em debates e produgdes em arte e
tecnologia, discutindo questdes das dissidéncias em um espago de pratica e
experimentacdo Hacker e Maker. Desta forma, seria possivel articular fazeres e
discussdes decorrentes, deslocando a computagcdo para um espago de experimentacao,
extrapolando o foco em artefatos e sistemas, mas ainda compreendo-os como apoio

A metodologia articulada para os encontros previa flexibilidade em tematicas e
organizagdo, sendo reconstruida no decorrer das semanas a fim de valorizar a
coletivividade, horizontalidade e dialogicidade. A partir disso, ocorreram 16 encontros
semanais com dura¢do de 2 horas que versaram sobre: (1) apresentagdes iniciais; (2)
histéria da arte: do renascentismo a arte contemporanea; (3) Arte contemporanea e arte
performatica; (4) Arte e tecnologia; (5) Glitch Art: Pratica; (6) Mostra Queermuseu:
cartografias da diferenca na arte brasileira; (7) Género e Sexualidade; (8) e (9)
Discussao e concepgdo das poéticas; (10), (11), (12) e (13) Producdo dos projetos; (14)
e (15) Organizacao da socializagdo; (16) Mesa de Debates PAT.

Ainda que houvessem momentos especificos, todos os assuntos estiveram
presentes transversalmente nos encontros. Assim seria possivel pensar a computagao ¢ a
tecnologia e suas relagdes em conjunto as pessoas presentes, em discussdes originadas
em pautas dos envolvidos e na forma como articulam suas vidas por meio das
tecnologias e da arte. Inicialmente 26 pessoas se interessaram em fazer parte, sendo que
algumas comecaram a frequentar os encontros, mas nao caminharam até o final das
acdes. Todas assinaram Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e podiam abrir
mao de participar a qualquer momento. Ao fim, se consolidou um grupo de dez pessoas
com diferentes backgrounds e interesses.

3. Abordagem Tedrica

A presente pesquisa apresenta fundamentacao interdisciplinar, busca na Teoria Queer as
bases para a discussdo sobre as questdes da diversidade no que diz respeito as
construcdes de género e sexualidade. Autoras como Butler (2007, 2009, 2017) e
Preciado (2011, 2014) trazem importantes discussdes que ddo base a perspectiva
desconstrutiva da Teoria Queer no que diz respeito as binaridades de género e a
heteronormatividade, compreendendo as relagdes de poder que influenciam nas
normatizagdes de género nas mais diversas esferas de nossa sociedade. Spargo (2006),
Louro (2016) e Sierra (2017) também sdo importantes autoras que pensam as
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perspectivas das identidades a partir da teorizagdo Queer, apontando que ela traz em
suas discussdes um fator de atitude, especificamente na desestabilizacdo das normas de
género e sexualidade. Vale pontuar que o Queer entende que essas normatizagdes sao
construidas a partir da chamada heteronormatividade e dos binarismos de género
(masculinidade versus feminilidade, cisgeneridade versus transgeneridade, por exemplo)
(Sierra, 2017), e que essas estruturas precisam ser questionadas e ultrapassadas.

Acerca dos labs e espagos de criacdo, autores como Blikstein (2016), Himanen
(2003), Evangelista (2014), Fonseca (2014), Silva (2017), Levy (1994) trazem
discussdes sobre as potencialidades de espacgos deste tipo, alinhados as perspectivas
Hacker e Maker. Blikstein (2016), inclusive, aponta estas potencialidades
especificamente pensando em espagos educativos. E importante pontuar que as
circunstancias que deram base para este tipo de espago foram comunidades de inovagao
que se estabeleceram por décadas a partir da cultura do “hacking”, surgindo o primeiro
FabLabs como ‘“essencialmente laboratérios hackers de alta tecnologia™ (Blikstein,
2016). Por sua vez, Ames et al. (2018) pontua a importincia de entender espacos
Hacker e Maker como possiveis articuladores de pautas que, passando pela politica e
pela ética, envolvem questdes e situagdes que tocam as vidas de pessoas que estdo a
margem. Alguns pontos importantes que se alinham as discussdes da ética Hacker e
Maker sdo a perspectiva da experimentacdo, do fazer artistico, da exploragdo, da
gambiarra e da bricolagem. Marshall e Rode (2018) conectam os estudos de género aos
movimentos Hacker e Maker, apontando que nestes espagos, os fazeres concretos
passam pela corporalidade, ou seja, pela construcdo das pessoas e suas identidades.
Estas discussdes trazem apontamentos pertinentes para a discussdo sobre processos de
democratizacdo da computagdo e da tecnologia e, consequentemente, para a constru¢ao
de Pensamento Computacional.

Algumas iniciativas recentes que abordam tecnologia em perspectivas
educacionais dizem respeito a como desenvolver os saberes aprendidos por profissionais
de computacdo para outras pessoas que estdo fora desta area de formagdo (Wing, 2006;
Nardelli, 2019). Conforme discute Wing (2006), a disseminagdo do pensamento
computacional (PC), com o passar dos anos, passa a ser um dos caminhos pelo qual a
atuacdo na area de computacdo se pauta. Entende-se que os conceitos, praticas,
reflexdes, teorias da area se disseminam pelo mundo com certa rapidez e que dominar
estas construgdes passa a ser uma novo desafio para os processos educativos.

Wing (2006) traz um conjunto de seis caracteristicas do que entende como PC: (i)
a compreensdo de que computagdo ndo ¢ somente programagdo, mas sim um conjunto
de maltiplas habilidades que levam a diferentes niveis de abstragdo; (ii) PC ¢ uma
habilidade fundamental ¢ ndo uma rotina mecanica, uma vez que todas as pessoas
passarao a precisar de dominio € ndo apenas uma dominagao mecanica nesta habilidade;
(iii) o PC diz respeito a maneira como as pessoas resolvem problemas e ndo sobre como
os computadores “pensam”, desta forma, trata da habilidade humana em se apropriar
dos saberes e fazeres desenvolvidos a partir da area de computacdo; (iv) permite
combinar pensamento matematico ¢ de engenharia, uma vez que a computacao objetiva
construir sistemas que lidam com questdes do mundo real, como na engenharia, ¢ tem
sua base de fundamentagdo na matematica; (v) o PC tem que ser trabalhado nao apenas
com o software e hardware que sdo desenvolvidos pela computacdo, mas também a
partir dos conceitos usados para abordar e resolver problemas e situagdes do cotidiano e
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na comunicacdo e interagdo entre as pessoas; ¢ (vi) PC tem que ser para todo mundo,
em todos os lugares, integrado a vida das pessoas.

André (2018) desenvolve uma reflexdo sobre o PC enquanto estratégia para a
construcdo da cidadania, uma vez que as competéncias relacionadas ao PC fazem parte
da compreensdao do mundo contemporaneo. Isso se da, pois a capacidade de analisar e
investigar situacdes para construir decisdes relacionadas a natureza, sociedade, ciéncia e
tecnologia pode ser desenvolvida a partir do pensamento computacional. Da mesma
forma como a constru¢ao de capacidades de comunicagao e expressao e da relagdo com
as diferencas e a alteridade. Esses valores também estdo presentes nas comunidades
Hacker e Maker, relacionada aos grupos e comunidades conforme discute Levy (1994),
em especial no que diz respeito a abertura e acesso a informagao.

Como forma de compreender a potencialidade da conexdo da base teodrica
adotada por esta pesquisa, ¢ possivel resgatar o que discutem Brennan e Resnick (2012)
sobre as perspectivas computacionais em PC, ao defenderem que € possivel: expressar,
compreendendo que a computacdo ¢ meio de criacdo; conectar, uma vez que a atividade
criativa e de aprendizagem ¢ meio para construir relagdes, ndo apenas entre pessoas,
mas também entre projetos e perspectivas, gerando colaboragdo, envolvimento e
engajamento; questionar, sendo que esta perspectiva estd fortemente ligada ao
empoderamento, uma vez que dominio sobre a tecnologia ¢ caminho para
questionamento através do design de novas tecnologias.

Outra perspectiva potente para pensar essa relagdo ¢ a discussdo que a autora
Light (2011) constroi ao conectar o design de tecnologias com a Teoria Queer a partir
do que ela chama de design para a obliquidade, ou seja, um design para o enfrentamento
e questionamento. Para isso, as categorias apontadas pela autora sdo: esquecer,
obscurecer, trapacear ¢ iludir. Esquecer (1) liga-se a ideia de que é preciso poder
esquecer coisas para que seja possivel manter a capacidade de perdao e reconstrugao,
algo que a ampliagdo do armazenamento e as redes sociais tornaram mais dificeis. E
forma de permitir que outros futuros sejam possiveis, algo que toca as identidades de
pessoas dissidentes uma vez que influencia neste processo de quebra de normatividade.
Obscurecer (2) traz para a discussdo o fato de que as pessoas precisam ter controle
sobre o que mostram e/ou escondem ao usarem artefatos tecnologicos, algo que também
influencia na construcao identitaria por meio da performance e da performatividade
(Butler, 2007, 2009, 2017). Trapacear (3) fala sobre burlar sistemas de regras nos
ambientes dos jogos e estender esta agdo para outros espacos. A possibilidade de
trapacear mostra que os jogos e sistemas sdo construidos a partir de regras e normas,
mas que sempre haverao falhas e outros caminhos que podem ser explorados e seguidos.
Abre-se espago para gambiarras, bricolagem e experimentagdo como formas de
fomentar possibilidades. Por fim, a ideia de /ludir (4) defende que € preciso desvirtuar
os significados de termos e entidades em ontologias ¢ na Web Semantica para lutar
contra cristaliza¢ao de significados e por ampliagdes nos fluxos de saber e ser. A forma
como os dados sdo tratados pelas ferramentas pode reforcar normatividades e deve ser
um exercicio constante manipular e iludir estes significados.

Ao relacionar essas categorias com as discussdes sobre PC ¢ os movimentos
hacker ¢ maker, sobressaem as possibilidades para pensar uma computacao a partir da
diversidade e também de um processo desconstrutivo da propria area.
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4. Resultados e Discussoes

Na sequencia s3o trazidas trés obras desenvolvidas durante a oficina com respectivas
analises. Ao todo, foram desenvolvidas sete produgdes, descritas na Tabela 1. O
catalogo completo e as discussoes aprofundadas de podem ser lidos em Oliveira (2020) .

Tabela 1. Produgoes e artistas.

Obra Artistas Proposta Suporte
Lar Doce Lar FM Discutir os espago da casa LGBTQI+, desconstrucao da casa, os esteredtipos Modelagem
de género e sexualidade; tridimensional
Controle Toxico LO; Discudir preconceitos nos jogos ¢ videogames ¢ os discursos de 6dio Instalagdo; impressao
LR direcionados a publicos dissidentes em féruns utilizados por esses publicos tridimensional
@oquetemarca FHA,; Discutir corpo e corporalidade, padrdes e normatividades corporais, cirurgias | Instalagdo; dispositivos
LO plasticas, modificagdes corporais, cicatrizes e marcas em uma perspectiva de moveis; redes sociais
aceitagdo e celebragdo
Sem Titulo uv Discutir prostituigdo, transexualidades, violéncias, corpo e corporalidades em | Videoperformance;
relagdo a espagos publico/privado, tecnologias de género e tecnologias em instalagdo; edigdo de
esquecimento. Mais detalhes podem ser lidos em Oliveira ¢ Costa (2021) audio e video
Games Pra LR Discutir videogames, a indistria de jogos, o processo de estranhamento de Instalagdo; manipulagao
Quem? personagens, a inversdo de estereotipos; de imagens
Sem Titulo BRR; Discutir corpo e corporalidade suscitando a reflexdo quanto ao preconceito Instalagdo; raios-x;
BR sofrido por pessoas fora do padréo cis-heteronormativo e eurocéntrico sensoriamento
PAT.doc SL; Construir um video documentario sobre os encontros da oficina-coletivo, Videoarte; captagao e
BG visando documentag@o e processo de curadoria. edigdo de audio e video

4.1. Lar Doce Lar - FM

A obra tem como pressuposto discutir a relagdo que existe entre os espacos da casa e
grupos LGBTTQIA+ por meio de questdes como os esteredtipos, violéncias e espagos
de precariedade ¢ abjecdo ligados a estes grupos (Figura 1). A obra remete a casa
enquanto um espago de construcdo de identidades e de tecnologias, no sentido de que
estes espagos concretizam valores, desejos, anseios, traumas ¢ medos das pessoas que
ali vivem, proximo as discussdes de Marshall e Rode (2018). Vem a tona a
problematizagdo da heteronormatividade e dos relacionamentos ndo heterossexuais em
uma sociedade que tem dificuldade em lidar com formas de familia ndo hegemonicas.

Figura 1: Imagens da Obra Lar Doce Lar de FM
Fontes: Composicido dos autores (Oliveira, 2020) / Obra de FM

As categorias de Light (2011) articuladas na obra sdo obscurecer, uma vez que €
trazida a construcdo de identidades em um processo que remete-se as escolhas de
mostrar ou esconder elementos. Também trapacear ¢ iludir, pois estdo relacionadas
principalmente com o fato de o artista se aproveitar das brechas que encontra em sua
relacdo com tecnologias de trabalho para construir uma poética, aproveitando-se delas,
discutindo também estereodtipos para que entdo possa tentar subverté-los na producao.
Neste caso, ao adicionar ao ambiente elementos que parecem exageradamente fora de
contexto ou alegéricos, FM, que ¢ designer de interiores, cria deslocamentos de
significado sobre determinadas convengdes quando se pensa nos espagos da casa e
como estas convengdes advém de uma sociedade heteronormativa.

FM desenvolveu sua obra utilizando softwares de modelagem tridimensional, no
caso o Sketchup, que apresenta diferentes tipos de licenca, dentre as quais ha uma aberta.
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As ideias sobre as licengas de software e de informagdo, discutidas pelas comunidades
Hacker e Maker (Levy, 1994) sdo tensionadas neste ponto. Ainda que seja apenas uma
licenga especial para usos ndo comerciais, o software ¢ convertido em ferramenta para
expressdo e criacao artistica, deslocado de suas finalidades. Ferramentas deste tipo sdo
comuns ao cotidiano de trabalho de FM, o que neste caso remete as ideias tratadas por
Brennan e Resnick (2012) sobre o PC, por conectarem-se aqui, diferentes perspectivas
da vida de FM a partir de um teor de questionamento por meio de tecnologias de seu
trabalho. Chega-se, assim, na perspectiva de empoderamento politico e tecnologico por
parte do artista, uma vez que abrem-se as possibilidades de utilizar a computagdo para
trabalhar com pautas que lhe sao relevantes fora da esfera de trabalho.

4.2. Controle Téxico—LO e LR

A partir da proposta de discutir jogos digitais, LO e LR, trazem os discursos de 6dio
presentes na cultura gamer (Figura 4). Em sua participagdo em comunidades de jogos,
LR coletou conversas, comentarios, debates alinhados a discursos homofobicos,
transfobicos, machistas e misoginos (Figura 5). A obra busca problematizar esta cultura
como toxica, com pessoas dissidentes sendo constantemente atacadas. LR e LO
pensaram em uma instalagdo para expor estes comentarios que sufocam quem joga. A
analogia com o sufocamento e a toxicidade ¢ feita com a utilizacdo de uma gosma (gel
viscoso) onde um controle de videogame e alguns comentarios estariam mergulhados.

A Figura 6 mostra o processo de impressao do controle utilizado na construgao
da instalagdo, sendo que LO e LR buscaram em repositorios abertos' modelos
tridimensionais de controles de videogame para a impressao. Este controle foi inserido
como forma de discutir a constante vigilancia (controle) normativa nestes espagos ¢ a
constante tentativa de dominagdo. Dessa forma, LO e LR buscam construir questionar
(Brennan e Resnick, 2012) no sentido de repensar e deslocar os valores permeados nos
mundos dos jogos, algo proximo a estratégia de iludir que Light (2011) apresenta.
n e == { 5
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|

m 0s virido Fanboy

-

u "vc sabe que uma mina & bonita so pelo
elo dela, ninguem upa mina feia" =] i

abeta grande

Figura 4. A concepgio Figura 5. Conversas coletadas Figura 6. O processo
da instalacao em féruns de jogos. de impressao 3D do
controle.

Fazer experimentacdes para produzir os objetos necessarios para a obra foi um
desafio desde o principio da producao e se consolidou com a utilizagdo da tecnologia de
impressdo tridimensional. Ao se apropriarem de tecnologias e informacdes livres e
abertas para a constru¢do da obra, LO e LR se ligam aos valores Hacker ¢ Maker (Levy,
1994), trazendo a importancia do acesso e abertura de informacdes e tecnologias. Da
mesma forma, a produg¢do da gosma onde os elementos seriam misturados partiu de uma
pesquisa sobre a producao de s/ime ou amoeba (existem muitas nomenclaturas para este
tipo de material), uma brincadeira que segue a filosofia do “faca vocé mesmo/a” e da
bricolagem e se popularizou na internet, contando com muito material disponivel.

'O modelo 3D se encontra em um repositorio aberto https://www.thingiverse.com/thing:337896
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As discussoes de Light (2011) sobre trapacear, remetem-se ao fato de que
tecnologias e jogos possuem sistemas de codigos, regras que os regem.
Consequentemente ha limitagcdes e brechas, o que abre espago para exploragdo de falhas
e para pensar desconstrugdo. Estas falhas ndo necessariamente dizem respeito a questdes
técnicas dos jogos, mas envolvem também construgdes socioculturais que estes
fomentam e a interagdo que ¢ construida entre as pessoas e o artefato. Ao trazerem o
foco para as normatividades, LO e LR buscam fomentar questionamentos e expressdo
(Brennan e Resnick, 2012) sobre situagdes que experienciam. Neste processo de
questionamento sobre a cultura dos jogos, discutem a constru¢do de identidades,
apontado por Light (2011) em obscurecer, uma vez que as tecnologias dos jogos se
cruzam com outros espectros na construgao identitaria de quem joga.

4.3. @oquetemarca - FHA e LO

A obra resultado da colaboracgao entre FHA e LO discute as normatividades dos corpos,
experimentando interacdo em redes sociais ¢ mesclando virtualidade e presenca fisica
por meio da constru¢cdo de redes de discussdo e acolhimento. FHA e LO pretendiam
valorizar o corpo enquanto algo individual e Gnico, uma que € de cada pessoa e que nao
pode ser homogeneizado e essencializado. Nesta perspectiva sdo abordadas as marcas
que fazem com que cada corpo seja tnico o que dentro de discursos normativos passam
a ser alvo de ataque, negacdo e modificagdo estética e cirurgica. Desta forma os artistas
pensaram em uma instalacao que segue a ideia exposta na Figura 3.

Figura 3: Imagens da obra @oquetemarca de FHA e LO
Fontes: Composicdo dos autores (Oliveira, 2020) / Obra de FHA e LO

Assim, cada pessoa pode colaborar, enviando fotos para construir um banco de
imagens exibidas em uma instalagdo de tablets. A ideia é construir uma rede para
exercitar o deslocamento dos significados que sdo carregados pelos detalhes dos corpos,
algo que reflete na construcdo de identidade. FHA e LO construiram expressdo a partir
do questionamento sobre o corpo nesta obra (Brennan e Resnick, 2012). A discussao de
Light (2011) sobre obscurecer ¢ percebida ao colocar na centralidade coisas que as
pessoas em geral buscam esconder e das quais até mesmo sentem vergonha. A atitude
de iludir remete a constru¢do de novos significados a partir da interagdo que as pessoas
constroem com a obra, dando espago outro para as diferengas e alteridade. Ainda assim,
a decisdo sobre esconder ou mostrar coisas ¢ de cada pessoa, em atitude que vai se ligar
ao obscurecer, por remeter a construgao de cada pessoa e sua identidade.

E interessante pontuar a problematiza¢io que a obra suscita ao ser construida em
relacdo direta com redes sociais, tecnologias que ganharam espaco na cotidianidade e
trazem influéncia as identidades e a visdo que as pessoas tém de si mesmas e do mundo.
Neste ponto, a conexdo, discutida por Brennan e Resnick (2012), sobressai uma vez que
quem interage com a obra acaba envolvido em uma rede que entrelaga as questdes na
qual a obra se apoia, além de inserir sua assinatura na coautoria da obra. Podem ser
observadas discussdes que remetem aos movimentos Hacker e Maker ao trazerem a
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possibilidade de ampla participagdo, defendendo a circulagdo livre da informagao e das
tecnologias e a descentralidade (Levy, 1994), afinal participagdo ¢ envolvimento sdo
abertos, fazendo com que os significados da obra sejam construidos a partir da interagao.

5. Consideracoes Finais

A partir da base tedrica da pesquisa buscou-se aprofundar as discussdes sobre a
constru¢ao de uma apropriagdo tecnologica significativa em comunidades que nao estao
amplamente presentes na computacdo. As discussoes de Wing (2006), Nardelli (2019),
André (2018), Brennan e Resnick (2012) trazem importantes marcos para compreender
o PC, tendo sido um exercicio desta pesquisa aproxima-las das discussdes sobre a
diversidade na computagdo. Entende-se diversidade, aqui, como pessoas dissidentes no
que diz respeito ao género e sexualidade. Ainda assim, a partir da visdo interseccional
trazida pela Teoria Queer, ndo ¢ possivel enderecar e discutir estes aspectos de forma
descolada no processo de construgdo de identidades, sendo necessario levar em
considera¢do a complexidade do ser humano, da cultura e das relagdes de poder. A
partir disso, percebe-se que as obras trazem tematicas diversas, passando por questdes
diretamente ligadas a movimentos LGBTTQIA+, como o caso da obra “Lar Doce Lar”,
mas também outras que envolvem o corpo, como no caso de “@oquetemarca”, ou ainda
as violéncias, como no caso de “Controle Téxico”.

Essas obras apontam a complexidade interdisciplinar pela qual se constroi a
relacdo entre pessoas e tecnologias computacionais, discussdo presente no campo CTS
(Winner, 1986), e acabaram sendo também uma forma de ampliar as discussoes e visoes
que sao trazidas para refletir sobre o Pensamento Computacional. Compreender a
maneira como estas relagdes se constroem ¢ trivial para pensar em um processo de
apropriacdo significativa, caminho que perpassa as discussdes técnicas, sobre
diversidade e sobre inclusdo. A presente pesquisa se pautou em uma agao de extensao
participativa e coletiva, tendo o envolvimento de diversas pessoas com suas pautas,
habilidades e interesses. Dessa forma foi possivel compreender que as relagdes entre
as/os participantes e a tecnologia se desenvolve de maneira contextualizada, dada a
partir de suas vivéncias para além dos encontros do grupo. Cada uma/um compreende e
se apropria da tecnologia a sua maneira, em processos intimos, mas ainda assim
possiveis de compartilhamento com o coletivo. Dessa forma, nota-se a importancia de
abordagens participativas e coletivas como maneira de buscar por desconstrucao,
questionamento e democratizagdo, em especial quando falamos em uma area com tanta
dificuldades em envolver a diversidade em seus ambientes e culturas.

As discussdes de Wing (2006), topico (i), apontam que computacdo ¢ um
conjunto de multiplas habilidades com diferentes niveis de abstracdo, o que ¢ refor¢cado
pela pesquisa aqui descrita. Também resgatamos os topicos (v) e (vi) ao serem
abordados problemas do cotidiano na comunicagdo e interagdo durante a acdo da
pesquisa, compreendendo que PC deve ser para todo mundo, integrado a vida e
diretamente relacionado a pautas que sdo dadas pelas pessoas e ndo por artefatos ou
algoritmos. Dessa forma, a pesquisa traz uma abordagem horizontalizada como forma
de trabalhar a apropriagdo tecnoldgica e o PC por meio de expressdo, conexdo e
questionamento (Brennan e Resnick, 2012), ao tempo em que se relaciona com o design
para obliquidade de Light (2011), como forma de compreender a potencialidade ética e
politica da computacdo na vida das pessoas e, em especial, para grupos da diversidade.
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