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1. INTRODUCAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso tem como principal objetivo
pensar os aspectos estéticos, tecnologicos e arquivisticos da nostalgia, relacionando-
a com as tematicas da glitch art, subculturas virtuais, obsolescéncia programada,
abandonware e corrompimento de memorias/arquivos, trazendo experiéncias
pessoais e producdes artisticas ligadas aos temas.

Proponho uma reflexdo sobre o medo de perder registros virtuais a partir do
comunicado de encerramento do software Adobe Flash Player — presente em um
grande numero de websites desde os anos 1990, quando foi langado, até o inicio dos
anos 2010, quando seu uso passou a decair. A importancia desse programa nas
minhas primeiras lembrangas como usuario da internet me fez pensar na importancia
da criagdo, produgdo artistica e pesquisa sobre o contexto relacionado a “geragéo
Flash” como maneira de honrar o legado virtual das Ultimas geracdes que nao
nasceram ja inseridas em um contexto digital mobile.

O trabalho consiste neste primeiro capitulo com uma breve introducéo e
justificativa do trabalho; no segundo, trato das nostalgias estéticas, inter-relacionando
a glitch art e a web art aos estilos estéticos vaporwave e Y2K; no terceiro, falo sobre
as nostalgias tecnoldgicas, pensando nas questdes relacionadas a obsolescéncia
programada e trago o caso do Adobe Flash Player; no quarto, falo das nostalgias em
arquivo, trazendo a ideia de memodria digital, abandonware e como o tema da
arquivistica é crucial na relacao entre as nostalgias estética e tecnoldgica do presente
trabalho. No quinto capitulo, trato da criacdo da obra final, e, por fim, no altimo capitulo

trago minhas consideracdes finais com reflexées sobre o tema apresentado.



2. NOSTALGIAS ESTETICAS

Neste segmento, busco trazer o sentido da palavra “estética” como no sentido
recente surgido entre as geracdes nascidas a partir do inicio dos anos 1990, que trata
de estilos, movimentos, modas e subculturas especialmente nos meios digitais no
ambito da web art, e menos na compreenséao da filosofia que trata da beleza e dos

sentidos.

Historicamente, a palavra nostalgia tem tido uma fung¢éo bastante definida
nos escritos e reflexdes criticas sobre arte e politica. E aquele sentimento que
se deve evitar por ser o propulsor de solucdes (estéticas ou militantes) faceis,
acriti-cas e, em Ultima analise, conservadoras. Ele enseja uma divi-sdo muito
clara em oposigao a “melancolia”, como aqueles quadros divididos ao meio
que ensinam didaticamente a diferenca entre “modernismo” e “pods-
modernismo”. Assim, do lado de “nostalgia”, podemos encontrar termos como
“idealizacao” e “ingenuidade”. Ja do outro lado, ao redor de “melancolia”,
podemos encontrar “memoria”, “histo-ria” e “critica”. A melancolia, sobretudo
no discurso estético modernista, continua uma tradicdo que se pode remontar
a Aristoteles: € o sentimento dos génios sofisticados que resistem
dolorosamente & banalidade da ordem corrente. (BARBOSA, 2012)

2.1. Estilos estéticos e web art dos anos 2000

Entre alguns dos estilos e subculturas que remetem ao sentimento de nostalgia
estética estdo o vaporwave e o Y2K. Semelhantes em alguns aspectos, o vaporwave
e 0 Y2K tém em comum a questdo nostalgica: o Y2K se tratando mais da nostalgia de
ambientes virtuais do final dos anos 1990 até o inicio dos anos 2010, do web design
e identidade visual dessa época; e o vaporwave abrangendo as midias de massa em

geral desde os anos 1970 até os 2000.

Fonte: https://windows94.netlify.app/desktop.html#. Acesso em 09 jul 2023.

Legenda: Captura da tela de carregamento do site Windows94.



O vaporwave foca principalmente em midias como televisdo, radio, musica,
graficos computacionais e demais tecnologias dos anos 1970 e 1990, especialmente.
Tem como motifs principais em imagens tipicas os caracteres hiragana e katakana (da
lingua japonesa), estatuas gregas, folhagens como palmeiras, paisagens como praias
ou metropoles, distor¢éo visual e onirismo. Tais temas estéo relacionados a ironia que
0 vaporwave traz sobre o consumismo em massa e uma critica ao capitalismo tardio,
onde os assuntos comuns do movimento remetem a um estilo de vida luxuoso ou ideal
daquela época.

O exercicio de estetizagdo Vaporwave, que pode ser entendido como a
colagem e a deterioracdo da superficie dos produtos midiaticos com os quais
opera, ocorre de uma maneira muito incisiva, transformando completamente

0s arquivos de origem a ponto de fazé-los perderem sua caracteristica
representativa e referencial. (ARRUDA, MELLO, 2017).

O Y2K é mais voltado para a computacéo da virada do século XX para o XXI.
O nome faz referéncia ao bug do milénio, também conhecido como bug Y2K, devido
ao erro que ocorreria em softwares dos anos 1990 que ndo conseguiriam registrar

corretamente a chegada do ano 2000.

Fonte: Nokia post (2023) por ipek Giileg.

. Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/174699395/Nokia-post/. Acesso em 9 jul 2023.

Legenda: Arte digital no estilo Y2K retratando uma propaganda de celular Nokia 3310.

Esta estética tem como foco uma ideia de retrofuturismo: a visao sobre o futuro

gue se tinha no passado. Visto sob uma 6ética nostalgica, o retrofuturismo aqui é
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entendido como um futuro “que poderia ter sido”. A promessa que o design da
tecnologia da época criou de um futuro “descolado” tecnologicamente, com robds
humanizados e designs esqueumorficos, com degradés e texturas cromadas,
metalizadas e brilhantes, azuis, liquidas, transparentes e “oceéanicas”, remetendo ao
“navegar” na web: o mar da internet ainda estava por ser explorado.

A popularizacéo da rede social e plataforma de blogging Tumblr foi crucial para
0 surgimento dos estilos estéticos pos-internet e a compreensao atual das subculturas
virtuais como parte de “micro-movimentos artisticos” contemporaneos entre as

geracbes Y e Z.

2.1.1 Web art
A web art - chamada também de internet art ou net art - € entendida como a

unido entre a arte-comunicagéo e a arte digital. Conforme Bulhdes:

Esses trabalhos caracterizam-se por serem criados especificamente com os
recursos da internet, sendo realizados a partir de programas especificos de
composicao de paginas na world wide web, reunindo diferentes recursos,
como sons, textos, gréficos, imagens fixas e em movimentos e existirem total
e fundamentalmente on-line. Esse tipo de producdo artistica, também
conhecida como net art, ou arte on-line, combina midias estaticas (texto,
graficos, fotografias) com midias dinamicas (animagdo, audio, video).
(BULHOES, 2012)

A internet art surge nos anos 1990, junto ao préprio surgimento na internet
como um todo. O Tate, museu nacional de arte moderna do Reino Unido, expressa
gue o ambiente virtual se mostrou um local util para artistas poderem se expressar e
promoverem suas obras atravessando fronteiras politicas, geograficas e culturais.
Define também a internet art como dividida em trés subgéneros: arte de navegador
(browser art), arte de software (software art) e arte telematica.

A arte de navegador € compreendida como uma obra de arte que esta inserida
em uma URL e acessivel ao publico através dela. No final dos anos 90 e inicio dos
anos 2000, era comum que 0s usuarios aprendessem HTML e outras formas de
personalizar suas paginas pessoais, levando ao afloramento da criatividade na hora
de criar o design até mesmo de um site comum, mas especialmente os com intuito

artistico por tras.

Um aspecto importante na web arte esta relacionado a seus processos e
ferramentas. Algumas outras formas de Arte digital dependem da aquisi¢édo
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de equipamentos, tecnologias e ferramentas de alto custo de aquisi¢éo para
a criacdo artistica. Ja a web arte possui um baixo custo para sua producao ja
gue o HTML é uma linguagem gratuita, o HTTP é um protocolo gratuito e os
navegadores sdo ferramentas gratuitas na maioria das plataformas. (PAULO
et al, 2021)

Tenho a memdéria de que, quando era crianga e adolescente, pesquisava por
websites para passar o tempo, que fossem interativos e com interfaces que, para mim,
eram parecidas com jogos. Dois exemplos sdo o The Useless Web, que com uma
aparéncia simples, o site, cujo nome significa literalmente “a web inutil”, consistia
apenas em um botao que leva o usuario a um site “inutil” aleatério; e o Pointless Sites,
em inglés “sites sem sentido”, trazendo uma lista compreensiva de websites
separados por categorias.

O que eu néao sabia é que praticamente todos aqueles sites chamados “inuteis”
ou “sem sentido” eram, na verdade, exemplos de web/internet art. Um web artista que
marcou essa época da minha infancia e adolescéncia é Rafaél Rozendaal: em seu
préprio portfélio, diz ser um “artista visual que usa a internet como sua tela”.

Algumas paginas criadas com outro intuito podem assumir a forma de web art
devido a utilizacdo de interfaces interativas e/ou visualmente interessantes para o que
se prop6em. Por exemplo, o simulador de mecanica vetorial abaixo. Atualmente o site

esta disponivel apenas com o uso de emuladores® do Adobe Flash Player.

! Emuladores s&o programas de software que replicam o funcionamento de um sistema ou dispositivo
diferente. Eles permitem que um computador ou dispositivo execute programas ou jogos que
originalmente foram desenvolvidos para serem executados em outro sistema, simulando o
comportamento de hardware ou software de um sistema especifico para que outro sistema possa
executar aplicativos ou jogos criados para o sistema emulado. Sdo comumente usados no contexto de
videogames, onde emuladores permitem que jogos de consoles antigos sejam jogados em
computadores mais modernos, por exemplo.



PASSE O MOUSE SOBRL Of
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Fonte: http://www.mecanicavetorial.com Acesso 09 jul 2023.

Legenda: Captura de tela do website Mecénica Vetorial
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Fonte: https://www.windows93.net/. Acesso 9 jul 2023.

Legenda: Captura de tela do site Windows93

Héa o exemplo do Geocities: surgido em 1994, comprado pelo Yahoo em 1999
e terminado em 2009, foi um servi¢co de hospedagem web que permitiu que usuérios
criassem paginas gratuitamente, escrevendo sobre o0 que quisessem, personalizando
como quisessem. Tal liberdade de producédo de conteudo fez surgir uma gama dos
mais variados tipos de websites, cada um tentando se destacar visualmente como
podia, utilizando-se ao maximo das ferramentas tecnoldgicas disponiveis da época.
O uso exacerbado de gifs animados frenéticos, fundos coloridos, fontes de
tamanhos variados, hiperlinks interativos, emoticons e outras artes de ASCII
10



(desenhos feitos utilizando apenas caracteres de texto) demonstravam o quao longe

se podia chegar apenas com HTML simples.

‘ : ) Want to join INS!LIC o join "IN SYNC WITH *N }
Hello! Welcome to my net SYNC" the we ‘

home.

Prev] [Next] [Random site’ !Js(hnes] ’ 3

HoneyDew and Lord of the Light
Where two hearts became ore.

Fonte: Cameron’s World (https://www.cameronsworld.net/)
Legenda: Captura de tela de parte do Cameron’s World, uma espécie de “web colagem” de texto e

imagens retiradas de paginas arquivadas do Geocities

2.2. Glitch art

No inicio da web arte os artistas tinham poucos recursos para criar suas
obras. Links, texto, imagens e animacdes eram o que existia e tal limitacao
provocou a criatividade de muitas pessoas que utilizaram esta limitagcdo como
fator estético para criar sites artisticos. Com isto, muitas obras seguiam
estéticas puramente digitais como a tendéncia Glitch de se aproveitar de erros
de computadores para a criagao artistica (PAULO et al, 2021)

Pode-se entender da palavra inglesa “glitch” um sinénimo para “bug”, algo que
diz de uma falha ou problema em um sistema, que afete uma fungao. “Glitch” em inglés
vem etimologicamente da palavra iidiche “glitsh”, “escorregadio”. O glitch € um
“deslize”, e a glitch art encontra arte através do erro/no erro.

Entdo, se os arquivos originais serdo perdidos e restardo apenas codigos de
“‘midias mortas, zumbis” (STERLING, 2006), nada mais justo do que tornar o resultado
corrompido criado pela maquina, seja pelo hardware ou pelo software, em arte.

Segundo Gazana,

a glitch art é um dos desdobramentos estéticos da arte digital atual e o
objetivo é constatar a possibilidade e potencialidade estética por meio do uso
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de erros digitais e de usos ndo projetados dos dispositivos técnicos e

softwares em sua préatica. (GAZANA, 2016, p. 29).
Gazana (2015) ainda nos traz uma tabela comparativa (Figura 1) da
percepcao dos termos propostos por diversos pesquisadores para a diferenciacao dos

glitches surgidos acidentalmente e glitches surgidos apds intervencao induzida,

projetada.

Autor Termo proposto Termo proposto

para erro real para erro projetado
_ Glitch puro , , :

Moradi . Glitch-alike (Como o Glitch)
Glitch real
Glitch encontrado Glitch fabricado

Stearns : : :
Glitch verdadeiro Glitch encenado
Glitch frio Glitch quente

Menkman Glitch espontaneo Glitch “pos-procedimento”
Glitch ideal Glitch projetado

Figura 1 - Diferentes termos propostos sobre a diferencia¢do do erro digital induzido e do erro digital
acidental, por Iman Moradi, Phillip Stearns e Rosa Menkman. (GAZANA, 2015, p.1268)

Tracando o histdrico do nicho recente que é a glitch art e buscando referéncias
em tedricos considerando sua importancia para a arte de novas midias, podemos
encontrar no texto de Walter Benjamin (1936), uma importante fala sobre a perda da
aura, a falha em encontrar argumento teoldgico do “aqui e agora” de uma obra de arte,
especialmente dentro da contemporaneidade, na realidade digital. Claudia Giannetti,

em seu livro “Estética Digital”, diz:

Uma vez que a estrutura interna do codigo binario dissipa completamente a
diferenca entre uma letra, uma forma, um som ou um numero, os dados
introduzidos no computador podem gerar tanto imagens, como masicas, sons
ou textos. Cada pixel é calculavel e transforméavel individualmente, de
maneira que as imagens ou sons podem ser alterados a vontade.
(GIANNETTI, 2006, p. 103-104)

Essa alterabilidade dos bits, dos pixels, dos zeros e uns e as possibilidades
de interpretacdo de um tipo de midia como sendo de um outro, de se ler imagem como
som, texto como video etc. é algo bastante pertinente para a técnica de databending,
bastante utilizada por artistas de glitch art. Considerando a unido dos pensamentos

de Benjamin e Giannetti, pode-se pensar que toda obra de arte € tecnicamente
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reprodutivel a medida que se pode reescrever uma obra inteira utilizando apenas

cbdigo binario — bastaria saber os momentos “corretos” de onde vai cada zero e um.

Chaui comenta que o campo semantico da palavra ‘arte’ “se define por
Oposicao ao acaso, ao espontaneo e ao natural'. Poderiam, portanto, as glitch arts
espontaneas nao serem consideradas como uma forma de arte por esse viés? Em
seu livro “The Glitch Moment(um)”, Rosa Menkman questiona e problematiza, no
entanto, a questdo binaria da percepcdo e separacdo de glitches, a partir da
diferenciacao realizada por Iman Moradi.

Embora o esquema de Moradi possa ser um ponto de partida Gtil para
consideragdo, também vejo muitos problemas nele. Uma oposicao binaria
dentro da glitch art parece ndo apenas muito simples, mas também em
conflito com um género que tantas vezes escrutina e visa violar oposicfes
binarias. O género glitch é principalmente sobre abrir categorias, descobrindo
0 que esta entre e além. O 'glitch' em 'glitch art' ndo depende apenas da
tecnologia, mas também envolve ideologias e estruturas visuais (estética),
incluindo a perspectiva individual do artista e o contexto de visualizacdo. Em
vez de denunciar um glitch ndo-informacional (ou préatica de glitch) como
artificial ou falsa, acho mais interessante pesquisar por que € como um
determinado investimento em glitch é realmente entendido como glitch art
dentro de uma cultura de midia mais ampla. (MENKMAN, 2011)

Cleber Gazana (2020) cita o filosofo Jean-Frangois Lyotard: “vivemos a
condi¢éo pés-moderna da légica do melhor desempenho”. Mark Nunes (2011) diz que
"nossa utopia da era da informacéo € um mundo eficiente livre de erros".

A glitch art ironiza e reapropria as questbes de obsolescéncia programada e
programavel, mexendo com a memoéria de arquivos muitas vezes de terceiros
(sampling/cultura de remix), geralmente de companhias privadas. Assim como
repositérios digitais, que buscam manter arquivos intactos, a glitch art enquanto

cultura se mostra a favor da pirataria e da cultura do compartilhamento.

2.3. Experiéncias pessoais

Todo o meu interesse relacionado ao sentimento de nostalgia e suas mais
variadas formas de manifestacéo esta ligado com as memoarias da infancia enquanto
alguém nascido no inicio dos anos 2000.

Utilizando computadores desde 2004 e conectado a internet desde 2005, a
internet teve um carater formativo da minha identidade e gostos pessoais desde a

primeira infancia.
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Meu interesse pela glitch art surgiu aproximadamente aos 14 anos de idade,
entre 2014 e 2015, devido a um interesse prévio na subcultura virtual do vaporwave,
gue havia descoberto através de imagens surgidas no Tumblr, compartilhadas e
republicadas em demais redes, mostrando artes ligadas a movimentos como o
vaporwave. Os visuais distorcidos, cheios de colagens digitais, por vezes psicodélicos
e oniricos do vaporwave muitas vezes se utilizavam de artefatos glitch para a criacéo
de imagens nesse estilo. Achei tais visuais interessantes e assim descobri o campo
da glitch art como um todo e passei a explorar essa estética por hobby, depois vindo
a pesquisar sobre o assunto durante minha graduagao.

Minhas primeiras glitch arts foram feitas utilizando edicbes de imagens em um
software chamado Coagula, o qual permite a leitura de imagens em audio através da
interpretacdo dos pixels como parte de um espectrograma de &udio, isto &, a
representacdo visual do espectro das frequéncias sonoras e sua variagcdo com o
tempo.

Neste software ha possibilidades de edi¢cdes rudimentares das imagens para
qgue elas possam soar de maneiras diferentes ao serem transformadas em &udio.
Algumas formas de manipular as imagens formam padrdes interessantes e texturas
gue parecem pinceladas quase organicas.

Abaixo estdo as primeiras imagens glitch que produzi e a interface do Coagula.
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

Legenda: Primeiros glitches autorais realizados, 2016.
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Legenda: Captura de tela da interface do software Coagula.

J& em 2018, passei a levar o interesse em glitch art mais a sério. Comecei a
criar imagens com novos aplicativos e descobri como criar artes utilizando o método
de databending, ainda de maneira simples mas ja corrompendo de fato o cédigo de
um arquivo. ApGs abrir um arquivo de imagem .jpg, salvei-a como .bmp utilizando o
préprio Paint, abri a imagem através do WordPad, onde salvei a imagem agora
interpretada como texto em um arquivo .txt, e por fim, abri esse “texto” utilizando o

Paint. O resultado foi algo que lembra visualmente uma TV antiga fora do ar.

Fonte: Acervo pessoal do autor (2018).

Legenda: Primeira glitch art criada por mim utilizando a técnica de databending.
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Ao perceber que havia conseguido criar minha primeira glitch art manipulando
a estrutura do arquivo sem causar corrompimento “extremo”, onde o arquivo nao
poderia mais ser legivel de maneira nenhuma, inspirei-me para criar uma pagina na

rede social Instagram para publicar glitches criados por mim.
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Fonte: Acervo pessoal do autor. Usuério @glitch.inseut no Instagram.

Legenda: Captura de tela de feed de rede social com diversas glitch arts.

J& durante a graduacéo, esse interesse me possibilitou participar como artista
expositor em duas exposi¢cdes ocorridas no metaverso/realidade virtual: Glitch Art is
Dead (2022) e /'fu:bar/ Glitch Art Exhibition (2022). Para esta ultima, expus a obra
Infection, que se tratava originalmente de uma selfie que foi entdo processada através
de um script de geracdo automatica de glitch art criado por Tsulej, e depois passada
por um processo de databending, onde o resultado final entdo me lembrou uma
espécie de infecgdo, algo parecendo fungico ou viral, o que me fez pensar sobre

guestdes de doenca, imunidade e fragilidade.
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Fonte: Espacgo expositivo virtual do /'fu:bar/ Glitch Art Exhibition (https://expo.fubar.space/)

Legenda: A obra Infection (2022) vista dentro da galeria virtual.

Legenda: Obras minhas expostas no Glitch.Art.Br. A
esquerda, Restrained (2022); a direita, Thank You For Shopping (2021).

Assim, considero a glitch art no contexto do arquivamento digital como porta de
entrada de muitos artistas para tal estilo artistico, pois é justamente o corrompimento
da leitura de seus proéprios arquivos e a falta de um arquivamento extra, copia dos
dados (backup). O fascinio pelas midias cheias de artefatos gerados através do erro
computacional, juntamente com o luto devido a perda de seu proprio arquivo pessoal,
acabou por criar diversos artistas de glitch através da ressignificagdo da distor¢cdo dos

dados originais.
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3. NOSTALGIAS TECNOLOGICAS

A nostalgia causada por tecnologias ultrapassadas e obsoletas pode ser
considerada um sentimento relativamente novo na historia da humanidade. Ter
contato com itens que marcaram a infancia ou adolescéncia de cada pessoa (que
podem ser desde modelos de telefone fixo, radios a pilha a sites antigos na internet)
pode causar um sentimento de estranheza para alguns.

Neste capitulo tratarei do planejamento da obsolescéncia e como ela pode

impactar a vida (e a memoria) de cada um.

3.1. Obsolescéncia programada

A atualizacdo dos sistemas operacionais e dos requisitos de memadria para
tornar utilizaveis os dispositivos eletrdnicos é feita de forma a melhorar a velocidade
de processamento dos dados e combater falhas na seguranca. Apesar disso, uma
pratica conhecida como obsolescéncia programada trata da escolha de desenvolver
produtos com algumas falhas planejadas de fabrica. Assim, antes mesmo de serem
comercializados, alguns produtos ja sdo pensados para se tornarem obsoletos
rapidamente de maneira que o consumidor seja induzido a comprar outro produto igual
ou semelhante numa outra versdo num periodo de tempo muito menor do que se
precisaria.

Essa pratica € amplamente criticada devido a geracdo desnecessaria de lixo
gue causa, gerando impactos ambientais — especialmente em paises do Sul Global,
para onde o lixo é despachado por paises desenvolvidos — e promovendo o
consumismo desenfreado. Apesar disso, € uma estratégia que vem sendo cada vez

mais comum no cenario do mercado da tecnologia.

Os dados mundiais coletados trouxeram informagdes que o CD e o DVD ja
atingiram a obsolescéncia. A memoria flash esté praticamente atingindo sua
obsolescéncia também, e a meméria quantica desponta como uma tecnologia
nova, mas com boas perspectivas. (ABRANTES, MACHADO e MENDES,
2022).

O caso da transicao do Windows 10 para o Windows 11 esta sendo chamado
de “obsolescéncia por design” (DIPERT, 2021) e “o pior caso de obsolescéncia
programada ja visto” (LEAF & CORE, 2021), devido aos requerimentos arbitrarios do
Windows 11 que impedem que computadores com menos capacidade de hardware

facam o upgrade do sistema, fazendo com que estas maquinas estejam fadadas a

18



permanecerem em um sistema operacional que, em poucos anos, ja se tornara
abandonado e nao receberd mais atualizacbes e suporte oficial da empresa —
induzindo, assim, 0 usuario a comprar uma maquina nova e mais potente.

E possivel perceber também a obsolescéncia das discussdes online: um
fenbmeno que faz com que os foruns de discussao sejam extintos e as redes sociais
mantenham o monopdlio dos debates. O problema deste caso é a dificuldade de
indexacdo das discussbes em buscadores como o Google, deixando com acesso
apenas para usuarios com cadastro nas redes. Com isso, além dos contetdos serem
consumidos mais rapidamente, também séo produzidos com menos cuidado — ja que
sua divulgacdo ocorrera por menos tempo devido aos algoritmos que prezam por

conteldo cada vez mais novo.

3.2. Adobe Flash Player e videogames

O Adobe Flash Player, lancado em 1996 ainda com o nome de FutureSplash
Player pela empresa FutureWave, foi um software que permitia aos usuarios a
visualizacao e interagdo com arquivos e conteados multimidia, que iam de interfaces
gréficas de usuario a videogames, de animac¢fes a streaming de audio e video,
podendo ser rodado através de um plugin em um navegador web ou de maneira
independente por um programa préprio. O software se tornou extremamente popular
na web do inicio dos anos 2000 e sua popularidade durou até pouco antes da metade
dos anos 2010.

Fonte: Parte da pagina inicial do website do jogo online Cosmopax em 22 de junho de 2013,

requerendo que o Adobe Flash Player estivesse instalado no sistema. Via Wayback Machine.

Para programadores de jogos digitais, o Adobe Flash foi de extrema
importancia para o desenvolvimento de videogames que, através do Flash Player, se
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tornariam populares através de websites que hospedam jogos .swf, tanto com
videogames criados por usuarios e publicados no site, como os portais Miniclip,
Newgrounds e Kongregate ou, no Brasil, Ojogos e ClickJogos.

Steve Jobs, cofundador da Apple, publicou em abril de 2010, uma carta aberta
listando seis motivos pelos quais optou por ndo permitir contetdo Flash em certos
produtos da Apple, como iPhones, iPods e iPads. O Adobe Flash Player estava longe
de ser perfeito. Os problemas de seguranca e vulnerabilidades, de acessibilidade e
usabilidade, e de controvérsias envolvendo a dependéncia da empresa Adobe para a
reproducao de arquivos Flash (aprisionamento tecnolégico, vendor lock-in em inglés)
foram apenas alguns dos motivos pelos quais o software chegou ao seu fim forcado.
Mas bugs de reproducéo e glitches visuais, — problemas menos perigosos — também

causavam incémodo aos usudrios da plataforma.

Polski G POISK: |5 Deutsch Polski

Pycckwii | EAE BRX  Tiéngviet 20|  BA®E

[ L] |

Fonte: Usuéario Lordxalasaramas via Reddit (2020).
Legenda: Glitch visual ao rodar um jogo Flash no sistema operacional Ubuntu causando cores e

objetos distorcidos na tela.

Quanto a relacdo da estética da glitch art com as tecnologias antigas e em

desuso, Iman Moradi comenta que:

A tendéncia atual de 'perfeicdo’ na comunica¢do nos lembra menos do nosso
passado, quando as comunicagfes eram 'imperfeitas’ e qualquer falha nos
aproxima de experimentar esse passado. E em parte por isso que os glitches
as vezes sao associados a estética retrd, e pode ser parte do motivo de sua
apreciacdo. (MORADI, 2004, traducao prépria)
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Apos o fim do suporte, acontecido em 31 de dezembro de 2020, e o fim da vida
do Adobe Flash Player, em 12 de janeiro de 2021, a Adobe passou a alertar usuarios
para que desinstalassem o software o mais rapidamente possivel devido a possiveis

problemas de seguranca que o programa pudesse causar.

A descontinuidade do Flash Player deve-se menos a motivos intrinsecos a
tecnologia e mais a interesses de multinacionais que preferem investir em
plataformas que oferecem um maior controle sobre o0s processos de
distribuicdo e consumo de bens culturais. Os jogos em formato swf néo
coletavam dados de comportamento dos jogadores e ndo exigiam que o
jogador instalasse aplicativos para poder jogar (BAHIA, 2021).

Foi necessario encontrar solucdes alternativas para a reproducao de conteudos
que se tornaram abandonados, “6rfaos” do suporte de um programa oficial. Entao,
projetos de arquivamento de arquivos .swf e emulacdo de Flash foram sendo
desenvolvidos e procurados por usuarios.

Uma das possibilidades encontradas foi o BlueMaxima’s Flashpoint, criado em
2018, que é um projeto de preservacao de videogames e animacgfes criadas nao
apenas em Flash, como também em outras plataformas semelhantes de reproducao
de jogos de navegador e de animacao, tanto de plataformas que ja foram extintas,
como também de plataformas ainda existentes e suportadas, para que caso venham
a deixar de funcionar, as criacdes nelas feitas ainda possam ser abertas e
reproduzidas no futuro.

O Flashpoint utiliza uma verséo prépria do Adobe Flash Player combinada a
um servidor web que simulam estarem conectados a internet para que 0s jogos sejam
propriamente reproduzidos — tal mecanismo € necessario devido a fatores como
sitelocks, que “trancam” os jogos Flash para serem rodados apenas pelo website

especifico em que era hospedado, por exemplo.
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Legenda: Interface do programa Flashpoint.

Outros métodos possiveis para executar arquivos .swf sdo emuladores,
programas que reproduzem arquivos de uma plataforma de um sistema operacional
diferente do que esta sendo utilizado. O mais conhecido emulador de Flash é o Ruffle,
gue pode ser instalado tanto como um aplicativo independente, como também por
uma extensdo em um navegador web, assemelhando-se ao funcionamento do Adobe
Flash Player original. Também existem os emuladores Lightspark, WAFlash, swf2js e
AwayFL.

Lev Manovich diz, em Generation Flash (2002), da "nova sensibilidade que
durante os ultimos anos manifestou-se em muitos projetos Flash" (MANOVICH, 2002,
p.13), e que “a estética do Flash exemplifica a sensibilidade cultural de uma nova
geragao”.

O fim da vida do Adobe Flash Player pode ser instrumentalizado para
ressignificar e simbolizar o fim de uma era, de uma geracéo digital da internet dos final
dos anos 1990 até o inicio dos anos 2010, a nova “geracao Flash” de Manovich ja se
tornou uma geracao do passado, com tecnologias que cairam em desuso, hoje ja
tendo novas tecnologias de criacdo de jogos, animacdes, e ferramentas interativas.

Talvez falar-se-a de uma “geragdo Unity”, um game engine (motor de jogo)
popular. A descontinuidade do Adobe Flash Player pode ser alinhada a uma poética
da glitch art e movimentos estéticos-artisticos como o vaporwave, que tem como

alguns de seus elementos centrais 0 consumismo, a cultura do remix (bastante
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mencionada por Lev Manovich em “Generation Flash”), a nostalgia, o retrofuturismo
(visdo que as pessoas no passado tinham sobre como seria o futuro) dos anos 1980
e 1990 das imagens geradas por computador, monitores CRT, consoles e videogames

antigos, como Atari e Game Boy, enfim, tecnologias antigas.

3.3. Experiéncias pessoais

No contexto da desativacdo do Adobe Flash Player, passei a me questionar
sobre a confiabilidade temporal das tecnologias para 0 armazenamento,
disponibilidade e manutencéo de arquivos e gera uma necessidade de pesquisa em
torno dos danos gerados pela dependéncia de tecnologias ou ferramentas
especificas, especialmente aquelas de programas de cdédigo fechado, produtos de
empresas ou organizacdes com fins lucrativos.

Senti medo de perder as memarias que eu tinha com o software do Adobe Flash
Player, que estava presente em um grande nimero de websites dos anos 2000 e inicio
dos anos 2010. A importancia desse programa nas minhas lembrancas da infancia e
adolescéncia como usuario da internet desde crianca pequena me fez pensar que
deveria criar, produzir artisticamente e pesquisar sobre todo o contexto relacionado a
“‘geracao Flash” (MANOVICH, 2002), como maneira também de honrar essa parte da
minha propria histoéria.

Durante a graduacao, préximo a data de desativacdo do Adobe Flash Player,
entre o final de 2020 e inicio de 2021, criei o projeto Archiving the Last Memories?,
inspirando-me nos sentimentos de angustia pelos arquivos e por parte da histéria da
internet perdida, onde senti que deveria “correr’ para “arquivar as ultimas memoarias”
enquanto ainda houvesse tempo de salvar o que fosse possivel antes do dia final do
Flash na internet. Nesse contexto, fiz o download do software do projeto de
arquivamento Flashpoint, baixei os arquivos de jogos Flash que jogava quando era
crianca e utilizei um software para descompilar arquivos .swf chamado JPEXS Free
Flash Decompiler, onde se pode extrair cada “trecho” do jogo, como as imagens
incluindo sprites (objetos graficos que compdem cada movimento dos personagens
dos jogos), cenarios e botdes, audios como outputs sonoros de interacées no jogo ou

musica de fundo. Assim, observei os elementos visuais e sonoros de jogos que me

2 O projeto esté disponivel em:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL3esaHmlInJH4y4h204uKmWdDc3 RbfJH. Acesso em 10 de
dezembro de 2023.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PL3esaHmllnJH4y4h2o4uKmWdDc3_RbfJH

traziam nostalgia e utilizei-os como samples (“amostras”, em inglés) para criar algo
novo com eles.
Com os audios, remixei-os criando colagens sonoras glitchy que constituiram
um EP3 que consistindo em 4 faixas musicais totalizando 9 minutos e 42 segundos.
As imagens selecionadas dos jogos se tornaram parte da capa do EP, em uma
colagem digital feita utilizando software de edicdo de imagens para junta-las e
configurar as cores e sobreposicfes. Também foram realizados dois videoclipes de

musicas do EP.

Your tastes’
Yourappetite.
Your dollar.

Fonte: Acervo pessoal do autor (2021).

Legenda: Capa do EP Archiving the Last Memories.

Os titulos das faixas do EP foram criados passando por um processo de
corrompimento de leitura também: foram, primeiramente, criados como texto em
alfabeto latino, criptografados com uma técnica onde algumas das letras sdo
substituidas por outras, entdo transliterados para outros sistemas de escrita e, por fim,
interpretados em outra codificacdo de caracteres, causando um mojibake proposital:

0s computadores tém diferentes maneiras de ler e representar caracteres pois os bits

3 EP se refere a extended play: lancamento musical de tamanho maior que um single, porém menor
gue um album padréo.
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(o codigo binario, consistindo de zeros e uns) podem ser lidos diferentemente por cada

sistema, e quando um texto legivel em um desses sistemas se torna incompreensivel

em outro, acontece um mojibake — literalmente “transformacéo de caractere” em

japonés —, onde os caracteres serdo identificados como se fossem outros, quase

como um “glitch textual”. Os erros de codificacdo de caracteres eram mais comuns

em programas e websites mais antigos, jA que havia uma maior diversidade de

sistemas de codificacdo de texto devido as tecnologias estarem recém “decifrando” o

melhor padréo. Entretanto, a partir de 2008, a codificacdo UTF-8 se tornou a mais

popular na internet com cerca de 30% dos websites a utilizando, e permanecendo

como a mais comum ainda em julho de 2023, estando em 98.0% dos websites, de

acordo com a W3Techs.
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Fonte: Blog oficial do Google
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Legenda: Gréfico demonstrando o uso das principais codificagdes na web de 2001 a 2012.
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Fonte: W3Techs - World Wide Web Technology Surveys

Legenda: Gréafico demonstrando o uso das principais codificagées na web em 9 de julho de 2023.

Para disponibilizar o EP final em plataformas de streaming, tive que fazer mais
uma edicao final nos titulos das musicas, pois 0s caracteres ndo eram aceitos pelas
préprias plataformas de distribuicdo musical. Portanto, cada um dos titulos das faixas
possui dois modos de escrita diferentes, o “oficial” do projeto, e o que foi aceito para
ser carregado em streaming, tendo esta Ultima forma um passo a mais de
desformatacao de texto.

Ao representar artisticamente o sentimento de medo do esquecimento das
memoarias, aconteceu algo um tanto irbnico: como n&do havia anotado ou salvado em
documento algum os nomes originais dos titulos, a memoéria do “arquivo original’
realmente foi perdida, restando apenas longas sequéncias de caracteres corrompidos
gue ndo apresentam sentido algum.

No Festival MICROvideo (2021) expus o video Encurtando a Distancia (EaD),
onde ando por uma réplica do Centro de Artes e Letras da UFSM que criei no
Minecraft. Enquanto o personagem caminha pelo cendrio da universidade, sdo faladas
ao fundo frases comumente repetidas durante as aulas online ministradas durante a
pandemia (como “liguem as cameras” e “da pra me ouvir?”) e efeitos de datamoshing
mesclam a realidade virtual com cenas capturadas em minha casa. O intuito era tentar
aproximar os novos alunos (que entraram durante as aulas remotas) do ambiente da
universidade presencial, retratando o estranhamento da mistura dos dois mundos (real

e virtual).
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> Pl O 1127239

Fonte: Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=T5PgEabMUMU. Acesso em 09 jul
2023.

Legenda: Captura de tela do video Encurtando a Distancia (EaD).

4. NOSTALGIAS EM ARQUIVO
As nostalgias em arquivo tratam de memdérias armazenadas de forma digital
gue acabam se perdendo com o tempo - seja por falta de interesse na manutencgéo

dos arquivos ou apenas por esquecimento.

4.1. Memoéria digital e abandonware

E & medida que caminhamos cada vez mais para o mito da perfeicao digital,
novos erros se manifestardo. Esse paradigma na arte vai existir enquanto
eletrbnicos “hackeaveis” continuarem a ser produzidos. Mas, mesmo que
fosse parar, a tecnologia descartada e abandonware continuara a ser
redescoberta por aqueles que procuram novas ferramentas de expressao.
Novas tecnologias sédo introduzidas e velhas sédo descartadas numa busca
sem fim pelo que é mais moderno. Nesse sentido, pode ser visto que, desde
gue haja obsolescéncia tecnoldgica, existe o potencial para a criagdo de
novas formas de expressao. (DONALDSON, 2011, tradugédo propria)

A memoria digital estd intimamente ligada com o abandonware. Somente
conseguimos ler corretamente os arquivos digitais se existe um decodificador ou um
meio fisico para que isso possa ocorrer. Entre alguns exemplos de midias fisicas
obsoletas estdo os CDs, disquetes, fitas cassete e vinis — sdo necessarios
conversores e tocadores especificos que, em alguns casos, séo dificeis de achar e/ou
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tém alto custo para o consumidor que precisa resgatar arquivos e informacoes
contidas em tais midias.

Por exemplo, quando um usuario publicava suas fotos na rede social Orkut,
nao imaginaria que a rede social teria um fim no ano de 2014 e nao pensaria em fazer
um backup de suas postagens. Em muitos aspectos, somos dependentes de
empresas proprietarias de redes sociais e servicos de armazenamento em nuvem

para que nossos dados sejam mantidos a salvo do tempo.

A expressdo abandonware foi citada pela primeira vez em 1996 por Peter
Ringering. Ao encontrar outros sites que disponibilizavam jogos que ndo eram
mais explorados comercialmente, criou uma comunidade de sites (WebRing)
em 1997, chamada de Abandonware Ring. O exemplo é praticamente o
mesmo defendido por Pierre Levy, o Groupware. Prossumidores em livre
associagdo poderiam interferir coletivamente usando ferramentas da web
para produzir e revitalizar conhecimento e informagéo. (CARRETA, 2014)

O conceito de abandonware pode ser aplicado a qualquer produto, mas é mais
comumente associado com softwares abandonados por seus desenvolvedores,
ignorados por eles, sem receberem suporte oficial. O Internet Archive criou uma
colegédo do que chamou de “software vintage” para que os abandonwares possam ser
preservados. Ha também os esfor¢cos da Vintage Computer Federation Mission, uma
organizacao sem fins lucrativos que visa promover “computadores obsoletos” através
da educacéo, restauracao e conservacgao da historia da computacéo.

Com as constantes mudancas no algoritmo de pesquisa no Google, surgiram
profissionais especializados no ranqueamento dos sites (Search Engine Optimization)
€ uma conseqguente padronizacdao no conteudo encontrado nas primeiras paginas de
todas as buscas. Sempre com foco em vendas, 0s conteudos criativos de usuarios
comuns (com foco apenas no entretenimento e na arte) foram desaparecendo aos
poucos. Hoje, € muito comum encontrar cépias do mesmo texto aparecendo mais de
uma vez ainda na primeira pagina. Além disso, a padronizacao feita para que o usuario
inexperiente consiga se localizar melhor acaba tornando algumas praticas de web art
inviaveis.

Com o desaparecimento das paginas sem essas atualiza¢cdes, o fendbmeno de
lost media (midia perdida) e os projetos de arquivamento digital como o site
archive.org comecaram a ganhar relevancia. Segundo a Wiki Lost Media Brasil, Lost
Media “é@ um termo utilizado a todo e qualquer tipo de material que tenha sido perdido

ou esteja apenas inacessivel ao alcance do publico ao longo do tempo”. Elas se
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dividem nas categorias: midias encontradas, parcialmente encontradas, parcialmente

perdidas, existéncia ndo confirmada e completamente perdidas.

[...] a deterioracdo e a colagem de superficies midiaticas produz obras de
baixa definicdo com a poténcia de sensibilizar a percepcdo humana aos
poderes das tecnologias representacionais que se fingem invisiveis,e se
portam como verdadeiras janelas abertas para uma realidade palpavel e
mercantilizavel (ARRUDA e MELLO, 2017).
Sendo assim, podemos considerar que, em certos aspectos, a glitch art pode
ser considerada como uma afronta ao abandonware: os arquivos digitais séo
corrompidos propositadamente — quase como uma ironia para uma época em que

todos desejam manter seus arquivos a salvo do esquecimento.

4.2. Experiéncias pessoais

A ideia de arquivar como guardar, manter e conservar midias, documentos e
demais registros foi fortemente incentivada na minha infancia, e a “cultura do
arquivamento” era parte dos costumes da minha familia. Lembro-me de incontaveis
pastas, caixas de arquivo, disquetes, CDs, DVDs e um pouco mais tarde pen drives
espalhados por toda a casa, mas sempre com suas organizagdes proéprias, feitas por
meus pais e av0. Tenho muitas lembrancas, e, mais do que isso, arquivos tanto fisicos
guanto digitais de fato ainda preservados da minha infancia.

Motivado por um sentimento de nostalgia trazido pelos arquivos, em maio de
2020 iniciei o Gyermekkor, um projeto/portfélio artistico dos meus desenhos digitais
de quando era crianca, publicando as artes realizadas dos meus 4 até meus 8 anos
de idade, sendo criadas entre 2005 e 2008, mantendo o titulo original dado por mim

na época, que foram preservadas em disco rigido e CDs por meus pais.

29



GYERMEKKOR

Sobre/Contato  Arquiva  Theme

=
Il ve

E;B?Taj ‘ =

«Pagina anterior  §de 12 Préxma pagina »

Fonte: https://gyermekkor.tumblr.com/. Acesso 09 jul 2023.

Legenda: Captura de tela da pagina do projeto/portfélio.

O corrompimento da leitura dos proprios arquivos de familia também
corroborou com meu interesse em glitch art para além dos movimentos virtuais sobre
o tema. Diversos arquivos do HD estdo corrompidos, especialmente fotografias
digitais cujas imagens originais jamais foram restauradas, se € que existe a
possibilidade de serem recuperadas — encontrar o bit exato de onde ocorreu um erro
de leitura é uma tarefa bastante dificil. Causar um glitch é f4cil, desfazé-lo pode ser
bem complexo.

A imagem abaixo mostra trés visualizagbes do mesmo arquivo:

Fonte: Acervo pessoal do autor (2023).

Legenda: Colagem lado a lado das possiveis visualiza¢gdes de um mesmo arquivo corrompido.

A imagem que gerou o glitch acidentalmente é uma fotografia digital tirada em
2013. A esquerda, sua visualizacdo como miniatura no visualizador de pastas do
Windows 10; no centro, sua visualizacao no visualizador préoprio de imagens; e a

direita, quando tentei inseri-la em um arquivo do Google Docs. Quando postas lado a
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lado, essas representacdes nos induzem a pensar que cada método de visualizar
imagens as interpreta de uma maneira um pouco diferente, identificando facilmente a
instabilidade dos dados de um arquivo corrompido.

Deparar-se com um arquivo pessoal que foi corrompido pode causar um
sentimento de medo de perder memoarias, e de certa maneira foi iSso que me motivou
a pesquisar sobre e me envolver com a arquivologia digital. Todos os arquivos sao
suscetiveis a perda, independentemente se sdo privados ou publicos. O que esta na
internet e parece permanecer para sempre I pode se perder a qualquer momento, e
aqui se faz a importancia de arquivar, preservar e manter.

Para a exposicdo Terca com Arte, realizada em 2022 na Sala Claudio
Carriconde, no Centro de Artes e Letras da UFSM, criei a obra Obsolescence (Gone
with a Flash), que consiste em colagem digital com diversos arquivos corrompidos que
apenas foram utilizados para o projeto Archiving the Last Memories como frames de
um videoclipe para uma das musicas do EP. Na imagem, um globo esta corrompido
por memdérias e ao centro, de maneira quase ilegivel estad escrito BUY BUY BUY
(“compre compre compre”, em inglés) — remetendo a substituicdo de tecnologias em
prol da lucratividade em detrimento da experiéncia dos usuarios, relacionando o caso
do Adobe Flash Player, com referéncia ao texto Gone with a Flash (2020) de Paolo

Pedercini, ao tema da obsolescéncia programada.
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Fonte: Acervo pessoal do autor (2022).

Legenda: Obsolescence (Gone with a Flash), 2022.
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5. CRIAC}AO DA OBRA FINAL

Tendo os conceitos das nostalgias em mente, desenvolvi a obra final
“Explorando memorias afetivas”, que foi exibida na exposi¢ao Devires TecnoPoéticos,
ocorrida no Museu de Arte de Santa Maria (MASM) na sala Jeanine Viero, de 28 de
novembro a 7 de dezembro de 2023. A obra consiste em uma instalacao interativa,
onde os espacos fisico e virtual podem ser explorados pelos interatores em um
ambiente que remete a nostalgia das tecnologias dos anos 2000. O espaco fisico
interativo consiste em uma escrivaninha, duas cadeiras, computador antigo, monitor
de tubo, camera digital, brinquedo de Tamagotchi, fone de ouvido, caixa de disquetes
e CDs. Os CDs podem ser inseridos em leitor no computador, contendo obras que
podem ser visualizadas no momento, podendo os interatores explorarem livremente
0s arquivos do ambiente virtual, bem como os arquivos do ambiente fisico. Os
arquivos do computador e dos CDs consistem em algumas obras de glitch art,
colagens digitais, escaneamentos de imagens fisicas, videoartes, musicas e textos.

O espaco fisico também foi composto por um laptop conectado a uma televiséao
de tubo e um computador com dois monitores e caixas de som, estando estes
aparelhos no chéao ao redor da escrivaninha, tocando videoartes glitch em looping.
Também haviam prints de glitch arts colados nos pilares préximos. Sobre as telas de
tubo — o monitor do computador e a televisdo no chdo —, haviam pequenas estatuas
representando Buda, em referéncia a obra de 1974 “TV Buddha”, de Nam June Paik,
um dos pioneiros da videoarte.

O espaco virtual interativo se refere ao ambiente do computador e também da
camera digital. O sistema operacional do computador é Windows XP de 32 bits, e a

camera é uma Fujifilm FinePix A900, de 2007.
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Fonte: Arquivo pessoal (2023)

Legenda: Glitch arts impressas expostas nos pilares para a obra “Explorando memodrias afetivas”.
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Fonte: Arquivos pessoais (2023)

Legenda: Diversos angulos da instalacéo.
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Minha proposta para a obra final foi de causar sensagéo de nostalgia, remeter
a lembrancas dos interatores com seus passados em ambientes semelhantes, tipicos
dos anos 1990 e 2000. Coloquei um arquivo de texto intitulado “curiosidade” escondido
na pasta da lixeira do computador, onde perguntei “o que vocé procura aqui?”. Alguns
dias depois, conferi o arquivo, que foi colocado no desktop pelos interatores, e notei

gue recebi algumas respostas.

-foguinho e agua com meu irmio nos fins de semana

- a minha mae me colocava num computador igual esse para poder
descansar depois do estdgio no hospital, procuro uma Tlembranca disso

Sobreposicac 4 A=
twnho dificuldade em me conectar com as coisas da infancia

brigava com a minha irmi pra ver guem ia jogar stardall num computador
igualzinho a esse.| i

curiosidade

Fonte: Arquivo pessoal (2023)
Legenda: Respostas ao arquivo “curiosidade”.
Lé-se: “o0 que vocé procura aqui?
- praser honesto, ndo sei (analogias)
- ele tentou escrever algo e desistiu no caminho
- foguinho e agua com meu irméo nos fins de semana
- aminha mée me colocava hum computador igual esse para poder descansar depois do
estagio no hospital, procuro uma lembranca disso talvez
- tenho dificuldade em me conectar com as coisas da infancia

- brigava com a minha irma pra ver quem ia jogar stardoll num computador igualzinho a esse.”
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Podemos pensar que a glitch art possui um certo carater irdbnico em relacéo a
criticas ao consumismo desenfreado, tendo relacdo politica com o contexto do
vaporwave, através da critica a obsolescéncia programada, que inutiliza tecnologias
da mesma maneira que a glitch art inutiliza arquivos, mas, neste caso, o0 faz
propositadamente.

Também é relevante apontar que, apesar dos usuarios comumente pensarem
gue o que é publicado e carregado para a internet, seja em redes sociais ou demais
websites, armazenamentos em nuvem ou e-mails, vai estar disponivel para sempre.
Porém, para manter um arquivo vivo, é necessario haver o interesse das pessoas em
preserva-lo e compartilha-lo — a questdo social da internet € importante para que 0s
arquivos também nao se tornem lost medias.

Penso também que o que se considera nostalgia estética para a minha geracao
— dos nascidos entre a metade final dos anos 1990 e a metade inicial dos anos 2000
— € bastante diferente para as geracfes anteriores, porém, até o momento, ndo muito
diferente das geracdes seguintes: as tecnologias mudaram nos ultimos 20 anos, mas
ndo tanto em relagdo aos 20 anos anteriores ao inicio da geracdo Z. O que mais
mudou foi 0 acesso as tecnologias, com mais pessoas conectadas a internet e
possuindo computadores pessoais e telefones celulares.

Sobre minha proposta para com a obra final, “Explorando memoarias afetivas”,
sinto-me feliz e satisfeito em ter recebido respostas dos interatores, percebo que
muitos se relacionam e se identificam com as memoarias ao reencontrar um “pedaco
do passado” no tempo presente, também se emocionando ao reviver as nostalgias,
acessando os arquivos tanto digitais quanto fisicos; penso, portanto, que a proposta

obteve éxito.
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