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CONCEITO DO PROJETO |
O projeto utiliza a metafora do ocean
ambiente digital e a economia da ate
“ser fisgado pelas iscas do algoritmo”,
dados e estimulos virtuais em elementos
simbolizam a forma como plataformas digitais disj
tempo e direcionam nossos comportamentos. A instalagz
convida o publico a refletir sobre os mecanismos invisiveis
influenciam escolhas, habitos e relagdes no ambiente online

EXPERIENCIA DO VISITANTE

Ao entrar no espacgo, o visitante assume
simbolicamente o papel de peixe na hierarquia digital
imposta pelo algoritmo. Cercado por estimulos visuais,
sonoros e elementos inspirados no oceano, percorre um
ambiente onde dados, notificagdes e iscas digitais se
materializam em formas marinhas. A experiéncia propde
uma reflexdo sobre como nossa atencéo é capturada,
direcionada e monetizada pelas plataformas digitais,
revelando mecanismos invisiveis que influenciam
comportamentos e escolhas.




