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Resumo

A partir da abordagem da disciplina Habitacdo Metropoles e Modos de Vida e de nosso projeto de
pesquisa no mestrado, faremos uma reflexao a respeito de alguns conceitos relacionados a espagos.
Nossa investigacdo se atém aos espagos mentais, colocando algumas questdes sobre a virtualidade e o
uso de estruturas de memorizacdo [mneménical. Como auxilio ao entendimento de tais conceitos
faremos a analise de dois projetos de instalacfes virtuais que se utilizam de técnicas de memorizacéo
em seus conceitos, demonstrando, assim, as possibilidades de uso dessas estruturas utilizadas
durante a ldade Média, agora na era do Virtual.

Palavras-Chave: Espacos; Estruturas de Memorizacdo; Virtualidade; Espacos Mentais.

Abstract
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[1] Introdugdo

Starting from the approach of the Habitacdo Metropoles e Modos de Vida course and of our master
degree research project, we will make a reflection regarding some concepts related to spacialties. Our
investigation concerne to the mental spaces, placing some subjects on the virtuality and the use of
memorization structures [mnemonic]. As aid to the understanding of such concepts, we will analyze
two projects of virtual installations that use memorization techniques in its concepts, demonstrating,
like this, the possibilities of those structures use, that were used during the Medium Age, now in the
era of the Virtual.

Key Words: Spaces; Structures of Memorization; Virtuality; Mental spaces.
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[6] 1CONOGIATIa ... ... 45

As historias que se contam sdo como lugares. S&o habitados por aqueles a
quem pertenceram em tempos longinquos, ndo necessariamente por aquilo que
alguém pode chamar de espiritos. Uma histéria é como uma casa, uma velha
casa com diversos niveis, diversos andares, quartos corredores, portas e
janelas, soOtdos, cavas e grutas, espacgos inlteis. As paredes sdo a memdria.
Raspe um pouco uma pedra, aproxime uma orelha e ouvird coisas certamente!
O tempo recolhe aquilo que o dia traz e aquilo que a noite esparge. Cuida e
aprisiona. O testemunho é a pedra. O estado da pedra. Cada pedra é uma
pagina, escrita, lida e cancelada. Tudo adere-se aos grdos de terra. Uma

|

histéria. Uma casa. Um livro. Um deserto. (..

1. Introducao

No presente trabalho, faremos uma reflexdo a respeito de alguns conceitos relacionados ao espago.
Nossa investigacdo se atém aos espagos mentais, colocando algumas questdes sobre a virtualidade e o
uso de estruturas de memorizacdo [mnemonica]. Como auxilio ao entendimento de tais conceitos
faremos a analise de dois projetos de instalacbes virtuais que se utilizam de técnicas de memorizagdo
em seus conceitos, demonstrando, assim, as possibilidades contemporaneas de uso dessas estruturas
utilizadas durante a Idade Média.

Tentaremos aqui esclarecer alguns conceitos relacionados aos espagos e ambientes virtuais, para
tanto vamos voltar ao periodo medieval, a fim de buscar alguns conceitos ou principios que foram se
perdendo ao longo do tempo e agora, com o virtual, podem ser novamente potencializados.

Durante a primeira renascenca, por volta do ano 1350, houve a predominéncia do Realismo, cujo grande
tedrico era Platdo. Nesse periodo, segundo Hilario Franco Jr [FRANCO, 1986, p. 175], havia uma
estrutura mental basica que via o Universo como uma globalidade. O homem via todas as coisas ligadas
entre si. Os Realistas fundamentavam seus conceitos atraves de abstraces e relacdes, articulando-
se no panorama intelectual através de sua capacidade de entender o mundo sustentando a existéncia
dos universais.
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Os Nominalistas, grupo de oposi¢do na época, recusavam o conceito de abstracdo e apresentavam uma
visdo mais pragmatica de mundo.

“O Nominalismo, [..] considera os universais — termos que designam idéias gerais como
“homem” e “animal” — meras palavras de existéncia real. Eles ndo passariam de
resultantes da abstragdo que o intelecto faz a partir da percepgdo de coisas individuais
[este homem, este animal]”. [ABRAO, 2004, p. 107]

A partir do século XVI, ocorre a predominéncia do Nominalismo no campo das idéias, onde o que
importa é sempre o individuo em detrimento do todo, do conjunto, postura essa que vai ser
extremizada posteriormente com o Liberalismo e novamente com o Neoliberalismo. Houve um abandono
de um conjunto de visbes de mundo até entdo difundidas em fungdo de uma idéia pragmatica e
funcionalista.

[2

Como nos coloca Philippe Queau

“Na Idade Média, a querela entre nominalistas e realistas ja tratava do peso a ser dado as
abstracdes na interpretacdo do mundo. Essa antiga querela, escolastica em sua época,
encontra-se hoje renovada e assume formas mais politicas. A ideologia do mercado, com
seu odio a regulacdo e sua negacdo do conceito de "bem comum", pode ser qualificada de
néo-nominalista. Simetricamente, a ideologia do interesse geral, da justica social e da
regulacdo mundial se aparentaria a um ponto de vista néo-realista.” [QUEAU, 2000],

Quéau [QUEAU, 2000] nos coloca ainda que o pensamento neoliberal, néo-nominalista, néo-puritano,
amigo das totalidades concretas e das individualidades indentificaveis, mas inimigo do geral e do
universal, continua esforgando-se para invalidar uma idéia de "bem comum”, de Universal, sem
encontrar maiores resisténcias teoricas ou politicas consistentes, que possam fazer frente ao regime.
Falta ainda um pensamento neo-realista verdadeiro, em escala planetaria.

Nesse sentido temos os tedricos do mundo Virtual com suas proposi¢oes que de certa forma, tendem
a resgatar muito do que se perdeu com o Realismo. O Virtual nos leva a ver o mundo de forma mais
“Realista”, mais abstracionista e conceitual. Apresenta uma revisdo da maneira de pensar, de encarar
0 mundo, abrindo um caminho com menos racionalizacdo e mais liberdade.

2. Desenvolvimento
2.1.  Virtualidade
2.1.1. 0 que é o Virtual
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Para aiscutirmos a questao a0 espaco no virtual, € anteéS necessario entenaermos o0 que vem a Ser

virtual.

B3l
Pierre Lévy  [1996] chama atencdo para um movimento geral de virtualizacdo que afeta a informacao,
a comunicacao, os corpos, o funcionamento da economia, 0s quadros coletivos da sensibilidade ou o
exercicio da inteligéncia. Lévy apresenta uma visdo bastante otimista das transformacdes ocorridas
com a virtualizagdo. No senso comum, a palavra virtual tem o significado de auséncia de existéncia, ou
seja, 0 oposto do que € real, material. No entanto a partir da palavra virtual muitos séo os
possiveis significados e desdobramentos do termo. Segundo Lévy,

“A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus, forca,
poténcia. Na Filosofia Escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O
virtual tende a atualizar-se, sem ter passado no entanto a concretizacdo efetiva ou
formal. A arvore esté virtualmente presente na semente. Em termos rigorosamente
filosoficos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sé&o
apenas duas maneiras de ser diferentes.” [LEVY, 1996, p.15]

Levy coloca em sua discussé@o outra abordagem do virtual, a partir da visdo de Deleuze.

[4]
Deleuze  aponta uma distingdo entre possivel e virtual. O possivel é estatico, ja esta todo
constituido, se realiza sem que haja mudancas em sua esséncia ou natureza. O possivel € como o real,
so lhe falta a existéncia. Coloca ainda que o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual e ao
contrario do possivel, é dinamico em sua atualiza¢do. O virtual € como um complexo problematico, no
de tendéncias ou de forcas que acompanham uma situacdo, um acontecimento ou um objeto para sua
atualizagdo.

Para Lévy [LEVY, 1999, p. 47] A palavra “virtual”, pode ser entendida em pelo menos trés sentidos:
um técnico, ligado a informatica, um segundo do senso comum, citado anteriormente e um terceiro
filosofico. “Na acepcéo filosdfica, € virtual aquilo que existe apenas em poténcia e ndo em ato, 0
campo de forcas e de problemas que tende a resolver-se em uma atualizagdo”.

A atualizacdo, como colocada por Lévy [1996, p.16], apresenta-se como criacdo, invencdo de uma forma
a partir de uma configuracdo dinamica de forcas e finalidades.

“A virtualizacdo fluidifica as distingbes instituidas, aumenta os graus de liberdade, cria um
vazio motor. Se a virtualizacdo fosse apenas a passagem de uma realidade a um conjunto
de possiveis, seria desrealizante. Mas ela implica a mesma quantidade de irreversibilidade
em seus efeitos, de indeterminacdo em seu processo e de invencdo em seu esfor¢o quanto
a atualizacdo. A virtualizacdo é um dos principais vetores de criacdo de realidade. [LEVY,
1996, p.18]

Levy chama atencdo para um movimento de virtualizacdo que esta cada vez mais presente no cotidiano
das sociedades humanas, afetando a percepcdo do espago e as o0 e relagdes humanas em todas as
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[5]

esferas. Segundo Zygmunt Bauman

“A proximidade virtual reduz a pressao que a contigliidade ndo-virtual tem por habito
exercer. Ela também estabelece o padrdo para todas as outras proximidades. Toda
proximidade esté agora no limite de medir seus méritos e falhas pelo modelo daproximidade
virtual.” [BAUMAN, P. 82]

A natureza do virtual, que tem influenciado, modificado, nossas noc¢des espago-temporais, n0Ssos
modos de ser e estar,

..’our symbolic environment is, by and large, structured by this flexible, inclusive
hypertext, in which we surf every day. The virtuality of this text is in fact a
fundamental dimension of our reality, the symbols and icons from which we think, thus

[6]
we exist.”  [CASTELLS, 1999].

Assim, a partir do contato com a natureza virtual, e influenciados por ela, fazemos parte de uma co-
producdo da realidade sensivel em que as percepcdes diretas ou mediatizadas se confundem para
construir uma representacdo instanténea de espacialidades onde formas cuja persisténcia estava
intrinsecamente arraigada a concretude, ddo lugar a imagens cuja duracdo, a existéncia, estao
vinculadas a da permanéncia retininiana.

“a representacdo da cidade contemporanea, portanto, ndo é mais determinada pelo
cerimonial da abertura das portas, o ritual das procissdes, dos desfiles, a sucesséao de
ruas e das avenidas; a arquitetura urbana deve, a partir de agora, relacionar-se com a
abertura de um “espaco-tempo tecnolégico”. O protocolo de acesso da telematica sucede o
do portdo. Aos tambores das portas sucedem-se os dos bancos de dados, tambores que
marcam oS ritos de passagem de uma cultura técnica que avanca mascarada, mascarada
pela imaterialidade de seus componentes, de suas redes, vias e redes diversas cujas
tramas ndo mais se inscrevem no espaco de um tecido construido, mas nas seqléncias de
uma planificacdo imperceptivel do tempo na qual a interface homem/maquina toma o lugar
das fachadas do imoveis, das superficies dos loteamentos...” [VIRILIO, 1993, p. 10]

A construcdo de ambientes virtuais, a preocupacdo com questdes referentes a natureza desse espaco
e com formas de utiliza-lo como ambiente de aprendizado, como um espaco para a mente, acontece
como um movimento de desbravamento de um novo espaco, de uma nova dimensao espago-temporal.

2.1.2. Espago no virtual

A questdo espacial no virtual remete a novos modelos de espacos e novas velocidades com impactos

file:///Cl/SAP5846/SAP5846_2004/mono_Renata.htm (7 of 49)13/1/2005 15:04:49



[1] Introdugdo

diretos e indiretos em nosso cotidiano. Impactos sobre os usos desses espacos, considerando suas
relagbes entre exterior e interior, publico e privado e relagdes de mediacéo.

[7]
Paul Virilio  [VIRILIO, 1993], aponta a questdo de um espago-tempo transformado pelas tecnologias da
acdo a distancia. Acredita que as tecnologias graficas da informatica irdo forcar uma reavaliacdo da
realidade e de sua representacéo.
Coloca ainda que,

“0 espago construido ndo o é exclusivamente pelo efeito material e concreto das
estruturas construidas, da permanéncia de elementos e marcas arquiteturais ou
urbanisticas, mas igualmente pela subita proliferacdo, a incessante profuséo de efeitos
especiais que afetam a consciéncia do tempo e das distancias, assim como a percep¢do do
meio.“ [VIRILIO, 1993 p. 16]

A partir das mudancas apontadas, com a subjetividade e a significacdo, podemos considerar varios
tipos de espacialidades e duracdes. Essas transformacdes nos apontam potencializacbes do espaco que
estamos acostumados a habitar, a partir da insercdo das midias nos ambientes, além de outros
modelos espaciais. Os ambientes desses outros modelos podem ser somente virtuais, construidos para

[8]

0 ciberespa¢o  ou ainda hibridos ou simbidticos.

[9]
Segundo Julio Bermudez , “podemos definir um espaco hibrido como aquele onde virtual e concreto
se fundem em uma espacialidade de natureza hibrida, onde as diferencas entre concreto e virtual se
misturam a ponto de se tornarem indistinguiveis”. J& “um espaco, uma arquitetura simbidtica, € aquela
onde as naturezas concreto e virtual encontram-se justapostas de forma que preservem suas
identidades”.

“A multiplicacdo contemporanea dos espacos faz de nds ndémades de um novo estilo: em vez
de seguirmos linhas de errancia e de migracdo dentro de uma extensdo dada, saltamos de
uma rede a outra, de um sistema de proximidade ao seguinte. Os espagos se
metamorfoseiam e se bifurcam a nossos pés, forcando-nos & heterogénese.” [LEVY, 1996
p.23]

Lévy apresenta uma visdo mais otimista com relacdo as novas tecnologias, ao mundo virtual. Ja Virilio
olha com mais cautela para essas mudancas, no sentido de aniquilacdo espago temporal. Nesse sentido,
a virtualizacdo pode acelerar processos ja conhecidos, e propor velocidades qualitativamente novas e
espagos-tempos mutantes.

Virilio fala ainda da transformacdo do olhar do “espectador” diante do virtual. De um ser Gtico, capaz
de exprimir a paisagem — agora virtual — em espaco transitdrio e lugar de passagem. Essa reflexdo
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diz respeito a propria natureza do espaco e a sua percepcao:

“A profundidade de tempo sucedendo assim as profundidades de campo e espaco sensivel,
a comutacdo da interface suplantando a delimitacdo das superficies, a transparéncia
renovando as aparéncias: ndo estariamos no direito de nos perguntar se o que insistimos
em chamar de ESPACO ndo seria tdo somente a LUZ..”. [VIRILIO, 1993, p.48]

Nesse espago-luz, “a incessante profusdo de efeitos especiais afetam a consciéncia do tempo e das
distancias, assim como a percepcdo do meio”. [VIRILIO, 1998]. Como exemplo dessa profusdo de efeitos,
temos a Catedral Gotica que, pela profusdo de efeitos de luz, é uma experiéncia extraordindria nesse
sentido. Um ambiente virtual utilizando efeitos de luz.

Esse ambiente pode existir em poténcia, através da percepcdo e interacdo com o espago virtual
através do olhar e permeado pelas tecnologias. Pode relacionar interacdo com o ambiente ao exercicio
da investigacédo pelos sentidos. Presenca do espectador-fruidor desse espago-luz.

2.1.3. Espaco virtual Espaco mental

“A nossa imaginagdo [..] & muito elastica e capaz de muita coisa surpreendente. Pode
ultrapassar em muito as grades daquilo que chamamos de realidade, e estabelecer, além,
uma multiddo de mundos. Esses mundos imaginarios serdo tdo ou mais consistentes do que
0 mundo da realidade desde que nossa imaginacdo criadora de mundos seja informada pelo
rigor da atividade do nosso intelecto.” [Flusser, 1998, p. 29]

[10]

Essa abordagem de Vilem Flusser ~ chama atencdo para a criacdo de conteldos nesse espaco virtual,
enfocando a rigorosidade intelectual que essa atividade deve conter.

Nesse sentido, Lévy coloca que,

“Uma tecnologia intelectual, quase sempre, exterioriza, objetiviza, virtualiza uma funcéo
cognitiva, uma atividade mental. Assim fazendo, reorganiza a economia ou a ecologia
intelectual em seu conjunto e modifica em troca a funcdo cognitiva que ela supostamente
deveria apenas auxiliar ou reforcar. As relagdes entre a escrita [tecnologia intelectual] e a
memoria [funcdo cognitiva] estdo ai para testemunha-lo.” [LEVY, 1996 p.38]

A partir do surgimento da escrita, e mais ainda com o alfabeto e a imprensa, os modos de
conhecimento tedricos e hermenéuticos passaram a prevalecer sobre os saberes narrativos e rituais
das sociedades orais, acelerando, segundo Lévy [LEVY, 1996 p.39], um processo de artificializacdo e
virtualizacdo da memoria. Virtualizacdo e ndo simples prolongamento; ou seja, separacdo parcial de um
corpo vivo, colocacdo em comum, heterogénese. Nao se pode reduzir a escrita a um registro da fala.
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Em contrapartida, a0 NOS TaZzer Conceper a lemoranca cCOmo registro, ela transSTormou O rosto de

[11]
Mnemosine , pois 0s conteudos correndo em redes, fluido, desterritorializado, mergulhado no meio
oceanico do ciberespaco, reconstitui, mas de outro modo e numa escala infinitamente superior, a
copresenca da mensagem e de seu contexto vivo que caracteriza a comunicagdo oral.
Nesse sentido, torna-se importante a abordagem do espaco mental a ser experimentado no virtual, a
partir de relacbes espaciais memoria, de representacdes esquematicas desse novo conteldo a ser
apreendido. Essas relacfes entre conteldos e representacdes esquematicas, ja utilizadas antes da
escrita, mostra-se agora amplificada pela possibilidade de criacdo de mundos imaginérios, que podem
ser muito ricos para 0 processo de percepcao mental.

“0O aumento do uso de modelos espaciais que incluem os diversos aspectos de memorizacao,
em desenvolvimentos de interfaces usuario-computador — como os de ambientes virtuais ou
colaborativos — e também a insercdo de uma idéia de tridimensionalidade em espacialidades
a priori bidimensionais, como as telas de Internet, mostram que esta-se considerando a
caracteristica espacial da informacdo. Como ja foi dito, o ser humano parece recordar-se
mais facilmente de conjuntos de imagens do que de palavras, levando as pessoas, desde a
antiguidade a construirem modelos espaciais visuais mentais para si, para lembrarem-se de
palavras, ou de conteudos.” PRATSCHKE, 2002 p.108]

Judith Donath, pesquisadora do Sociable Media Group do MIT [Donath, 1996], reforca essa idéia,
afirmando que “a legibilidade do ambiente esté relacionada a estruturas memorizaveis e espagos
simbolicos, na existéncia de areas com estilos e aspectos visualmente distintos”.

[12]
2.2.  Mnemdnica

2.2.1 Técnicas de Memorizacdo Espacial

“Chego agora aos campos e as vastas zonas da memdria, em que repousam 0S tesouros
das inumeraveis imagens de toda a espécie de coisas introduzidas pelas percepcdes; em que
estdo também depositados todos os produtos do nosso pensamento, obtidos através da
ampliacdo, reducdo ou qualquer outra alteracdo das percepcdes dos sentidos, e tudo aquilo
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que nos foi poupado e posto a parte ou que o esquecimento ainda ndo absorveu e
sepultou. Quando estou & dentro, evoco todas as imagens que quero. Algumas apresentam-
se no mesmo instante, outras fazem-se desejar por mais tempo, quase que sdo extraidas
dos esconderijos mais secretos. Algumas precipitam-se em vagas, e enquanto procuro e
desejo outras, dancam a minha frente com ar de quem diz: “Nado somos nos por acaso?”, e
afasto-as com a mdo do espirito da face da recordacdo, até que aquela que procuro
rompe da névoa e avanca do segredo para o meu olhar; outras surgem doceis, em grupos
ordenados, a medida que as procuro, as primeiras retiram-se perante as segundas e,
retirando-se, vao recolocar-se onde estardo, prontas a vir de novo, quando eu quiser.

[13]

Tudo isto acontece quando conto qualquer coisa de memoria”. [Yates, 1966, p. 44]

A arte da memdria, segundo Frances Yates [YATES, 1966], foi inventada pelos gregos, inventores de
tantas artes, e transmitida a Roma e de la para a tradicdo européia. Essa arte atravessou a
antiguidade classica como parte da retorica, tendo um papel muito importante no desenvolvimento das
idéias na Europa desse periodo.
[14]
Como coloca Le Goff  [LE GOFF, 2003, p.433], os gregos fizeram da memoria uma deusa — Mnemosine
— a mée das nove musas, filhas de Zeus, que lembra aos homens a recordacdo dos herdis e seus
feitos e preside a poesia lirica. O poeta esté entre os mestres da verdade. “Disse-se que, para
Homero, versejar era lembrar”.
Esta arte da memorizacdo também chamada mnemoénica tinha o objetivo de aperfeicoar a memoria a tal
ponto que as pessoas pudessem proferir longos discursos de cor, com precisdo infalivel.
A invencdo da mnemdnica foi atribuida ao poeta Simdnide de Céos [cerca de 556-468]. Yates diz que
“Simonides de Céos, filho de Leoprepe, o inventor do sistema dos auxilios mnemonicos, ganha prémio
do coro em Atenas”.
No tratado De Oratore, Cicero conta, sob a forma de lenda religiosa, a invencdo da mnemotécnica por
Simonides.
“Durante um banquete oferecido por um nobre da Tesséalia, Scopa, Simdnides cantou um
poema em honra de Castor e Pdlux. Scopa disse ao poeta que ndo lhe pagaria senédo
metade do preco estabelecido e que os proprios didscuros lhe pagassem a outra metade.
Pouco depois, vieram buscar Simonides, dizendo-lhe que dois jovens o chamavam. Ele saiu e
nao viu ninguém. Mas, enquanto estava la fora, o teto da casa afundou-se sobre Scopa e
seus convidados, cujos cadaveres esmagados ficaram irreconheciveis. Simonides, lembrando-

se da ordem em que estavam sentados, identificou-o0s, e assim puderam ser remetidos aos
respectivos parentes”. [Yates, 1966, p. 3 e 27].

Podemos apontar trés tratados de retdrica que tratam das questdes da memoria: De Oratore, de
Cicero, Instituto Oratério de Quintiliano e o livro texto anénimo Ad Herennium.

“Esses trés textos desenvolvem a mnemotécnica grega, fixando a distingdo entre lugares e
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imagens, precisando o carater ativo dessas imagens no processo de rememoragao [imagens
agentes] e formalizando a divisao entre memoria das coisas [memoria rerum] e memoria
das palavras [memodria verborum]”. [LE GOFF, 2003, p.437]

Uma descricdo clara da arte da memoria é a de Quintiliano, que apresenta como sendo mais comum na
mnemotécnica, a construgdo na memoria de uma série de lugares. O tipo mais comum de lugar
mnemonico vem da imaginacdo de lugares arquitetbnicos, a partir, por exemplo, da memorizacdo de um
prédio, com seus varios comodos, adornos e objetos que os compde. Construido esse espago mental,
associa-se a ele as idéias que se quer recordar e entdo, quando quiser lembrar-se dos fatos
armazenados, basta visitar mentalmente os lugares onde os eventos foram depositados.

O artificio mnemdnico procura fixar as recordacdes através da técnica de imprimir na memdria
“lugares” e “Imagens”, permeados pela percepcdo e pela imaginagéo.

Durante todo o periodo medieval e durante o renascimento, os sistemas visuais conceituais complexos
da memdria foram construidos a fim de permitir a recordagédo da informacéo.

Durante a Idade Média, a memoria desempenhava um papel muito importante no mundo social, cultural e
escolastico. “A idade Média venerava os velhos, sobretudo porque via neles homens-memoria,
prestigiosos e (teis”. [LE GOFF, 2003, p.444]

Posteriormente aos trés tratados, que embasaram os estudos da arte da memdria, houve varios
estudos, como os de Santo Agostinho, tratando a memodria a partir de um aprofundamento no
cristianismo.

Um exemplo desse tratamento da arte da memdria referenciado no cristianismo, nas visdes de Paraiso
e Inferno, como “lugares de meméria” €, segundo Yates, a Capella degli Scrovegni, em Padua, que tras

[15]

em seu interior afrescos pintados por Giotto

“Ali estd, também, isolada do exterior uma histdria completa. Ficcdo em imagens. Um mundo
que comeca e termina ali. Imagens agentes em cendrios pensados para a evocacao da
memoria.” [ALMEIDA, 1999. p. 60]

[16]
Como aponta Anja Pratschke  [PRATSCHKE, 2002, p.114], “a pintura italiana do século XIV inicia um

novo capitulo na narrativa por imagens, aumentando a importancia especifica de cada campo do
quadro, mobiliando-o0 com espagos de narracao”.

Anja coloca ainda que, “Com a ajuda da arquitetura, a narrativa por imagens se coonstitui, em torno
do ano 1300, em relatos mediados por imagens. E a primeira vez na historia de arte que comunicava-se
através de imagens que organizavam sua propria e imanente comunicacao”.

[17]

No século XIll, Alberto Magno e Tomas de Aquino, escrevem seus estudos a partir das colocacoes
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de Santo Agostinho, acrescentando comentarios sobre o Tratado de Aristoteles Della memoria et
della reminiscentia.

Alberto Magno, segundo Le Goff [LE GOFF, 2003, p.448] parte da distincdo aristotélica entre memoria
e reminiscéncia e esta na linha do cristianismo, incluindo a intencéo [intentio] na imagem de memoria e
a importancia do aprendizado da memoria a partir das técnicas mnemdnicas.

Tomas de Aquino também escreveu a respeito da doutrina classica de lugares e imagens e formulou

quatro regras mnemonicas;

1. E necessério encontrar “simulacros adequados das coisas que se deseja recordar” e “é
necessario, segundo este método, inventar simulacros e imagens porque as intencoes
simples e espirituais facilmente se evolam da alma, a menos que estejam, por assim dizer,
ligadas a qualquer simbolo corpdreo, porque o conhecimento humano € mais forte em
relacdo aos sensibilia; por esta razdo, o poder mnemonico reside na parte sensitiva da
alma”. A memoria esta ligada ao corpo.

2. E necessario, em seguida, dispor “numa ordem calculada as coisas que se deseja
recordar de modo que, de um ponto recordado, se torne facil a passagem ao ponto que lhe
sucede”. A memoria € razao.

3. E necessario “meditar com freqiéncia no que se deseja recordar”. E por isso que
Aristoteles diz que “a meditacao preserva a memoria” pois “0 habito é como
natureza” [YATES, 1966, p. 69 apud LE GOFF, 2003, p. 449-450]

Essas regras mnemonicas exerceram influéncias, principalmente entre os séculos XIV e XVII, sobre o0s
teoricos da memoria, tedlogos, pedagogos e artistas.

18]

Entre eles estd Raimundo Lulio , figura muito importante nos estudos da arte da memdria,

[19]

considerado um dos fundadores da corrente hermética . Escreveu trés tratados a partir dos
escritos de Santo Agostinho, porém seus estudos, como relata Yates [YATES, 1966], propdem um
método de pesquisa e um método de pesquisa logico, cujos segredos estdo escondidos nos sete

[20]

planetas. Na Florenca do quatrocentos, Pico della Mirandola  interpreta os escritos de Lulio a
partir de uma doutrina cabalistica, astrologica e magica, que teria grande influéncia durante a
Renascenca.

Essa corrente hermética fundada por Lulio, inspirou, como diz Le Goff, um personagem curioso, célebre

121

no seu tempo, na Italia e na Franca, e depois esquecido, Giulio Camillo Delminio

Camillo era profundo conhecedor da cabala e das tradicbes miticas hebraicas, versado em filosofias
egipcias, tinha muitas potencialidades, reconhecidas pelos Reis da época. Julgava importante a
construcdo de estruturas arquitetonicas a partir de estruturas de memorizagéo. Idealizou o projeto de
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um Teatro da Memoria, baseado no modelo de teatro descrito por ele em seu livreto Idea del teatro,
publicado depois de sua morte.

O Teatro da Memoria, como descreve Yates [YATES, 1966 p. 129-172], baseava-se nos principios da
ciéncia mnemonica classica, com uma representacdo do universo, passando pelas diversas fases da
criacéo.

Essa vertente de estudos da memoéria através da arquitetura teatral teve influéncias em outros

122]

teoricos , como o inglés Robert Fludd , que teve dois livros publicados na Alemanha [tomo | — O
macrocosmo, tomo Il O microcosmo] onde escreve sobre a teoria hermética do teatro da memoria, que
segundo Yates [YATES, 1966 p. 317-41], foi aplicada, provavelmente no Globe Theater de Londrres, 0

teatro de Shakespeare.

“O que diferenciava o sistema de memorizacdo de Fludd, era o fato de ele utilizar-se de
edificios existentes, com a recomendacdo de que, no processo de memorizacdo, sempre
deveriam ser usados lugares existentes em prédios existentes”. [PRATSCHKE, 2002, p.114]

Os conceitos e abordagens da arte da memoria, tdo estudados e difundidos, foram se perdendo no fim
da Idade Média, com o inicio da imprensa. Posteriormente alguns autores tentaram resgatar esses
conceitos, como € o0 caso de Leibniz que busca referéncias no sistema Luliano medieval.

Atualmente, a arte da memoria tem sido retomada, com outra abordagem, a partir da construcdo de
mundos virtuais, modelos mentais, espacos de aprendizado, estruturados pelas técnicas de memorizacéo.

2.3. Virtualidade e Mnemoénica
2.3.1. Espacos para a mente  Percepcdo do Espaco

“Os atuais desenvolvimentos tecnologicos digitais e suas possibilidades de exploracao,
baseadas em material visual e de informacédo, nos permitem rever conceitos e métodos
esquecidos, ligados a exploracdo da nossa mente. Desenvolvidos ha tantos séculos, 0s
sistemas espaciais de memorizacdo ganham atualidade, mas principalmente véem-se
brutalmente potencializados, uma vez que as tecnologias de realidade virtual possibilitam
ao usuario uma ilusdo de telepresenca e imersdo até entdo desconhecidas, convidando-os a
uma interacdo muito mais intensa e complexa do que sonharia o ser humano na época
medieval ao admirar as pinturas de Giotto, ou experimentar a espacialidade do teatro de
Shakespeare.“ [PRATSCHKE, 2002, p.116]

Como ja colocamos acima, estamos vivendo um momento de profundas transformacdes espaco-
temporais, transformacdes do olhar do “espectador” diante do virtual, e também mudancas na
percep¢do dos espacos.

O caréater ilusorio, do estar a distancia, do estar além, da simulagdo, a ilusdo de telepresenca a partir
de elementos até mesmo bidimensionais, tantas vezes recorrentes em outros periodos da historia,
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como nas pinturas de Giotto, ou nas Catedrais Goticas, agora podem ser potencializados pela
informatizacdo, pelas novas tecnologias que proporcionam a vivéncia e a interacdo a partir de novos
mundos criados.

Muitos dos modelos de memorizacdo espacial, utilizados durante a Idade Média, até o século XVII,
foram, ao longo do tempo abandonados e esquecidos, em fungdo de novos desdobramentos dos meios
de comunicacdo. Atualmente, o desenvolvimento de ambientes virtuais tras novamente um interesse na
recuperacdo do uso destes modelos, visando uma estruturacdo espacial para esses espacgos criados

23]

para a mente, para o sensorio. Como afirmam Anja Pratschke e Marcelo Tramontano

“... preciso reconhecer o meio digital muito mais como universo que se relaciona com a
mente humana, do que como parte do mundo concreto. O passo seguinte sera, por
conseqliéncia, uma atencdo especial ao funcionamento da memdria e [..] & representacao
espacial do processo de memorizacdo.” [PRATSCHKE, TRAMONTANO,2004 p. 7-8].

Os pesquisadores colocam ainda a importancia de “se criar um ambiente que permita a ampla
exploracdo e o continuo estimulo de nossas capacidades mentais, proporcionando-nos experiéncias téo
ou mais profundas do que aquelas possiveis no mundo concreto, além de experimentagdes como o
funcionamento da memdria, em todos os seus aspectos”. [PRATSCHKE, TRAMONTANO, 2004 p. 7-8].
Varios ambientes virtuais criados atualmente se enquadram na categoria de instalaces de midia arte.
Boa parte dessas instalacbes apresentam relacbes bastante estritas entre tecnologia, ciéncia e arte,

[24]

explorando, como coloca Oliver Grau [GRAU, 2004], o potencial estético do interativo, através do
processamento de mundos de imagem e da imerséo.

Oliver Grau, historiador de arte e midias, contextualiza a arte virtual dentro da historia dos espacos
de iluséo, da evolucdo das midias da ilusdo. Coloca ainda que:

“As tentativas historicas de espagos visuais imersivos deram-se através da primeira e
ampla tradicdo européia dos espacos visuais ilusdrios, que em sua maioria se encontravam
nas mansdes de campo e nas residéncias da cidade de propriedade da aristocracia, mas que
também tinham seu significado no espago publico: comegando pelas gigantescas pinturas dos
tetos das igrejas barrocas, passando pelos panoramas do séc. XIX, 0s cineramas,
sensoramas, cinemas de terceira dimenséo, cinemas de 180° e IMAX, até instalagbes virtuais
high-end de arte computacional.” [GRAU, 2004]

Grau aponta ainda que “espacos ilusorios desse tipo estéo ligados através de seu método de isolar
do mundo o campo de visdo do espectador o mais completamente possivel e transporta-lo a um
espaco visual onde tempo e espaco sdo homogéneos, e que é determinado pelo realismo, pela
contingéncia e pela convergéncia midiatica.”
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Esse apontamento de Grau para os espacos ilusdrios nos remete a outro conceito relacionado a tais
espacialidades que é o conceito de telepresenca, que significa estar presente, num lugar, de forma
remota, ou seja, estar virtualmente presente num lugar.

Pratschke [PRATSCHKE, 2002, p.51] diz que “enquanto a presenca refere-se a percep¢do natural do
mundo fisico, a chamada telepresenca designa a percepcdo mediatizada.”

A telepresenca tambem pode ser entendida como estar ausente do local fisico e se sentir
transportado para o ambiente mediatizado; interagir remotamente e estar imerso em uma Situagéo
fisica distante, virtual ou ainda imaginaria, quando o ambiente € gerado mentalmente como nos sonhos.

[25]

Para Brenda Laurel [LAUREL, 1991], telepresenca é uma espécie de termo mais descritivo para a
idéia popular de realidade virtual, referindo-se a uma midia ou tecnologia que pode dar a uma pessoa
a sensacdo de estar fisicamente em um espago ou tempo tanto concreto como virtual. Laurel sugere o
termo "telepresenca”, para fazer referéncia a um meio, mais exatamente, e ndo a um lugar.

[26] [27]
Segundo pesquisadores do Nomads.usp [TRAMONTANO, PRATSCHKE, MARCHETTI  , 2002], “o
conceito de telepresenca, como formulado pelos historiadores da Humboldt-Berlin Universitat Oliver
Grau e Ingeborg Reichle, desperta no homem um desejo de estar virtualmente em outros lugares,
verificado, por exemplo em obras de arte de diversas culturas ao longo dos seculos.”
Nas obras da arte virtual, através da telepresenca, da possibilidade de interacdo em tempo real e da
imersdo, cria-se a possibilidade de amplificacdo dos sentidos, da absorcdo dos conteudos, da
exploracdo dos ambientes.
Alguns artistas que realizam esse tipo de arte, como Charlotte Davies, Christa Sommerer e Laurent
Mignonneau, Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss, Jeffrey Shaw ou Victoria Vesna trabalham como
cientistas, em Institutos de Pesquisa, muitas vezes em equipes multidisciplinares, desenvolvendo novas
interfaces e novos modelos de interacdo e imerséo.
Os trabalhos de alguns desses artistas digitais, tém atencdo especial ao funcionamento da memoria, a
representacdo espacial do processo de memorizacdo, ao estimulo de nossas capacidades mentais.
Outros ainda utilizam técnicas de memorizacdo espacial para criar espagos com caracteristicas de

[28] [29]

aprendizagem. E o caso de Monika Fleishmann e Wolfgang Strauss  em Virtual City: Home of
the Brain [1992], um espaco imersivo interativo projetado para familiarizar o usuario com o trabalho
de quatro teoricos das midias. Essa instalacdo, Home of the Brain constitui uma metafora de um
espaco publico inovador, ativando e transformando, numa reflexdo sobre as relacbes entre arte,
espaco, memdria, percep¢do e as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo. Esse espaco é
dedicado aos filésofos Vilém Flusser, Paul Virilio e cientistas de computacdo e pensadores como

file:///Cl/SAP5846/SAP5846_2004/mono_Renata.htm (16 of 49)13/1/2005 15:04:49



[1] Introdugdo

Marvin Minsky e Joseph Weizenbaum. A cada fildsofo corresponde, nesse espaco, uma cor, um elemento
e um som, artificios utilizados como técnica auxiliar a memorizacdo e apreensdo do espaco e das
informacOes nele contidas.

Outro exemplo de instalagdo que utiliza técnicas de memorizacdo Place — a user’s Manual de Jeffrey
Shaw [1995]. Essa instalacdo de um dos pioneiros da arte interativa e virtual constitui um espago
virtual tridimensional de um conjunto de paisagens fotograficas panoramicas organizadas dentro de um
diagrama, cujo ponto de partida é o seu centro em torno do qual estdo posicionados cilindros em
funcdo do significado de cada lugar dentro do diagrama. Constitui uma arquitetura para o espago
mental, uma experimentacdo relacionada a técnicas de memorizacdo para orientacdo e fruicdo espacial.
Como ilustram os exemplos, 0 processo mnemonico pode ser utilizado para estruturar, como
ferramenta auxiliar, o processo de design contemporéaneo. Esse processo pode, por exemplo, funcionar
a partir da utilizacdo de lugares conhecidos, ou seja, de lugares j& memorizados, integrando-os a
eventos, fatos, nomes, etc. que se queira lembrar, associando idéias a locais memorizados, combinando
a ordem de uma forma preestabelecida com uma associacdo que recorre a um sentido, visando,
concretamente, uma economia da recordagdo e potencializacdo de aprendizado.

3. Projetos_instalag0es virtuais

“0 exercicio de se analisar métodos de construcdo de espacos, sejam eles concretos ou
virtuais, e suas possiveis influéncias e desdobramentos, apoia-se, antes de mais nada, na
revisdo de métodos comumente usados na arquitetura atual. As indagacGes partem de
perguntas aparentemente simples: a que critérios obedecem e, principalmente, quais idéias
filosoficas e culturais sustentam tais métodos: tudo no plural, sim, face a enorme e
crescente diversidade com que convivemos presentemente.” [PRATSCHKE, 2002, p. 80].

Além dos projetos citados anteriormente, temos varios outros projetos que apresentam
caracteristicas de instalacdo virtual, como modelo mental, a partir de técnicas de memorizag&o.
Oliver Grau ressalta a importancia de trabalhos como os de Agnes Hegediis “Memory Theater

VR” [1997], projetado para educar o usuario sobre a historia das ilusdes espaciais. Outro exemplo
relevante do uso de estruturas de memorizacdo espacial em instalacdes de arte midia € Place Ruhr,
de Jeffey Shaw.

Propomos aqui uma analise qualitativa dessas duas propostas de instalacdes, dada sua evidente
relevancia no contexto de nossa pesquisa de mestrado “Estruturas Mnemodnicas e Arquiteturas” em
desenvolvimento, sob orientagdo da Profa. Dra. Anja Pratschke, visando instrumentalizar um primeiro
reconhecimento dos objetos de estudo e eventualmente, instrumentalizar uma posterior abordagem
alternativa.

A andlise [qualitativa] tem a intencdo de explorar nossa area de pesquisa em particular, e recolher
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dados sobre os objetos, a fim de produzir reflexdes sobre os mesmos, a partir dos dados recolhidos.

3.1 Memory Theater VR
Memory Theater VR é uma instalacdo virtual, um ambiente interativo, que parte da percepcdo espacial.
A idéia central da instalacdo “Memory Theater VR” baseia-se nos modelos histéricos que
consideravam ambientes definidos num contexto para armazenar informacdes, dos quais as mensagens
eram relacionadas a certos codigos visuais. Modelos utilizados durante a Idade Média, como o método
de loci que consistia na associacdo da memoria a lugares, como os comodos de uma casa, por exemplo,
preenchendo esses lugares com os conteldos a serem recordados. Esses métodos, relacionando as
mensagens a elementos visuais em muitos aspectos podem ser considerados 0s precursores da
arquitetura virtual atual. Nesse sentido, a instalacéo interativa cria um sistema de referéncia dinamico
de uma natureza de intermediatica.
Agnes Hegedils resgata estas associa¢des histdricas. Elas sdo completadas pela utilizacdo da
referéncia ao auditorium. A rotunda que determina os limites do ambiente concreto constitui superficie
para projecdo do ambiente virtual. Um filme interativo que aborda a histéria do ilusionismo no que se
refere a percepcdo Otica do espaco usa o artificio da duplicacdo do evento no ambiente virtual
projetado. Estes conceitos de realidade virtual sdo baseados em trabalhos de Daniel Libeskind e Ivan
Sutherland; aliados a conceitos extraidos da obra “Alice no Pais das Maravilhas” de Lewis Carroll.

3.1.1. Agnes Hegedis
[30]
Agnes Hegedus nasceu em Budapeste, Hungria em 1964. Estudou fotografia e Video Arte na
Budapest Academy of Applied Arts de 1986 até 1988. Continuou seus estudos na Minerva Academy em
Groningen, Kunstakademie - AKI em Enschede e no Institute of New Media na Stadelschule em
Frankfurt/Main. Em1992 foi artista residente no ZKM Institute for Visual Media em Karlsruhe. Como
video-artista multimidia, desenvolveu instalacdes interativas inovando em aspectos fundamentais no
que se refere a percepgdo e conceitos de realidade virtual. Entre elas podemos destacar Between-
the-words e Handsight.
[31]
Em Between-the-words , Hegedus propde uma instalacdo que constitui uma modalidade especifica de
comunicagdo remota entre duas pessoas onde expressao facial e gestos manuais sdo suas acoes
essenciais. Duas pessoas sdo colocadas frente a frente diante de uma abertura em uma parede onde
um sistema optico de espelhos semi-transparentes viabiliza a projecdo de imagens virtuais geradas
por computador. Os usuarios podem colocar as suas maos em buracos em cada lado da parede para
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manipular joysticks multi-axiais que controlam estes dois pares de méos virtuais. Como estas maos se
movem interativamente, seus gestos mudam continuamente. Isto pode ser alcancado por uma
metamorfose algoritmica das linhas que constituem cada mao, criando uma interpolacdo de transi¢oes
entre cada gesto. Os dois espectadores experimentam a possibilidade de comunicacdo visual atraves
desta meta-linguagem de permutacdo gestual. Face a face, os usuarios manipulam interativamente
maos virtuais, para articular um didlogo ndo-verbal, ainda eloqtiente.

A instalacdo Handsight é um ambiente interativo gerado por computacdo grafica, criado em 1990. Esse
trabalho cria uma correlacdo de espagos entre o mundo concreto e o virtual. Um frasco que consiste
seu proprio mundo fechado que envolve a montanha Golgotha com uma estrada representa o mundo
fisico. O mundo virtual é um ambiente gerado por computador que é projetado numa parede, numa sala
escura, e € acionado pela interacdo do espectador através de uma esfera transparente. A esfera é
posicionada no meio da sala. Uma vez que o espectador insere sua mao dentro desse globo
transparente, envolve um objeto capaz de manipular um “olho” dentro do ambiente virtual projetado na
parede. O olho projetado na tela se abre no mundo virtual. Esse artefato, o olho que pode ser
envolvido com as méos na esfera transparente constitui uma metafora do olho humano, com suas
respectivas funcdes. Movendo este olho o espectador pode explorar o ambiente virtual.

0 frasco foi escolhido pelo seu valor como objeto etnoldgico que evoca a crenga numa representacdo
visual dada. Esse tipo de frasco era usado no final do século XIX para guardar imagens
representativas de cenas sacras. O mundo do frasco e o mundo virtual visualizados na tela
constituem uma metafora da percepcdo. Essa percepcdo do ambiente virtual ndo é ligada ao ambiente
concreto, mas € uma vista de um “olho-mental” de uma imaginacdo exteriorizada. Ao mesmo tempo,
expde uma ldgica dessa construgdo que participa na iluséo.

3.1.2. Sobre o Projeto: Memory Theater VR
Como coloca a pesquisadora Christiane Paul [PAUL, Christiane, 2003], uma exploracdo mais conceitual e
histérica da realidade virtual tem um desdobramento no Teatro de Memdria de Agnes Hegedis
“Memory Theater VR” [1997]. Combinando quatro diferentes ambientes virtuais, o projeto consiste em
um filme interativo focalizado na histéria de um espaco visual ilusionario, que € projetado sobre um as
paredes de um fechamento circular. A interface para interagir com o lugar constitui uma duplica¢édo da
situacdo concreta, refletida como ilusao no espago Virtual. O projeto de Hegedlis estabelece uma
conexdo explicita conexdo com o antigo conceito do teatro da memodria de Giulio Camillo que
experimenta assim uma releitura na era digital, na medida em que contempla os conceitos basicos de
espaco informacional e arquitetura. A idéia de um espaco informacional data de varios seculos atras e
esta estritamente conectada aos antigos conceitos de lugares para a memoria e tecnicas mnemonicas.
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No segundo século a.C., o orador romano Cicero propds a técnica de memorizar os temas de uma fala
criando lugares mentais associados aos textos a serem relembrados. Assim, caminhando mentalmente
por um edificio com varios quartos em uma vila, de espaco em espaco, 0 texto seria relembrado e
proferido. A base desta técnica apdia-se no fato de que a natureza de nosso sistema de memoria
relaciona-se ao espaco. No século XVI, as imagens e técnicas usadas em sistemas de memorizacdo
foram amplamente desenvolvidas através de sistemas de signos e estruturas fisicas que
supostamente funcionavam como portais para um conhecimento transcendental do mundo. Extrapolando
a idéia de lugares para memdria, Giulio Camillo (1480-1544) construiu um teatro de memoria, uma
estrutura de madeira que foi exibida em Veneza e Paris. Nessa estrutura, imagens, figuras, textos e
ornamentos relacionados ao teatro concreto, supostamente contendo todo o conhecimento do universo,
pretendia que os espectadores memorizassem essas informacdes percorrendo mentalmente os lugares
de memoria estruturados por Camillo, tornando-se téo fluentes como Cicero o foi em qualquer
contetdo disponibilizado no teatro. O Teatro de Memoria de Hegedls “Memory Theater VR” combina
estes e outros precedentes de espaco para o imaginario numa reflexdo sobre a histdria da realidade
virtual.

Segundo Anthony Enns [ENNS,2004], em Arqueologias de Midia dpticas, na visdo de Oliver Grau, a
interpretacdo do conceito de imersdo em Memory Theater VR, ndo se focaliza na experiéncia sensorial,
que tenta diminuir a distancia inerente. Esse experimento é uma experiéncia de imersdo ativa e
criativa, que encoraja uma répida interacdo combinatéria entre campos associativos de imagens e
promove uma exploragdo divertida de processos epistemoldgicos. E uma tentativa de estimular a
producdo ativa de memoria atraves da justaposicdo de elementos ndo convencionais heterogéneos,
apesar de uma imersdo sensorial total na construcdo dessa instalacdo de arte midia.

Grau sugere ainda que este método pode apontar um caminho para o design de espagos virtuais de
novas midias, para encorajar ativamente e dar suporte a uma reflexdo e consciéncia no ambito da
virtualidade. Dentro de uma variedade de projetos virtuais, que estimulam os usuarios a refletir sobre
a teoria e historia das midias e simultaneamente desenvolver um espirito critico, Grau aponta a
instalacdo Memory Theater VR como um dos mais relevantes, tomando uma distancia critica e
produzindo uma reflexdo sobre a experiéncia virtual.

3.2. Place Ruhr
[32]

Place Ruhr é uma instalacdo virtual interativa. Nesta instalacdo uma plataforma giratoria permite
que 0 usuario gire interativamente a projecdo num grande anteparo circular com o objetivo de
explorar um ambiente virtual tridimensional constituido por um conjunto de onze panoramas
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relacionados a espagos concretos na cidade de Ruhr. O espectador pode interagir neste espago
tridimensional e navegar através dos panoramas em projecdes de 360 graus.

321 Jeffrey Shaw
Jeffrey Shaw nasceu na Australia em 1944. Midia artista, estudou arquitetura na University of
Melbourne, escultura na Brera Academy em Mildo e na St. Martin's School of Art, em Londres. E
membro fundador do Eventstructure Research Group em Amsterdam [1969-1980]. Foi diretor do
Institute for Visual Media no ZKM [Center for Art and Media Karlsruhe].
Shaw é considerado um pioneiro da arte interativa. Por décadas tem estado particularmente
interessado em imersado, conceito que perpassa toda sua obra, desde seus primeiros trabalhos, como
“Corpocinema™ de 1967, e em outros, baseados na idéia de cinema expandido que extrapola os limites
da tela. Esse interesse pela experiéncia imersiva aparece nas varias versoes de seu classico “The
Legible City* de 1988, um quilometro quadrado de espaco urbano virtual com uma arquitetura de letras
tdo altas quanto edificios que pode ser percorrido virtualmente de bicicleta. Na mesma linha, os seu
“Extended Virtual Environment® desenvolvido de 1993 a 1995, e outras instalagdes como a “Place
Ruhr* de 2000.

Shaw foi co-curador de uma exposi¢cdo onde algumas visdes do futuro cinematografico foram
apresentadas - a exibicdo “Future Cinema“ no ZKM [ZKM Institute for Visual Media em Karlsruhe,

Alemanha]. Nessa exibicdo a instalacdo de Shaw, “Place Ruhr“, ndo apenas liga os géneros fotografia

e video com a arte virtual. Shaw, conscientemente relaciona essa instalagdo a uma das primordiais
experiéncias de imersdo da histéria das midias - o panorama.

3.2.2 Sobre o Projeto
Como coloca Alison McMahan [McMAHAN, 2004], para uma série de eventos e exibicdes que tiveram
lugar na regido de Ruhr na Alemanha, Jeffrey Shaw projetou a instalagdo Place:Ruhr, um trabalho de
arte que é ao mesmo tempo maquina e lugar de memoria. De certa maneira, Place Ruhr é o apice de
seus trabalhos anteriores e representa também um salto a frente em sua linha de projetos duais de
longa vida, que ultrapassam os limites da experiéncia cinematogréafica tradicional envolvendo realidade
virtual em espagos arquitetonicos. McMahan ressalta ainda que a técnica desempenha um papel
importante nessa instalacdo de Shaw, que é construida com a premissa da utilizacdo de uma
tecnologia mais simples e mais barata, como é caracteristico nos projetos de Shaw. Place Ruhr esta
intimamente relacionada a duas intalacbes anteriores de Shaw — “Place - a user’s manual” de 1995 e
“rePLACEd” de 1998.
Neste trabalho o espectador pode explorar um ambiente tridimensional virtual que é constituido por
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uma constelacdo embleméatica de eventos e locais panoramicos. A instalacdo é constituida fisicamente
por uma plataforma giratéria que permite ao espectador girar interativamente a imagem projetada
sobre uma grande tela circular de projecdo. Essa projecdo apresenta uma paisagem virtual contendo
onze fotografias cilindricas que atualizam lugares particulares na area da cidade de Ruhr. O
espectador pode navegar neste espaco tridimensional e pode entrar nestes cilindros panoramicos. Uma
vez dentro da imagem representada, comeca uma envolvente performance cinematografica que preenche
a tela de projecdo, apresentando uma situacdo pré-registrada como um evento imersivo.
A identidade de cada um desses onze lugares € definida por sua cenografia ambiental,
simultaneamente concreta e virtual, que é combinada com uma ocorréncia temporal que aconteceu no
respectivo lugar concreto. Estes eventos tém duracdo de aproximadamente um minuto repetindo-se
continuamente, constituindo um importante artificio para memorizacdo da localizacdo do usuario dentro
da estrutura composta pelos onze cilindros. O conjunto desses cilindros constitui uma estrutura
mnemonica relacionada a lugares importantes da cidade de Ruhr. A arquitetura do ambiente dos onze
cilindros se repete infinitamente em todas as dire¢des. A superficie global desta paisagem esta

[33]
inscrita em um diagrama da “arvore da vida ou arvore de Sefiroth”, onde cada lugar especifico
da Ruhr local esté situado em um cilindro que se relaciona com os demais nessa estrutura figurativa.
Esse diagrama da arvore da vida estd sobreposto a um mapa da rede subterranea de tuneis de
mineracdo, na area de Dortmund, em Ruhr.
Como coloca Anja Pratschke [PRATSCHKE,2002, p. 125], “a viagem proposta por Jeffrey Shaw tem como
ponto de partida o centro do diagrama da Arvore de Sefiroth, em torno do qual véem-se cilindros
posicionados em funcéo do significado de cada lugar dentro da Arvore da Vida. A interagio se inicia
quando 0 usuario sobe na plataforma e é virtualmente posicionado no centro do diagrama da Arvore
da Vida. A partir de entdo, ele vai navegando entre os cilindros e escolhe um dos onze para penetrar
em suas paredes translicidas, onde se projetam imagens panoramicas...”
Na plataforma existe uma coluna com uma camera de video subaquéatica que constitui a interface
interativa do usuario. Seus botdes e direcdo permitem que o espectador controle seus movimentos
dentro da cena virtual assim como a rotacdo da plataforma e a projecdo da imagem na tela circular.
Um pequeno monitor dentro desta estrutura também mostra o mapa desse ambiente virtual — a arvore
da vida sobreposta a rede de tlneis — e a localizacdo do usuario nessa rede.
Um microfone em cima da camera captura qualquer som que o espectador produz, e isto causa o0
continuo movimento de palavras e frases dentro da cena projetada, originando no centro da tela, um
arranjo fisico destes textos no ambiente virtual, que é determinado pelo padrdo dos movimentos do
espectador enquanto eles estdo sendo gerados. Estes textos tém uma duracdo de cinco minutos; e
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vao tornando-se cada vez mais transparentes até desaparecem, constituindo uma memdria transitéria
e efémera da presen¢a dos espectadores nesse ambiente virtual.

4. ConsideragOes Finais
As possibilidades de uso de técnicas de memorizacdo para construcdo de espacos no virtual se
apresenta como alternativa interessante para a construcdo de espacos de interacdo e de
aprendizagem, resgatando conceitos amplamente difundidos durante a idade média.
Os projetos aqui apresentados, ilustram caminhos para a utilizacdo de estruturas de memorizacdo
como auxiliares a construcdo de ambientes virtuais no campo da arte midia. O uso dessas estruturas
apresenta-se como uma possibilidade de auxiliar no processo da concepcdo espacial de maneira
pensada, estruturada, de modo a dar um sentido as espacialidades concebidas. Pratschke coloca que
“dentro de um espaco construido para a mente, passivel de ser considerado Arquitetura, sobrepde-se
diversos modos de concepgdo espacial, enriquecidos e complementados por um melhor entendimento
sobre os modos de usar o espaco, pelo estudo do funcionamento da nossa mente, tanto de um ponto
de vista cientifico, quanto baseado na recuperacdo de estruturas espaciais que se referem a modelos
de memorizagdo e arquétipos usados desde sempre”.[PRATSCHKE,2002, p. 130].
Os dois trabalhos tem em comum o fato de resgatarem processos histéricos de memorizacdo com
caracteristica espacial. Dentre suas particularidades podemos destacar a caracteristica educativa de
“Memory Theater VR” que propde, através da metafora do Teatro da Memodria de Giulio Camillo, um
espaco de aprendizagem da historia das midias, com a funcdo ndo somente de proporcionar ao USUArio
uma imersdo pura e simples, mas uma orientacdo a partir de modelos de memorizacdo para orientacdo
espacial. A instalacdo de Jeffey Shaw, por sua vez instiga o usuario a experimentar a cidade de uma
outra maneira e faz uso de estruturas de memorizagdo para guiar essa viagem pelo espaco virtual.,
como a estruturacdo de espacos virtuais interconectados numa rede - a arvore da vida.
Ambos os projetos, como esperava Flusser, produzem interacfes por mundos imaginarios criados e
informados pelo rigor do intelecto.
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Fig. 1. Robert Fludd.
[Utriusque Cosmis
Maiorist] Oppenheim
1619.
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Fig. 2. Globe
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Fig. 6. Esquema do
Teatro de Giulio
Camilo.
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Fig. 9

Place a user’s Manual.
Paisagens dos panoramas
estruturados segundo a
arvore da vida
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Fig. 11

Memory theater
VR. Vista da
instalacéo
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Fig. 10
Memory theater VR.
Agnes Hegediis.
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Fig. 12
Handsight.
Agnes Hegedis.
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Between the
Agnes Hegedds.

Fig. 13 e 14
Words.
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Fig. 15, 16 e 17
Place-Ruhr.
Jeffrey Shaw.
Panoramas da
instalagéo.
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Fig. 18
Diagrama baseado na
arvore da vida.
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Fig. 19

Place-Ruhr. instalacao.
Plataforma de projecéo.
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Fig. 20
Place-Ruhr. instalacao.
Usuério interagindo.
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Fig. 21
Place-Ruhr. instalacao.
Usuério interagindo.
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[

[Palavras de um personagem cego do livro “Criaturas de areia” de Tahar Bem Jelloun. Escritor Marroquino. Revista
L’Ermete apud ALMEIDA, 1999].
[2

Philippe Quéau é Engenheiro de telecomunicacOes e filosofo, professor e pesquisador em universidades européias, é
autor de diversos livros sobre o papel das novas midias no mundo contemporaneo, e diretor mundial da Information Society
Division, da UNESCO, cuja missdo é auxiliar seus 197 paises membros a criar legislacdo e mecanismos capazes de estimular
0 amplo acesso a informacdo e a comunicacdo de dados ao conjunto de suas populagdes. Disponivel em: <http.//www.eesc.
usp.br/nomads/queau.htm>. Acesso em 23/11/2004.

Kl

Pierre Lévy (1956- ) é Filosofo e Professor do Departamento de Hipermidia da Universidade de paris VII. E também
professor da Universidade de Ottawa, Canada, e pensador dos complexos movimentos da tecnociéncia na atualidade. Tem
formacdo em Historia das Ciéncias, Sociologia e Filosofia com uma experiéncia técnica na realizacdo de sistemas de
informacdo inteligentes, ele participou dos trabalhos da missdo para a "Universidade da Franca™ sob a responsabilidade de

Michel Serres. Disponivel em: <http://www.sescsp.org.br/sesc/hotsites/pierre_levy/interna.asp?pagina=apresentacao.htm>
Acesso em 20/12/2004.

[4]

DELEUZE [1968] apud LEVY [1996, p. 15-16]
Gilles Deleuze (1925-95) Filosofo francés, nasceu e morreu em Paris. Estudioso de Kant e influido por Nietzsche, rejeitou o
marxismo e as teorias de Freud como «das burocracias fundamentais». Defendia 0s «estados vividos» como elemento
revolucionario do desejo e do inconsciente frente aos elementos béasicos de codificacdo social, quer dizer, o contrato, a lei
e a instituicdo. Publicou, entre outras obras, A Filosofia critica de Kant (1963), Spinoza e o problema da expressédo (1968)
e O anti-édipo (1972), esta tltima em colaboragdo com F. Guattari. Se suicidou. Disponivel em: <http://www.biografiasyvidas.

com/biografia/d/deleuze.htm> Acesso em 23/11/2004.

[l

Zygmunt Bauman: socidlogo polonés, iniciou sua carreira na Universidade de Varsévia onde ocupou a catedra de
Sociologia Geral. Teve artigos e livros sensurados e em 1968 foi afastado da universidade. Emigrou da Poldnia,
recosntruindo sua carreira no Canada, Estados Unidos e Australia, até chegas a Gra-Bretanha, onde em 1971 se tornou
professor titular na Universidade de Leeds, cargo que ocupou por vinte anos. Atualmente é professor emérito de
Sociologia das universidades de Leeds e Varsovia.

[6]

Traducdo da autora: “Nosso meio ambiente simbolico é, de maneira geral, estruturado por esse flexivel, inclusivo
hipertexto, no qual surfamos diariamente. A virtualidade desse texto é factualmente uma dimensdo fundamental de
nossa realidade, os simbolos e icones a partir dos quais pensamos, e, portanto existimos”.

[7

Paul Virilio nasceu em Paris em 1932, de pai italiano refugiado politico e mde bretd. Arquiteto, urbanista, filésofo, ex-
diretor da Escola de Arquitetura de Paris, especialista em questdes estratégicas, tem se destacado como um dos principais
ensaistas sobre os meios de comunicacdo, a "guerra da informagdo" e o mundo cibernético. Nos Ultimos anos, Paul Virilio
vem se notabilizando como uma voz cética, quase uma nova dissidéncia, frente a uma sociedade desenfreadamente
informatizada e onde o cidaddo € vitima de um constante bombardeio (des)informacional. Disponivel em: <http.//www.
estacaoliberdade.com.br/autores/paulv.htm> Acesso em 23/11/2004.
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[8]
Ciberespaco: o termo foi cunhado por William Gibson em seu livro Neuromancer, de 1984, em que descreve um universo

virtual compartilhado que opera no ambiente formado pela soma de todos os computadores em rede, através de seus
cérebros.

[
In: BERMUDEZ J., HERMANSON, R. Tectonics After Virtuality: Re-turning to the Body. ACSA International Conference:

Constructions of Tectonics for the Postindustrial World. Copenhagen, Denmark: Royal Academy of Fine Arts School of
Architecture: ACSA Press, 2000.

[10]

Duas imagens articulam-se ao redor de Vilém Flusser: A primeira, do intelectual nascido em Praga em 1920 e
naturalizado brasileiro, vivendo e trabalhando no Brasil por trés décadas (até 1972), refletindo sobre filosofia da linguagem
como professor universitario e articulista na imprensa diaria e especializada. Um outro Flusser é o intelectual que escreve
em lingua alema, falecido na mesma cidade de Praga em 1991, que discute o impacto das novas tecnologias de comunicagbes
e as imagens técnicas, em especial. Disponivel em: <http.//www.mac.usp.br/eventos/99/flusser/>. Acesso em 23/11/2004.

[1]

Os gregos fizeram da memdria uma deusa — Mnemosine — a mde das nove musas, filhas de Zeus, que lembra aos
homens a recordacéo dos herdis e seus feitos e preside a poesia lirica. [Mais informacfes no item 2.2. Mnemdnica).

[12]
Mneménica: mnem(o), memoria, lembranca.

[13]

Santo Agostinho em Confissdes, partindo da concepcédo de imagens e lugares.

[14]

Jacques le Goff Ainda menino, aluno em Toulon, cidade do sul da Franga onde nasceu em janeiro de 1924, o futuro
historiador encontrou o seu destino. Depois de ter lido Ivanhoé, a mais famosa novela histdrica de Walter Scott, nunca
mais deixou de interessar-se pela Idade Média. A tal ponto que, ao completar 80 anos em 2004, foi universalmente
reconhecido, juntamente com Georges Duby e Le Roy Ladurie, como um dos maiores Medievalista da Franca do ap6s-Segunda
Guerra Mundial. Disponivel em:<http://educaterra.terra.com.br/voltaire/cultura/2004/07/05/00Lhtm> Acesso em 23/11/2004.

[15]

Giotto, visto como um dos fundadores da pintura moderna, foi um dos maiores representantes do afresco, uma técnica
de pintura mural conhecida na antiguidade classica e revivida em Roma, no século XIll, onde Giotto trabalhou como jovem
artista. Tanto em propor¢des quanto em intencdes, a pintura mural foi a forma de arte mais importante na Italia do século
XIX. As pinturas de Giotto na Capela Arena em Padua estdo entre os exemplos de afresco mais perfeitamente
preservados. O buonfresco ou afresco verdadeiro € uma pintura a pincel, sobre um reboco ainda fresco, que utiliza a agua
como veiculo de forma que a tinta penetra no reboco, e, a medida em que o reboco seca, o pigmento liga-se a superficie
cristalina. Um segundo tipo principal de afresco é o secco fresco no qual o pigmento é aplicado sobre o reboco ja seco
utilizando uma substancia organica como gema, ou algo aglutinante, que age, a0 mesmo tempo, como veiculo e ligadura. A
técnica a secco deveria ser utilizada com certos pigmentos, como azurite e malaquita. O secco fresco pode ser menos
permanente que o buon fresco porque a pintura forma somente uma crosta sobre o reboco liso e tende a descascar.
Giotto usou ambas as técnicas na Capela Arena. [JANUSZCAK, W. p. 10-13 apud ALMEIDA, 1999, p. 40]
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[16]

Dra. Anja Pratschke: arquiteta, Pesquisadora do Nomads.USP, onde coordena a linha de pesquisa de Virtualidade, é
Professora do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da EESC-USP, S&o Carlos. [www.eesc.usp.br/nomads]

[17]

Alberto Magno (Lauingen, c. 1193-Colonia, 1280) Fildsofo e tedlogo alemdo. Descendendo talvez dos condes de Bollstadt,
estudou filosofia, matematica e medicina em Paris e em Padua e cursou teologia em Bolonha. Foi professor em Colonia e
outros lugares. Reitor da Universidade de Colbnia (1249), bispo de Ratisbona (1260), renunciou ao episcopado; em 1274
pregou na Alemanha e em Boémia a cruzada de Gregodrio X e assistiu ao Concilio de Lyon. Sem sua contribuicdo
enciclopédica (servindo os fildsofos, tedlogos, matematicos e médicos mugulmanos e judeus), a sintese de seu discipulo
Toméas de Aquino teria sido impossivel. Distinguiu e exigiu delimitar os ambitos da fé e da razdo, se dedicou a estudos
experimentais e foi um grande investigador (sobretudo em quimica, campo no qual realizou descobertas). Conhecido como
Doutor universalis, e doutor da Igreja e foi canonizado em 1931. Disponivel em: <http://www.biografiasyvidas.com/biografia/
a/alberto.htm> Acesso em 23/11/2004.

[17]

Raimundo Lulio nasceu na ilha de Maiorca, em 1232. Iniciou sua carreira intelectual em meados do século Xl quando
servia ao rei de Maiorca, Jaime Il, primeiro como seu preceptor e depois como senescal. Disponivel em: <http://www.hottopos.
com/mirand15/fidora.htm.> Acesso em 23/11/2004.

[19]

Hermetismo: conjunto de doutrinas simultaneamente misticas, astroldgicas, alquimicas, magicas e, tangencialmene,
filosoficas, atribuidas pelos seus autores da antiguidade greco-latina a inspiracdo do deus Hermes Trismegisto, identificado
ao deus egipcio Thot [Surgido nos primeiros séculos da era cristd, influenciou tedlogos, alquimistas e filésofos na Idade
Média, Renascimento e Iluminismo.] Disponivel em: <http://houaiss.uol.com.br/busca.jhtm?verbete=hermetismo> Acesso em
24/11/2004.

120]

Pico della Mirandola nasceu em 1463 em Florenca, € morreu em 1494, Humanista e fildsofo italiano, estudou direito na
Universidade de Bolonha e nos mais importantes centros da Itélia e Franca. Em pleno auge do Renascimento, publicou em
Roma suas célebres novecentas teses, intituladas Conclusdes philosophicas, cabalisticas e theologicas (1486). Nelas
manifestou a intencdo de demonstrar a verdadeira natureza do cristianismo, considerando-o como o ponto de confluéncia
de todas as tradicOes filosoficas anteriores, incluidas a filosofia grega, a astrologia, a cabala e a magia. Suas teorias
foram combatidas duramente pela clria romana e sete de suas teses foram condenadas pelos tedlogos da época, motivo
pelo qual foi perseguido e passou trés meses preso na torre de Vincennes. Depois desse periodo, encomendou a protecédo
de Lorenzo o Magnifico, em Florenca. Em 1489 publicou Heptaplus, comentéario cabalistico sobre o livro do Génesis, e em
1492 De ente et uno, uma critica ao platonismo de Ficino. Faleceu depois de ser envenenado por seu secretario. Disponivel
em: http.//www.biografiasyvidas.com/biografia/p/pico.htm

121

Giulio Camilo Delminio nasceu em Veneza em cerca de 1480 e morreu em Mildo em 1544. letrado, erudito, professor de
latim e grego em Bolonha. Ele era um dos mais famosos homens de seu tempo. Também lecionou humanidades em Udine. Em
seus trabalhos, manteve o estilo Ciceroniano. Em Idea Del Teatro, idealizou a sistematizacdo de todo o conhecimento da
humanidade. Disponivel em: <http://www.johnmichaelwilson.com/?lang=en&page=adven01> Acesso em 23/11/2004.

122]

Como coloca Anja Pratschke [PRATSCHKE, 2002, p.114], Robert Fludd foi um dos mais célebres filosofos herméticos do
Renascimento Inglés.
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[23]

Dr.. Marcelo Tramontano: arquiteto, coordenador do Nomads.USP, é Professor Associado do Departamento de
Arquitetura e Urbanismo da EESC-USP, Sdo Carlos. [www.eesc.usp.br/nomads]

[24]

Oliver Grau estudou historia da arte, economia, arqueologia e literatura italiana em Hamburgo, Londres e Siena, além
de ter pesquisado no Japao e nos EUA. Pesquisador e professor do Departamento de Historia da Arte e das midias na
Universidade Humboldt, Berlim, e professor convidado da Universidade de Arte de Linz, Austria. Lider do projeto da
Fundacdo Alem&@ de Ciéncia sobre Arte Imersiva, esta desenvolvendo o primeiro banco de dados internacional para a arte
virtual. O foco de sua pesquisa esta na historia da ilusdo e da imersdo na midia e na arte, a historia das idéias e da
cultura da telepresenca e da telecomunicagdo, arte genética e inteligéncia artificial. Membro da Young Academy of the
Berlin-Brandenburg Academy of Sciences and Leopoldina. [Disponivel em:<http://www.editoraunesp.com.br/index.php?
m=1&codigo=514> Acesso em 20/11/2004].

[25]

Brenda Laurel é designer, pesquisadora e escritora. Seu trabalho focalize-se em narrativas interativas, interagdo
usuario computador e aspectos culturais da tecnologia. Trabalhou como designer de software, produtora e pesquisadora em
diversas empresas, dentre as quais a Atari, a Activision, e a Apple. Atualmente leciona no Media Design Program, no Art
Center College of Design, em Pasadena, California

126]

www.eesc.usp.br/nomads

[27]

Marcos Marchetti é arquiteto, Pesquisador do Nomads.USP, mestre em Teoria e Histdria da Arquitetura e do Urbanismo
pela EESC-USP, Séo Carlos.

28]

Monika Fleishmann é midia artista e pesquisadora do GMD’s Institute for Media Communication in Sankt Augustin.
Nasceu em 1950 em Karlsruhe. Desde 1992, tem trabalhado com projetos de midia arte no Institut fiir Medienkommunikation
[Institute for Media Communication] no GMD Research Center for Information Technology, Sankt Augustin.

[29]

Wolfgang Strauss nasceu em 1951. E midia artista e arquiteto. Em 1988 foi co-fundador do 'art+com’, em Berlin;
desenvolvendo métodos de relacbes publicas intermediadas, trabalhando com Monika Fleischmanne outros pesquisadores na
area de instalagdes em tempo real e interfaces em ambientes focalizando o corpo humano. E Instrutor no Hochschule
Bildende Kunst Saar [Saar College of Fine Arts], em Saarbrucken.

130]

http.//www.zkm.de/futurecinema/hegedues_cv_e.html

[31]
http.//www.medienkunstnetz.de/works/between-the-words/
[32]
http.//netzspannung.org/cat/servlet/CatServlet?cmd=netzkollektor&subCommand=showEntry&entryld=145583&lang=en
[33]

Definicdo: “A arvore de Sefiroth encontra-se no coragdo da Cabala, e € 0 seu simbolo mais representativo e
multifacetado. Os Sefiroth sdo os dez nimeros primordiais que, combinados com as vinte e duas letras do alfabeto
hebraico, representam o plano de criacdo de todas as coisas superiores e inferiores. Sdo os dez nomes, atributos ou
poderes de Deus, e formam um organismo palpitante a que se chama ‘o rosto mistico de Deus’ ou 0 ‘corpo do universo’.

file:///Cl/SAP5846/SAP5846_2004/mono_Renata.htm (48 of 49)13/1/2005 15:04:49



[1] Introdugdo

Assenta nos trés pilares da misericordia [direita], da severidade [esquerda] e do equilibrio central. O pilar central forma a
espinha dorsal através do qual o orvalho divino flui para o ventre. [..]” [ROOB, 1997, p. 310 apud PRATSCHKE, 2002, p. 125].
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