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1. INTRODUÇÃO
Estamos vivendo atualmente, num contexto de profundas mudanças nas formas como pensamos, agimos, nos relacionamos, vivemos. Muito dessas mudanças estão relacionadas ao contexto da cultura digital, que vem nos apresentar outras formas de percepção e ação, em detrimento das que estamos acostumados através de nossos olhares disciplinares. Junto a esse cenário, observa-se atualmente uma tendência de resgate de tradições antigas, como é o caso do resgate da Arte da Memória em aplicações de arte digital, e em específico em instalações de realidades mescladas
.

Nosso interesse está nas representações esquemáticas e nos processos que envolvem a concepção espacial e a organização de conteúdos a eles relacionados, via processos mnemônicos. Relacionando conteúdos a representações espaciais esquemáticas, através do uso de modelos mentais estruturados, a chamada Arte da Memória ou Mnemônica, utilizada desde a antiguidade clássica, tem sido resgatada e aplicada em explorações artísticas, no contexto da cultura digital, enriquecendo o processo de percepção
 em ambientes de realidades mescladas, além de seu uso por alguns arquitetos em alguma das etapas de seu processo de design.

Essa ligação da mnemônica a espacialidades vem desde seu surgimento, quando Simônides faz a associação de pessoas [imagens] a espaços [lugares]. Posteriormente à experiência de Simônides, a Arte da Memória passou por várias transformações, mas sempre conservou em sua essência, a questão da inter-relação de imagens e lugares, como base para estruturar processos de concepção e o próprio sistema onde usuários e espaço+imagens são partes em um todo organizado para estruturar e permitir acesso a conteúdos. 

Ars memorativa: Ars contemporânea
São muitos e bem sucedidos os exemplos de arquitetos de formação que migraram para as artes digitais como forma de encontrar um campo amplo de possibilidades de experimentação na aplicação de conceitos advindos de um universo que mistura referências que vão da ars mnemônica passando pela cibernética e chegando à complexidade contemporânea, com seus sistemas emergentes. Um movimento de migração que deixa evidente uma lacuna, uma falta na formação convencional oferecida pela maioria das escolas de arquitetura – pensar processos para conceber espacialidades híbridas no contexto da cultura digital. Exploração do universo ‘entre’ arte, arquitetura, ciência e tecnologias, que acontece em compasso com o desenvolvimento das tecnologias e meios computacionais desde as décadas de 1960, como atesta a exposição ‘Cybernetic Serendipity: The Computer and The Arts’
, que teve curadoria de Jasia Reichardt
.

Nesse contexto, artistas digitais contemporâneos, dentre os quais Bill Viola, Agnes Hegedüs, Jeffrey Shaw, Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss, tem explorado o uso da mnemônica como processo para estruturar e permitir acesso dinâmico a conteúdos informacionais relacionados a espaços em trabalhos de arte digital. 

Bill Viola, em seu ‘Theater of Memory’ (1985), segundo Oliver Grau, “[...] associa os processos elétricos no cérebro envolvidos na memória com os processos eletrônicos da tecnologia de vídeo.” [GRAU, 2003, p.264]. Agnes Hegedüs, por exemplo, na instalação ‘Memory Theater VR’, (1997) cria espaços com características de aprendizagem que têm como um de seus princípios fundamentais o objetivo de proporcionar aos usuários o aprendizado sobre a história da realidade virtual. A idéia central do ‘Memory Theater VR’ baseia-se na antiga mnemônica na medida em que propõe relacionar imagens e conteúdos a lugares. 
Nessa instalação, a arte digital opera intrinsecamente relacionada à organização do conhecimento, distanciando-se, ou mesmo, como afirma Grau [GRAU, 2003, p.232] ‘rejeitando’ a metáfora do desktop em favor de visualizações espaciais geradas e gerenciadas dinamicamente. 

Os trabalhos desses artistas mostram que, com base em processos mnemônicos, ambientes virtuais ou híbridos – concretos mais virtuais –, podem ser estruturados, por exemplo, a partir da utilização de lugares conhecidos, associando a estes eventos, fatos, nomes, que se queira lembrar, conectando a estes conteúdos, combinando a ordem de uma forma preestabelecida com uma associação que recorre a um sentido, visando, concretamente, uma economia da recordação e potencialização de aprendizado ou a facilitação na navegação nesses ambientes.

No contexto das explorações contemporâneas afins ao universo da arquitetura, em um momento amplamente permeado pelas tecnologias e meios computacionais, verifica-se o resgate de processos, como a Arte da Memória, utilizada desde a Antiguidade Clássica. Nossa intenção, ao analisar exemplos dessas emergências, é construir um entendimento do caminho iniciado pelos gregos até os dias atuais, num percurso de entendimento dos processos de concepção de espaços arquitetônicos e dos conteúdos relacionados a esses espaços.

Nesse sentido, a mnemônica, a associação de imagens e lugares a conteúdos apresenta-se como mais uma chave para o enriquecimento do processo de projeto no contexto da Cultura Digital. 

Com essa abordagem tentaremos construir conexões interdisciplinares que extrapolem os limites da teoria convencional da arquitetura, contribuindo para uma ampliação da compreensão e das possibilidades de intervenção criativa de arquitetos, no design de espacialidades, sejam elas híbridas, concretas ou virtuais.

(Trechos extraídos do Memorial de Qualificação apresentado ao Programa de Pós Graduação em Arquitetura e Urbanismo _EESC-USP, janeiro de 2007)

2. OBJETIVO DA PESQUISA

Construir uma compreensão acerca do processo de design de espaços que dão suporte ao armazenamento estruturado de informações e o acesso dinâmico num processo que articula a interação entre sujeitos e espaço – a Arte da Memória. 

3. ESTRUTURA DA DISSERTAÇÃO
Capítulo_01 _ O EFEITO SIMONIDES

Este capítulo tem a intenção de construir um entendimento da Arte da Memória, enquanto processo, a partir dos primeiros indícios do surgimento das técnicas de memorização na civilização ocidental. Partimos da Antiguidade Clássica, ou Idade Antiga, focalizando Roma e Grécia, que são a base do pensamento da Ars memorativa no ocidente. Essa abordagem objetiva a compreensão da apropriação dessa arte desenvolvida junto à retórica na construção de modelos mentais. Aqui abordamos as três principais fontes da Arte da Memória que foram base para todos os desdobramentos posteriores dessa arte: o livro anônimo Ad Herennium, o tratado De Oratore de Cícero e o Instituto Oratório de Quintiliano, focalizando a questão da memorização relacionada aos espaços, tal qual é apresentada por Quintiliano. Com a desintegração do Império Romano do Ocidente, no século V (476 d.C.), que marca o início da Idade Média, temos a abordagem da Arte da Memória pautada pela influência da escolástica. Nesse período a Arte da memória está relacionada à arquitetura através de Modelos Mentais, como o Inferno de Dante e ainda Modelos Concretos, como as Catedrais Góticas.

Capítulo_02_ TEATROS: SISTEMAS DA MEMÓRIA
Nesse capítulo, tratamos do período em que predominam os Modelos Construídos nos sistemas mnemônicos. Temos o Renascimento na Europa, entre os séculos XIV e XV que vai resgatar a Arte da Memória a partir das influências do Hermetismo nesse período. O presente capítulo constitui um aprofundamento nas questões da pesquisa, na medida em que selecionamos dois exemplos característicos desse período, em que, mais do que imaginar ambientes, imaginar lugares para a mente, os teóricos da Ars memorativa acreditavam que era necessária a construção desses espaços. A partir das colocações de Frances Yates, afirmando que a Arte da Memória no período Renascentista ‘abre’ com o Teatro da Memória de Giulio Camillo e ‘fecha’ com o Teatro de Robert Fludd, selecionamos esses dois exemplos de Modelos Construídos, que foram analisados segundo os parâmetros
 elaborados no âmbito da pesquisa.
Capítulo_03_ Ars Complexa
No presente capítulo, tratamos das abordagens contemporâneas da Arte da Memória, a fim de responder nossas inquietações a respeito da Arte da Memória como processo. 

Apresentamos os estudos de caso de projetos – de arquitetos e artistas digitais – que, de alguma forma trabalham o espaço, a arquitetura não apenas como um objeto estático, mas além como um elemento que transmite uma mensagem, que comunica. Com o intuito de aprofundar essas questões levantadas na contextualização da pesquisa, selecionamos alguns exemplos que fazem parte de uma categoria de Modelos Híbridos, ou seja, modelos que mesclam espacialidades mentais e concretas [construídas]. 
Considerações Finais
Nesse tópico, onde discutiremos as conclusões da dissertação, retomaremos os principais pontos abordados, relacionando Arte da Memória e Processos de Design. Pensando na Concepção de espaços: como entender a complexidade desse espaço, como entender o processo de design desse espaço que conecta, que comunica. Além disso, tentar responder algumas questões cruciais para nosso entendimento do processo: atualmente, como se configuram os usos das Arte da memória? 

4. QUESTÕES A SEREM DISCUTIDAS NO FLASH 1.0

- Como entender a complexidade do espaço, que conecta, que comunica?

- Como poderia ser o processo de design desse espaço?
- Como seria um processo de design que considerasse a relação entre ‘imagens e lugares’?
� ‘Realidades mescladas’: tradução livre da autora do termo ‘mixed realities’ que, segundo Oliver Grau “[...] centraliza-se correntemente na conexão entre espaços reais, incluindo suas conformações em ação social e cultural, com processos imagéticos de ambientes virtuais.” [GRAU, 2003, p.245] (Do original em inglês: “[...] currently center on connecting real spaces, including their forms of cultural and social actions, with image processes of virtual environments.” [GRAU, 2003, p.245]. Ver: [GRAU, 2003, p.266]: Fleischmann and Strauss (2001); Ohta (1999) e Broll (2001).


� Percepção: do latim perceptìo,ónis 'compreensão, faculdade de perceber'. Faculdade de apreender por meio dos sentidos ou da mente; função ou efeito mental de representação dos objetos; sensação, senso. Dicionário Houaiss da Língua Portuguesa. Disponível em: <http://houaiss.uol.com.br/busca.jhtm?verbete=percep%E7%E3o>. Acesso em 20 nov. 2006. 


� Exposição internacional ‘Cybernetic Serendipity’, que explorava as relações entre tecnologia e criatividade, realizada no Institute of Contemporary Arts, Nash House, The Mall, Londres, de 2 de agosto a 20 de outrubro de 1968. A exposição foi projetada por Franciska Themerson e organizada por Jasia Reichardt em parceria com Mark Dowson (acessor tecnológico) e Peter Schmidt (acessor musical). In: REICHARDT, J. Cybernetic Serendipity: the computer and the arts. Studio Internacional. New York: Frederick A. Praeger Publishers, 1969. 


� Jasia Reichardt: escritora e curadora, Jasia Reichardt foi diretora assistente do Institute of Contemporary Arts (1963-1971) e diretora da Galeria Whitechapel (1974-1976). Seus interesses se concentraram nas relações das artes visuais com a ciência, a música e a literatura. Ela também é conhecida por ter organizado a famosa ‘Cybernetic Serendipity’ (1968), uma das primeiras exposições a explorar conexões entre arte e tecnologia. In: INSTITUTO ITAÚ CULTURAL. Emoção Art.ficial 3.0: interface cibernética – participantes. Disponível em: http://www.itaucultural.org.br. Acesso em: 18 jul. 2006.


� 4 [quatro] parâmetros que relacionam aspectos dos processos de concepção espacial à mnemônica.


Aspecto de armazenagem: relacionado ao espaço como estrutura de armazenagem pensada para ser universal.


Aspecto multimídia: esse aspecto se refere à estruturação do acesso e armazenagem de imagens, textos e sons a que o espaço é capaz de dar suporte. 


Aspecto espacial: o foco aqui está no uso do espaço como um princípio de organização que determina o gerenciamento de dados suportado por tecnologia e meios computacionais ou não.


Aspecto combinacional: esse último aspecto se aproxima do princípio do hipertexto, baseado na capacidade do espaço de dar suporte a um fluxo dinâmico e não-linear de gerenciamento de conteúdos hipermídia.





