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Resumo

Leitura critica dos meios de producdo na Arte,a0tica das transformacfes que a Cultura
Digital promove na Arte, na Comunicagao e na dud@ Patrim6nios Culturais. Introduz
alguns centros especificos de producdo, apoio es@gn, e os modos de producao
interdisciplinares que estdo na base das novasgoomfdes dos processos produtivos e
criativos, questionando o papel do artista enquasuitor. Analisa uma proposta
diferenciada de museologia, 0 Museu da Lingua Boesa, que se propde, através da
criacdo de eventos e meios interativos, a aproxonpdblico dos multiplos aspectos da
lingua de forma ladica e exploratoria. A virtuafZdo, a comunicacdo, e o pensar
sistémico, junto a Cultura Digital, levam o foco algeto para o processo de criagédo e para
0 papel do usuério, sugerindo um processo abarto;aaganizacional e, de certa forma,
impermanente.

Abstract

A critical view of the means of production in Afitpm the viewpoint of the transformations
that Digital Culture promotes in Art, Communicati@nd in Cultural Heritage. We
introduce some specific production centers, supmxttibition and the cross-disciplinary
means of production. The means of production arthénbasis of new configurations of
productive and creative process, questioning tiee abthe artist as an author. In a third
moment, we analyze a different proposal of museggltte Museu da Lingua Portuguesa
This Museum aims, by the development of eventsiatetative media, to approach the
public in an exploratory and ludic way to differeaspects of the language. The
virtualization, communication and the systemic kimg, with the Digital Culture, have
driven the focus from the object to the processci@fation itself and the user’s role,
suggesting a self-mantaining and, at some level;pgmanent open process.
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Os centros de midia: surgimento e contextualizacéo

Observando o campo cultural contemporaneo, atrdaégualidade e natureza de
centros de producdo e exibicdo, festivais, puldieagconferéncias, entre outros, pode-se
dizer que no caso das midias digitais, elas levaenca delez anos para se consolidarem
COmMO um novo campo de experimentacdo nas artesimbito da cultura em geral.

Embora desde os anos 1970, o SIGGRARBs EUA e oArs Electronici na
Austria tenham atuado na reunido de trabalhostieo$s mediados por computador,
somente no fim dos anos 1980, surgem centros @ri@fo e suporte para a chamadw
media art como o ZKM- Zentrum fuer Kunst und Medidrem Karlsruhe (1989), New
Media Instituteem Frankfurt (1990), o ISEA Inter-Society for the Eletronic Artsia
Holanda (1990) e interCommunication Centaro Japao (1990). Assim, durante todos os
anos 1990, Europa e Japao permanecem como o0s dugara produzir, apreciar e
participar de discussdes em nivel elevado na &eatd tecnologica. Nos EUA, por sua
vez, onde predomina a cultura comercial e, ao &dotrda Europa, ndo houve nesse
periodo apoio do setor publico para producdo alltarrapida assimilacdo das tecnologias
digitais ndo proporcionou tempo para reflexado sabhesa. (MANOVICH, 2003).

Hoje, apesar de existirem centros de estudo e péodde arte tecnoldgica pelo
mundo todo, ainda se reconhece o0 acesso para iecgabmo bastante reduzido na escala
mundial. O Brasil tem como exemplo relevante oitumst Itati Culturai, criado em 1986
em S&o Paulo, uma instituicdo privada que manténmaboratério de midias interativas
(Itaulab), promove financiamentos e organiza singsde mostras sobre o assunto. Outro
exemplo seria o FILE — Festival Internacional degiiagem Eletrénic¢a com edicdes
anuais em Séo Paulo e no Rio de Janeiro.

Outros centros de pesquisa e producdo de art®ratztrno Brasil se encontram
vinculados a universidades, como € o casoNdeleo da Tecnologia da Imagem (N-
Imagem) criado em 1987 por André Parente na ECOJH-Be outros centros de pesquisa

encabecados por pesquisadores e artistas comoeR8@itz (1992 - Nlcleo de Arte
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Eletronica do Departamento de Artes e Design da/RUC Suzete Venturelli (1989 -
Laboratorio de Imagem e Som do Departamento des Afiguais da UnB), Silvia Laurentz
e Gilbertto Prado (ECA/USP), Giselle Beiguelmad@SP), entre outros.

No entanto, tais iniciativas sdo tidas como matafgses isoladas, uma vez que 0s
estudos sobre 0 assunto ainda sdo incipientesos f&r pouquissimos pesquisadores em
funcéo, entre outras razdes, dos escassos eagsftiursos financeiros investidos, tanto no

ambito da pesquisa, quanto no da producao e dentiisacao do conhecimento produzido.

Sujeitos e processos de producéo

A partir da compreenséao do declinio do objeto, iitesgor Frank Popper (1975) e o
olhar mais apurado sobre os processos criativo e@rdducéo, investiga-se aqui 0sS
mecanismos e 0s sujeitos envolvidos na producacodieddos semanticos a partir das
midias digitais, tais como a arte eletrbnica. Ol#see que para a execucdo de uma
proposta sédo contratados tanto profissionais (@ntistas, arquitetos e engenheiros) quanto
empresas de diversas areas, cada qual com seastiasp processos de producdende-
se simultaneamente as especializacdes e a iniptuiaddade.

E, como nada se isenta da l6gica do mercado, iwelesiltura e tecnologia, hoje
existem empresas especializadas em projetos inteatom midias digitais, atuando na
concepcao, planejamento e realizacdo de projetva gindustria, para a cultura e para o
setor de pesquisa, como é o caso da alemd ARTECGDI mesmo em insercdes mais
especificas, como é o caso da Sirius Interatvala BRG', envolvidas na criacdo do
Museu da Lingua Portuguesa.

Essas novas relacdes estabelecidas no processoadéocconduzem a novas
reflexdes sobre o estatuto da arte, da producéiaralé do papel do artista no contexto das
midias digitais. De que maneira os artistas tém®é@mentado sob essas novas condi¢des?
Para Lev Manovich, a velocidade da materializag@® tdcnologias esta a frente da arte.

Elas vao além do que sdo capazes de imaginarismartSegundo ele, o mais fantastico
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hipertexto seria a propria web, o trabalho maigrativo, a propria interface homem-
computador, e o filme mais vanguardista seria @nwdprograma que torna possivel ao
usuario montar seu proéprio filme. Para ele, osdgarartistas do nosso tempo e que seriam
lembrados na posteridade, sdo os cientistas conpoiggs, aqueles que tém articuladas as
idéias sobre interacdo homem-computador e séo esplz inventar ndo apenas novas
maneiras de representar informacdes, mas que medefradicalmente novas interacbes
frente a toda uma cultura pré-existente. (MANOVIQAQ3).

Espacos de exposicdo: o Museu da Lingua Portuguesa

N&ao propriamente como um espaco de exposicao derads como espago que
recebeu um tratamento artistico utilizando as midigitais, h4 no Brasil o exemplo do
Museu da Lingua Portuguesa. Realizado pela da E&od&oberto Marinho e pela
Secretarias de Cultura e de Educacdo do Estado,oc@mpoio e parceria de diversas
instituicbes privadas, o Museu se configura coma umva concepcédo de difusdo de
patriménio cultural, de bens imateriais, e da pedjatéia de museulogia no pais.

Se propondo a mesclar arte, ciéncia e midias @igitaMuseu apresenta espagos
gue, em sua totalidade, cumprem a complexidadeudcsignifica a lingua portuguesa no
contexto brasileiro.

A especificidade das midias digitais, de poderglemaerar, manipular e relacionar
diferentes inputs, entre textos, sons, imagendrejLe uma rica possibilidade na traducao
da complexidade de um patrimbnio cultural. Edmoralicbot emDa representacdo a
simulacdo: evolucdo das técnicas e das artes dadigfiq fala sobre a caracteristica da
arte numérica ser, antes de tudo, uma arte dalagéo.

uma hibridacdo quase orgéanica das formas visus@eras, do texto e
da imagem, das artes e das linguagens, dos sahsmesnentais, dos
modos de pensamento e de percepcdo, no entante, amalartista
encontrar a maneira de como fazer as tecnologiasis@rem a seus
sonhos. (COUCHOT, 1996, p.47).

Mas a pergunta que deve ser feita €: como vem sandiruida essa convergéncia?

E preciso orientar as aplicacbes de sistemas idigitaambito de heranca cultural para a



capacidade de mudar maneiras e abordagens de catd@mie aprendizagem. (FORTE,
2006).0 virtual comunica, o usuario aprende e cria novarmacdo. Para Bateson, “sem
contexto ndo ha comunicacdo” (BATESON, apud FORAWBG, p. 395). No Museu, a
lingua portuguesa virtualizada comunica ao visitaagpectos plurais de sua cultura que
dizem respeito a sua prépria identidade.

E possivel olhar sobre a totalidade das espaci@&iae das experiéncias
proporcionadas pelo Museu como um sistema hibrichmglexo. Sistemas complexos sao
agueles que incluem um grande numero de componettesgindo de maneira néo linear,
frequentemente conduzindo para comportamentos speraos. Ciéncias complexas
exploram como as partes se relacionam com o todsgrevendo as interacdes entre
espaco, sistema e observador (FORTE, 2006).

Através de uma varredura histérica desde o surdoméa linguagem a nocao de
lingua viva sendo construida até os dias de hojle keituras das relacbes entre lingua e
literatura, lingua falada e lingua escrita, o &isi¢ € quem constréi a prépria narrativa na
medida em que experimenta as imagens, 0s obje®&§pacos propostos.

Apesar da proposta de um piso interativo no Muselidgua, ndo séo trabalhadas
formas de entrada de dados por parte do usuafrme que essas entradas comecem a se
integrar com as condi¢cfes pré-concebidas no sistBaim-se que as limitacdes do sistema
sd0 uma caracteristica inerente as midias dig{s#8/Y, 1996, p.39), mas existem
maneiras de se explorar a potencialidade e asiBsjgcles das tecnologias digitais.

Em dialogo com a obra de Walter Benjamin, Bill Nitshfala sobre a substituicdo
da fetichizacdo do objeto pelo processo de intefagaulacdo, quando o fruidor, agora
usuario e ndo mais mero espectador, almeja cbagedide, mesmo submetido ao sistema
da simulacdo. Segundo ele, a critica sobre midiasativas deve ir além das teorias de
representacdo em imagens, uma vez que aplicaci@eativas ndo sdo imagens, mas sim
maquinas que geram imagens. (NICHOLS, 2003).

Recorrendo ao conceito de Pierre Lévy, da virtaghp enquanto “elevagcdo a
potencia da entidade considerada”, como “mutagi@entidade”, como “deslocamento
do centro de gravidade ontolégico do objeto” e ttogdo de um “campo problematico”
(LEVY, 1996, p.18), podemos vislumbrar as espata@les e experiéncias propostas pelo

Museu como a virtualizagdo do patrimoénio culturalegé a lingua portuguesa. Na



perspectiva da difusdo do conhecimento e do pation&ultural, sabe-se que a
espacialidade da informag&o aumenta o impacto tegm@ € premissa fundamental para a

obtenc&o do maximo efeito de alfabetizacdo de wsststema virtual. (FORTE, 2006).

Consideracoes finais

Sem retirar 0 meérito do Museu da Lingua Poruguesaorganizagdo e na
disseminacao do patrimdnio cultural brasileiro,réciso ressaltar talvez, alguns “vicios”
gue permeiam a producgdo cultural num pais ondsimidezdo rapida e facil da televiséo
se impregna nos brasileiros antes mesmo dele aprender, e que de alguma forma
afetaram o processo de virtualizagao proposto Mekeu.

Talvez a logica do Museu da Lingua Portuguesasaaipde se propor a uma leitura
moderna do conceito de museu, ainda esteja atreladen sistema de comunicacao
emissor-receptor de Unica via. As midias digitaigesar de se constituirem enquanto
sistemas que possuem suas limitacdes, sdo midieatasbpor serem capazes de
reconfigurar a logica da comunicagao, atraves siersa emissor-receptor de méao dupla,
em que o usuario também se torna capaz de prochurieddo. Faz falta em nosso grande
exemplo bem-sucedido de utilizagdo semantica daBasnidigitais a recursividade da
cibernética de segunda ordem, do papel do usu&le &uto-regulacédo do sistema. Um
museu poderia abrigar espagos para uma relacacefetii'|m do visitante com seu acervo,
tais como espacgos para oficinas, cursos de formagsitas técnicas de pesquisadores de
areas afins, entre outras atividades, ligandostagihente ao compromisso educacional, ao
invés de também disfarcadamente espetacularizzzss@aao conhecimento?

Que os exemplos para serem analisados se mulgpligpois produzindo que se
aprende, se inventa, se reinventa. E preciso assuteisafio de transformar as certezas das
ciéncias em incertezas da sensibilidade, em gd&tiams Decompor o0 exagero de clareza
dos Os e 1s em sombra, buscando acordos e di@dageseles. Nao sera a tecnologia em si
a protagonista no momento de fruicdo, mas a graeaog novos sentidos que as midias

digitais podem proporcionar.
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