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Memoria

Amar o perdido
deixa confundido
este coracao.

Nada pode o olvido
confra o sem senfido
apelo do N3o.

As coisas tangiveis
tornam-se insensiveis
a palma da mdo.

Mas as coisas findas,

muito mais que lindas,
essas ficarao.

Carlos ODrummond de Andrade



“..and, in the end, the love you take is equal to the love you make.”

John Lennon/Paul McCartney, 1969.
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Resumo

SANTIAGO, RP. (2007). Memoéria e patrimonio cultural em ambientes virtuais. 2007. 150p.
Dissertagdo (Mestrado). Escola de Engenharia de S3do Carlos, Universidade de S3o Paulo, Sao
Carlos, 2007

Discute, tendo como cenario o atual ambiente tecnoldégico baseado na midia digital, as
potencialidades do emprego das chamadas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na
preservagao do patrimonio cultural e no desenvolvimento da memoria coletiva contemporanea,
além de contribuir para a construgdo de um referencial tedrico sobre o tema. Inicialmente
conceitua patrimonio, meméria e midia, fazendo uma ligag3o entre eles. Em um segundo momento,
aprofunda na discussdo sobre modos de tradugdo de bens culturais para ambientes virtuais,
estabelecendo possiveis critérios de abordagens de projetos dessa natureza, que serdo

aplicados, ao final da dissertagdo, na analise de uma dessas experiéncias.

Palavras-chave: Tecnologia de informag3o e comunicagdo. Preservagdo. Patfrimonio cultural.

Memoria coletiva. Midia digital.

Abstract

SANTIAGO, R.P. (2007). Memory and cultural heritage in virtual environments. 2007. 150p.
Dissertagdo (Mestrado). Escola de Engenharia de S3o Carlos, Universidade de S3o Paulo, S3o
Carlos, 2007.

It is discussed, in the scenery of the actual technological environment based on the digital
media, fhe potencials of fhe so called Informafion and Communications Technology in the
cultural heritage preservation and in the contemporary collective memory developing, and also
confributes to a theorefical referencing construction about the theme. First heritage, memory
and media is contextualized, establishing relations befween them. In a second moment, a
discussion about franslation forms of cultural goods to virtual environments is realized,
establishing possible criterias for approaching projects of this nature that will be applied, at

the end of this dissertation, in the analysis of one of these experiences.

Keywords: Information and Communications Technology. Preservation. Culfural heritage.
Collective memory. Digital media.
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Para Chardin [1995], a vida consiste essencialmente em ver. Segundo o autor,
podemos dizer que a historia do mundo & a histéria da elaboragdo de olhos cada vez
mais perfeitos através dos quais é possivel discernir cada vez mais, conhecer cada vez
mais. “Ver ou perecer. Tal & a situag3o imposta pelo dom misterioso da existéncia a
tudo quanto é elemento do Universo. E tal & por conseqiiéncia, num grau superior, a

condigdo humana” [CHARDIN, 1995, p.5].

Essa dissertagdo de mestrado em Arquitetura e Urbanismo tem como objetivo
procurar ver e compreender, em uma perspectiva ampliada, o papel do arquiteto frente
as potfencialidades do emprego das chamadas Tecnologias de Informag3do e Comunicagdo,
baseadas na midia digital, especificamente em relagdo a preservagdo do patriménio
cultural e a construcdo da memoéria coletiva, assim como estabelecer critérios de

analise de projefos relacionados a esse ftema.

A pesquisa tem como pano de fundo as reflexdes a respeito do atual ambiente
tecnoldgico, resultante de um movimento de convergéncia entre midia, computagdo e
telecomunicagdes - os produtos diretos da chamada "Revolugdo Informacional” do século
XX, que acelerou-se, sobretudo, na década de 1970, como observou o socidlogo Manuel

Castells [1999].

Esse trabalho foi inicialmente motivado pelos esfudos da pesquisadora Anja
Pratschke, nossa orientadora, professora do Departamento de Arquifefura e Urbanismo
da Universidade de S3o Paulo, campus de S3o Carlos, acerca das novas atribuicoes
profissionais do arquiteto frente a esse novo ambiente tecnoldgico, caracterizado pelo
uso crescente da midia digital e pela emergéncia de novas espacialidades, como a
virtual e, mais recentemente, a mesclada ou hibrida, essa Gltima constituida pela

combinagdo de espagos concrefos e virtuais.

A pesquisadora, em suas reflexoes na tese de doutorado "Enfre mnemo e
locus: arquitetura de espagos virtuais, construgdo de espagos mentais" [2002], fez
uma aproximagdo entre os métodos de design na arquitetura e computagdo, defendendo
que o arquitefo, fradicionalmente visto como o construftor do espago concrefo, por sua
formagdo multidisciplinar seria também um dos profissionais mais aptos na reflexdo e

construgdo do espago virtual, entendido como produto de um esforgo também
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multidisciplinar. Dessa forma, “por razdes principalmente metodoldgicas, e ndo estéticas
como se costuma afirmar” [PRATSCHKE, TRAMONTANO, MOREIRA, 2000, p.4], esse
organizador do ambiente fisico, seria chamado agora também a organizagdo da

espacialidade virtual.

Tendo em mente essas verificagdes como ponto de partida, nos propusemos
entdo a dar um passo além, procurando compreender de que modo poderia se dar a
organizagdo do virtual, tendo como objeto especifico de estudo questoes relacionadas a
preservagao do patrimonio cultural, um tema tfradicionalmente pertencente, por séculos,

ao campo de reflexdes da Arquitetura.

A vontade de olhar especificamente para experiéncias ligadas a midia digital e
patriménio cultural nasceu, em grande parte, a partir de nosso envolvimento com o
curso de extensdo universitaria PinhalDigital: Processos multimidia nas Fazendas de
Café: historia, arquitetura e tecnologia. O objetivo do curso, em linhas gerais, foi a
preservagao de bens culturais da Fazenda Pinhal, um importante conjunto rural tombado
pelo Instituto do Patrimonio Historico e Artistico Nacional (IPHAN), através do emprego
das tfecnologias informacionais, objefivando-se a divulgagdo do acervo l& presente, o
que confribuiria para a construgdo da memoria local referente a cidade de S3o Carlos e
regiao.

Apbs o contato com o curso, toda nossa atividade académica e de pesquisa
voltou-se ao entendimento de uma possivel relagdo entre patrimonio e midia. Iniciamos,
assim, coletas de bibliografias relacionadas ao ftema, ao mesmo tempo em que
parficipamos de palestras, encontros, simposios e congressos, entrando em contato
direto com profissionais selecionados (arquitetos, artistas, cineastas, designers,
cienfistas da computagdo, entre outros) atuantes na area do tema da pesquisa. Dessa
forma, fomos construindo o referencial tedrico em que se baseia essa dissertagdo de
mestrado, formado por um conjunto multidisciplinar de autores de &reas como

arquitetura, filosofia, historia, sociologia, comunicagdo e ciéncia da computagdo.

Com o desenvolvimento do trabalho diversas perguntas surgiram. Antes mesmo
de estabelecermos pontos de contato entre patrimonio e midia, como se relacionaria

patriménio cultural e memoéria social? De que maneira os meios de comunicagdo
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anteriores a midia digital também contribuiram para a construgdo da memoéria social?
Como o chamado pensar digital, caracterizado, sobretudo, pela n3o-linearidade,
virtualizagdo e interagdo, operando por formas distintas das outras midias poderia
ampliar o entendimento do patrimonio cultural? E, por fim, quais os possiveis critérios
de analise de experiéncias que propoem o emprego das tecnologias informacionais como

meio de preservagdo de bens culturais?

Procurando responder a tais questionamentos, essa dissertagdo é organizada

em trés capitulos, além da introdugdo e conclusdo.

0 Capitulo 1, denominado Conceitos emergentes: patriménio cultural, meméria
social e meios de comunicagdo, procura definir os conceitos relativos a patrimdnio
cultural, memoria coletiva ou social e comunicagdo e midia que norteiam todo o
trabalho, estabelecendo, em um segundo momento, pontos de contato entre eles. Para
isso, apresentamos a histéria da constituicdo da no¢do do patriménio cultural, nos
baseando nas chamadas Cartas patrimoniais editadas ao longo do século XX e inicio do
século XXI; conceituamos a memoria social ou coletiva, e sua relagdo com o patriménio
cultural; e por final, realizamos uma discussdo em torno da construgao e evolugdo da
memoria social sequndo os meios de comunicagdo empregados em cinco momentos da
historia humana: 1) nas sociedades sem escrita; 2) na Pré-Historia a Anfigiidade, com a
invengdo do alfabeto fonético; 3) na Idade Média, quando h& um equilibrio enfre da
tradicdo oral e a escrita; 4) no século XV com a invengdo da imprensa; e 5) com os

desenvolvimentos das midias eletronicas.

0 Capitulo 2, denominado Patriménio cultural, meméria social e midia digital,
trata de aspectos mais diretamente ligados a tradugdo de bens culturais para a midia
digital e as espacialidades virtual e mescladas, que envolvem um processo que implica
em agoes visando a vinculagdo do patrimonio e memoria coleftiva as Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo. Nesse contexto, apresentamos trés possiveis abordagens
para que essas agoes se viabilizem, inicialmente indicadas pelo pesquisador Ulpiano T.
Bezerra de Meneses: 1) o modo de como a quest3o da comunicagdo deve ser
contemplada dentro desse processo no que refere-se a relagdo usuario-interface

grafica @ relagdo usuario-tecnologias informacionais; 2) o entendimento do significado da

....................................................... 11
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virtualizagdo dos bens culturais; e 3) a concep¢do de sistemas que visam a orientagdo a

novas formas aquisicdo de conhecimento do patrimdnio.

0 Capitulo 3, denominado Anélise: curso de extensdo PinhalDigital, apresenta
em detalhes a experiéncia do curso de extensdo universitaria PinhalDigital: Processos
multimidia nas Fazendas de Café: historia, arquitetura e tecnologia, que tem como
objetivo cenfral o entendimento por miltiplos olhares do patrimonio cultural rural de
uma importante fazenda do ciclo cafeeiro do século XIX, no interior do estado de S3o
Paulo - a Fazenda Pinhal -, através do emprego de tecnologias informacionais.
Analisando sua metodologia, organizagao e produtos, realizamos ent3ao uma proposta de
revisdo, segundo métodos de analise baseados na comunicagdo, na virtualizagdo e nos

sistemas, extraidos dos capitulos anteriores.

E as Consideragoes finais apresentam os limites da pesquisa, um panorama
geral dos assuntos abordados na disserfagao e os resultados obtidos, indicando

também caminhos para trabalhos futuros.

Apresentando-se dessa maneira, essa dissertag3o, partindo de aspectos mais
gerais, vai, no desenvolvimento de suas reflexdes, circundando o objeto de estudo, até
seu detalhamento, pretendendo, assim, contribuir efetivamente para as discussdes

sobre memoria e patrimonio cultural em ambientes virtuais.

12 .......................................................
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capitulo 1

CONCEITOS EMERGENTES: o patrimonio cultural, a memoria
social e os meios de comunicagao
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“There is no past that one is allowed to long for. There is only the eternally new,
growing from enlarged elements of the past; and genuine longing always must be
productive must create some thing NEW and BETTER.”

Johann Wolfang Goethe

0 presente capitulo ftem como objetivo fundamentar teoricamente essa
dissertagdo. Serao aqui apresentados e discutidos diversos conceitos, sempre apoiados
na reflexdo de um conjunto de importantes autores, alguns deles ja classicos, que
abordaram em seus estudos temas relacionados a trés universos: o patrimonio cultural,

a memodria social e os meios de comunicac3o.

Ao final da discussdo desses trés temas, procuraremos estabelecer relagdes de
confato enfre fais universos, visando compreender de que maneira os meios de
comunicagdo foram sendo empregados na construgdo da memoéria social e na
preservagao do patrimonio cultural ao longo dos séculos. Nossas investigagdes serao
realizadas em quaftro momentos da historia da midia: no periodo anterior a inven¢do do
alfabeto fonético; no momento de convivio entre oralidade e escrita; na era dos
impressos e na era das midias eletronicas. Realizados tais estudos, acreditamos que
teremos preparado o caminho para um aprofundamento de tal reflexao
contfemporaneamente, apds o advento das Tecnologias de Comunicagdo e Informagdo,

baseadas na midia digital, que ocorrera no capitulo 2.

1.1 0 patrimonio cultural

Patrimonio. Esta bela e antiga palavra estava, na origem, ligada as estruturas
familiares, econdmicas e juridicas de uma sociedade estavel, enraizada no
espago e no tempo. Requalificada por diversos adjetivos (genético, natural,
historico, etc.) que fizeram dela um conceito nomade, ela segue hoje uma
trajetoria diferente e retumbante [CHOAY, 2001, p.11].

....................................................... 15
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As palavras da historiadora Frangoise Choay resumem bem a evolug3o pela qual
tem passado o termo patrimonio ao longo dos tempos. Expandindo-se semanticamente,
essa palavra que, segundo a classica definigdo de Littré [1872], significa um "bem de
heranga que é transmitido, seqgundo leis, dos pais e das mdes aos filhos"', foi fomando
novos contornos a medida em que foi sendo empregada em diferentes confextos, em
diferentes momentos. Nosso foco aqui & seu emprego atrelado ao adjetivo historico,

cuja unido resultou em uma

expressao que designa um bem destinado ao usufruto de uma comunidade que
se ampliou a dimensGes planetarias, constituido pela acumulagdo continua de
uma diversidade de objetos que se congregam por seu passado comum: obras e
obras-primas das belas artes e das arfes aplicadas, trabalhos e produfos de
todos os saberes e savoir-faire dos seres humanos [CHOAY, 2001, p.11].

Tal dimens3o planetaria alcangada em nossos dias pelo patrimonio histérico é
produto de sua evolugdo para o conceito de "patrimonio cultural” nas Ultimas décadas
do século passado [ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS PARA A EDUCACAO, CIENCIA E
CULTURA - UNESCO, 2007]. Hoje, nos primeiros anos do século XXI, apds o surgimento
das chamadas Tecnologias de Informag3o e Comunicagdo, o patrimonio parece mais uma
vez expandir-se em direg3o a novas formas de entendimento e meios de sua

preservagao.

Para o entendimento dessas novas possibilidades, acreditamos ser de
fundamental importancia sua compreensdo contemporanea. Embora essa seja resultado
de uma longa evolugdo?, o recorte temporal que fixamos é seu desenvolvimento durante
o século XX aos dias atuais, quando, pela primeira vez se estabeleceram regras
aceites infternacionalmente ftendo em vista solucionar os problemas complexos de sua

salvaguarda, e também por se tratar do momento de formag3o do “atual ambiente

' Dictionnarie de la langue frangaise de E. Littré. Definicdo de patriménio traduzida por Luciano Vieira
Machado.

z Choay [2001] estabelece como o inicio da formagdo da nogdo de patrimonio cultural a afeicfes de
civilizagdes antigas por obras do passado, que, todavia, ainda n3o se prendiam a sua relagdo com uma
historia a qual conferissem autenticidade ou permitissem datar, nem a sua antiguidade. Tal afei¢do
ocorreria porque estas obras davam a conhecer as realizagoes de uma civilizag3o superior. Como marco
inicial desse interesse, o estudioso J. Alsop [1982] posiciona procura fervorosa dos atalidas, uma
civilizagdo localizada proxima ao mar Egeu, por esculturas e objetos de arte decorativa produzidos na
Grécia Antiga. Pouco tempo depois, os objetos que encantaram esse povo, comecariam também a provocar
interesse aos romanos, que os espoliaram durante as conquistas de antigos territorios gregos.

16 .......................................................
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tecnologico” [CASTELLS, 1999], que hoje parece oferecer novas maneiras para sua

leitura.

Conforme consta na coletanea de documentos relativos ao patrimonio cultural,
editada pelo Instituto do Patriménio Historico e Artistico Nacional - IPHAN [2004], a
primeira conferéncia infternacional para a conservagao de monumentos historicos,
ocorreu em Atenas, em 1931, promovida pela Sociedade de Nagdes. O produto dessa
conferéncia foi a primeira das Cartas Pafrimoniais editadas no século XX, que
configuram-se como “documentos, muitos dos quais firmados infernacionalmente, que
representam tentativas que vao além do estabelecimento de normas e procedimentos,
criando e circunscrevendo conceitos as vezes globais, outras vezes locais”, [IPHAN,
2004, p.7] nas quais se baseariam as politicas de preservagdo de monumentos

historicos de varios paises.

Isabelle Cury, organizadora da coletanea do IPHAN, observa que “nas primeiras
cartas, fica clara a preocupagdo em definir a propria nogdo de monumento e de seu
entorno” [IPHAN, 2004, p.10]. A influéncia desses primeiros documentos foi muito
importante sobre as pesquisas relacionadas ao tema nas primeiras décadas do século
passado, podendo, por exemplo, ser notada em documentos de frabalho relativos a
tombamentos® do arquitefo Lucio Costa, um dos esfudiosos que mais contribuiu para sua
conceituagdo no Brasil. O arquiteto invocava o monumento histérico como um “passado
valido”, indispensavel a construgdo de uma memoria coletiva, um vinculo simbélico, capaz
de manter de algum modo viva, no espirito dos cidad3os, a consciéncia da continuidade

que os une a todos, de geragdo em geragdo [COSTA; PESSOA, 2004].

Sequindo essa mesma caracteristica definidora, em 1933 redigiu-se uma segunda
Carfa de Atenas, no enfanto produzida durantfe o IV Congresso Infernacional de
Arquitetura Moderna (CIAM). Tendo como tema central a cidade funcional [FRAMPTON,

1997], sua secdo dedicada a prote¢3o de bens histéricos, dizia:

> Documentos referentes ao periodo enfre 1937 e 1972, em que Lucio Costa foi diretor da Divisdo de
Estudos e Tombamentos do Servifo do Patrimonio Histdorico e Artistico Nacional (SPHAN), atual Instituto
do Patrimbnio Historico e Artistico Nacional (IPHAN). Apds sua aposentadoria, em 1972, o arquiteto
continuou atuando como consultor do 6rgdo até praticamente sua morte, em 1998.

....................................................... 17
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A vida de uma cidade é um aconfecimento continuo, que se manifesta ao longo
dos séculos por obras materiais, tragados ou construgdes que lhe conferem
sua personalidade propria e dos quais emana pouco a pouco sua alma. Sdo
testemunhos preciosos do passado que serdo respeitados, a principio por seu
valor historico ou sentimental, depois porque alguns tfrazem uma virtude
plastica na qual se incorporou o mais alto grau de intensidade do génio humano
[CIAM IV, 1933].

Sublinhamos nessa definicdo a referéncia as obras materiais. Verificamos que, a
principio, nos primeiros textos que tratavam do patrimbnio historico, esse era
entendido apenas como um bem material e basicamente como uma obra arquitetonica.
Essa compreensdo, segundo Le Goff [2006], parece vir da propria origem da palavra
monumento e da expressdo monumento historico, que estdo na génese da idéia de
patrimonio cultural. O tfermo monumento, do latim monumentum, derivou-se, na
Antiglidade Classica, de monere ("advertir”, “lembrar”), isto &, aquilo que fraz a
lembranga alguma coisa. Choay [2001] observou que em Roma, no ano de 1420, com o
desenvolvimento de um clima intelectual em torno de ruinas antigas que falavam da
historia e confirmavam o passado fabuloso da cidade que se pretendia recuperar, esse
ligou-se ao adjetivo historico, sendo a partir de ent3o entendido como obras

arquitetonicas remanescentes de épocas passadas.

0 artigo primeiro do Decrefo-Lei que criou no Brasil, em 1937, o Servico do
Patrimonio Historico e Artistico Nacional (SPHAN), atual Instifuto do Patrimonio
Historico e Artistico Nacional (IPHAN), também confirmaria essa visdo, declarando que
sdo essencialmente os bens materiais, sejam eles moveis ou imoveis‘, o patrimdnio

histérico do pais. Segundo o Decreto-Lei:

Art. 12 Constitui o patrimdnio histérico e artistico nacional o conjunto dos bens
moveis e imoveis existentes no pais e cuja conservagdo seja de inferesse
plblico, quer por sua vinculagdo a fatos memoraveis da historia do Brasil, quer
por seu excepcional valor arqueoldgico ou etnografico, bibliografico ou artistico
[Decreto-Lei n2 25, de 30/11/1937].

Esse entendimento ainda restrito, no entanto, comegaria a mudar no periodo

entre o fim da Il Guerra Mundial e os anos 1960. Choay [2001, p.12] comentou:

“ S3o bens imdveis: ndcleos urbanos, sitios arqueoldgicos e paisagisticos e bens individuais; sdo bens
moveis: colegBes arqueoldgicas, acervos museoldgicos, documentais, bibliograficos, arquivisticos,
videograficos, fotograficos e cinematograficos [IPHAN, 2007].
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A partir da década de 1960, os monumentos historicos ja ndo representam
sendo parte de uma heranga que n3do para de crescer com a inclusdo de novos
tipos de bens e com o alargamento do quadro cronoldgico e das areas
geograficas no interior das quais esses bens se inscrevem.

0 alargamento do universo de bens a serem profegidos e sua nafureza
referem-se, como observou Fonseca [1997], a introdugdo nos patrimonios da produgao
dos "esquecidos” pela historia factual, mas que passaram a ser objeto principal de
interesse da historia das mentalidades: os operarios, os camponeses, os imigrantes, as
minorias étnicas, entre outros. Aos bens referentes a esses grupos se acrescentaram
os produtos da era indusfrial e os remanescenfes do mundo rural. No Brasil, o caso da
literatura de cordel ilustra de modo interessante esse fato. Essa foi uma literafura
surgida na segunda metade do século XIX no nordeste brasileiro, produzida por poetas
populares para ser vendida em feiras e mercados pendurada em barbanfes - sua
denominagao vem dessa forma de exposicao a venda. Profundamente enraizada em
tradigdes rurais, o cordel "envolve mais um significado coletivo em jogo: o valor de
‘autenticidade’ e ‘'genialidade’ criadora das comunidades e dos lideres e mestres locais
que incorporam e atualizam um conjunto de memérias” [ALVES, 2007, p.08]. Dada sua
importancia, tal literatura atualmente passa por um processo registro® pelo IPHAN como
bem cultural imaterial, que é uma nova classificagdo de patrimonio que discutiremos

mais adiante.

A esse alargamento de universo dos bens a serem protegidos, somou-se uma
maior abrangéncia geografica, principalmente a partir da criagdo da Organizagdo das
NacGes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) em 1945, que, para
Fonseca [1997], foi o grande marco na proftegdo e preservacdo de bens de valor

historico em ambito internacional.

A respeito desses novos limites geograficos, observamos que na Conferéncia

de Atenas, em 1931, promovida pela Sociedade de NagGes, so participaram europeus. Em

5 Conforme o Decreto Federal n°3551/00, a um bem cultural imaterial & somente aplicavel o processo de
registro que lhe confere essa condig3o especial. No entanfto, esta pode ser perdida caso suas
caracteristicas sejam alteradas ao longo do tempo. Como trata-se de um bem abstrato, muito mais
suscetivel a mudangas que um bem material, tais caracteristicas sdo examinadas a cada dez anos. Dessa
forma, nunca um bem imaterial pode ser fombado, o que implicaria, sequndo o art. 17 da Lei n°25/37%, em
asseqgurar sua profegdo e preservagdao perpétua, sendo proibida expressamente sua destruicdo, demoligdo
ou mutilagdo, sem prévia autorizagdo especial do IPHAN.
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1964, na Conferéncia de Veneza, houve a participagdo de trés paises ndo-europeus:
México, Tunisia e Peru. Ja na Conven¢do de Paris, promovida pela UNESCO em 1972,
oitenta paises dos cinco continentes estavam presentes. Esse fato refletiu-se nos
documentos de protegdo produzidos a partir de entdo. Um exemplo sdo as chamadas
Normas de Quito, uma carta redigida em 1967, durante a reunido sobre conservagdo e
utilizagdo de monumentos e sitios de interesse historico e artistico da Organizag3o dos
Estados Americanos (OEA). Em um de seus trechos, o documento declarou a grande

importancia dos bens culturais americanos:

E uma realidade evidente que a América, em especial a América Ibérica, constitui
uma regido extraordinariamente rica em recursos monumentais. Os grandiosos
testemunhos das culturas pré-colombianas se agregam as expressdes
monumentais, arquitetdnicas, artisticas e historicas do extenso periodo
colonial, numa exuberante variedade de formas [OEA, 1967].

Como resultado da maturagdo dos varios conceitos e observagdes presentes nas
Cartas Patrimoniais editadas ao longo de todo século XX, a UNESCO produziu, em Paris,
em 1972, com a participagdo de vérias nagGes, como dissemos, a Convengdo para a
protecdo do patriménio mundial, cultural e natural. Esse documento foi um tratado
infernacional que reuniu um conjunto de dispositivos que frataram da identificagdo, a
profecdo e a preservagao do patrimonio material, ou tangivel de todo o mundo,
considerado especialmente valioso para toda humanidade. Por meio da Convengao,

considerou-se patriménio cultural:

Os monumentos. - Obras arquitetonicas, de escultura ou de pintura
monumentais, elementos de estruturas de carater arqueoldgico, inscrigdes,
grutas e grupos de elementos com valor universal excepcional do ponfo de
vista da historia, da arte ou da ciéncia;

Os conjuntos - Grupos de construgdes isoladas ou reunidos que, em virtude da
sua arquitetura, unidade ou integragdo na paisagem tém valor universal
excepcional do ponfo de vista da histéria, da arte ou da ciéncia;

Os locais de interesse - Obras do homem, ou obras conjugadas do homem e da
natureza, e as zonas, incluindo os locais de interesse arqueolégico, com um
valor universal excepcional do ponto de vista historico, estético, etnoldgico ou
antropologico [UNESCO, 1972].

Nessa defini¢do, podemos verificar que a Convengdo de 1972 ainda ftratou apenas

dos chamados bens materiais, que se compdem, segundo IPHAN [2007],
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por um conjunto de bens culturais classificados segundo sua natureza nos
quatro Livros do Tombo: arqueoldgico, paisagistico e etnografico; historico;
belas artes; e das artes aplicadas. Eles estdo divididos em bens imbveis como
os nlcleos urbanos, sitios arqueologicos e paisagisticos e bens individuais; e
moveis como colegdes arqueologicas, acervos museoldgicos, documentais,
bibliograficos, arquivisticos, videograficos, fotograficos e cinematograficos

Ja no inicio desse século, em 2003, produziu-se um novo documento que
complementaria a Conven¢do de Paris, de modo a contemplar, finalmente, tfoda a heranga
cultural da humanidade. Ele foi denominado de Convengdo para a salvaguarda do
patriménio cultural imaterial, composto por um conjunto de dispositivos que trataram

da identificag3o, prote¢do e preservagdo dessa nova categoria de bens.

Conforme a convengdo, os bens imateriais ou intangiveis consistem em:

praticas, representagdes, expressées, conhecimentos e técnicas e também os
instrumentos, objetos, artefatos e lugares que lhes s3o associados e as
comunidades, os grupos e, em alguns casos, os individuos que se reconhecem
como parte integrante de seu patrimonio cultural. Ele é transmitido de geragdo
em geragdo e constantemente recriado pelas comunidades e grupos em fungdo
de seu ambiente, de sua interagdo com a natureza e de sua histéria, gerando
um senfimento de identidade e confinuidade, contribuindo assim para promover o
respeito a diversidade cultural e a criatividade humana [UNESCO, 2003, p.03].

E, a partir de tal nova abrangéncia, mais universal, hoje o patriménio cultural

pode ser enfendido como

o legado que recebemos do passado, vivemos no presente e transmitimos as
futuras geragdes (..) fonte insubstituivel de vida e inspiragdo, nossa pedra de
toque, nosso ponto de referéncia, nossa identidade, sendo de fundamental
importancia para a memoria, a criatividade dos povos e a riqueza das culturas
[UNESCO, 2007].

Assim, concluimos nossa reflex3o acerca da construgdo da nogdo contemporanea
de patrimonio cultural, que enftendemos ser o primeiro passo para a compreensdo das
possiveis alteragoes em seu entendimento no momento em que esse pode ligar-se, com
o advento das Tecnologias de Comunicagdo e Informagdo, a midia digital. Resumindo o
que foi tratado, propomos o esquema a seguir, visando facilitar a visualizagdo de

defini¢Ges, as quais nos reportaremos freqientemente ao longo de toda a dissertag3o.
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[Intanglvel] patriménio cultural.

Fig. 1.1: Classificag3o contempordnea do patrimonio cultural.

1.2 A memoria social

Algo freglientemente observéavel quando se reflete sobre o patriménio cultural,
como foi visto no item anferior, & a aproximagdo que se faz de questGes relativas a
memoria. A UNESCO [2007], em seus documentos produzidos sobre o tema, observa, por
exemplo, que os bens culturais s3o de "fundamental importancia para a memdria dos
povos e a riqgueza das culturas”. Desse modo, entendemos que além de sua propria
definigdo contemporanea, seja de suma importancia a compreensdo da relagdo desse e a
memoria, que nos ajudara em dois ponfos: na compreensdo da propria importancia da

preservagao do patrimonio para a humanidade e como essa pode relacionar-se a midia.

Comegaremos essa investigagdo pela reflexdo que Le Goff [2006, p.419] faz da

memoria humana. 0 autor comenta que ela,
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como propriedade de conservar certas informagdes, remefte-se em primeiro
lugar a um conjunto de fungGes psiquicas, gragas as quais o homem pode
atualizar impressdes ou informagOes passadas, ou que ele represenfta como
passadas (.) No entanto, além de um fendmeno individual e psicoldgico, a
memoria liga-se também a vida social.

Nesse frecho, Le Goff sublinha que a memodria & também uma faculdade que
extrapola um corpo ou um cérebro individual. A sociedade como um todo também seria
possuidora de uma memoria. Chamada nesse confexto de memdria social ou coletiva,
foco antigo de preocupagdes de pensadores como Nietzsche, Bergson e Freud, como
observam Gondar e Dodebei [2005, p.8], essa modalidade de memodria foi pela primeira
vez estudada de maneira mais rigorosa pelo socidlogo Maurice Halbwachs, no inicio do
século XX. Em sua obra A meméria coletiva, postumamente publicada em 1950, o

socidlogo expds que

as lembrangas podem organizar-se de duas maneiras: tanto agrupando em torno
de uma determinada pessoa, que as vé de seu ponto de vista, como se
distribuindo dentro de uma sociedade grande ou pequena (..) Haveria motivos
para distinguir duas memoérias, que chamariamos, por exemplo, uma interior ou
interna, a oufra exterior — ou entdo uma memoéria pessoal e a outra, memoéria
social [HALBWACHS, 2006, p.73].

Caracterizando essa memdria social ou coletiva, Gondar e Dodebei [2005] a
apontam como um objeto de estudo transdisciplinar®, isto &, sua conceituagdo ndo seria
possivel de ser realizada a partir de um campo disciplinar especifico. Seu conceito se
encontraria em construgdo a partir de novos problemas resultantes do
"enfrecruzamenfo ou nos atravessamenfos enfre diferentes campos do saber”
[GONDAR; DODEBEI, 2005, p.13]. Tais campos, para Le Goff [2006], seriam, por exemplo, a
historia, a antropologia, a psicologia, a sociologia, entre outros, mas a memoria ndo se

fixaria inteiramente em nenhum deles. “"A memdria ndo & a histdria, mas um de seus

$ A transdisciplinaridade visa articular uma nova compreensdo da realidade entre e para além das
disciplinas especializadas. E uma abordagem que passa entre, além e aftravés das disciplinas, numa busca
de compreensdo da complexidade. Para o educador Jean Piaget, que no | seminario Internacional sobre
pluri e inferdisciplinaridade, realizado na Universidade de Nice, em 1970, divulgou pela primeira vez o
termo, a transdisciplinaridade procura uma interagdo maxima entre as disciplinas porém respeitando suas
individualidades, onde cada uma colabora para uma saber comum, o mais completo possivel, sem
transforma-las em uma Unica disciplina.

Segundo o artigo 3 da Carta da transdisciplinaridade, produzida pela UNESCO, em 1994:

“(..) a transdisciplinaridade n3o procura o dominio sobre varias outras disciplinas, mas a abertura de
todas elas aquilo que as aftravessa e as ultrapassa (..)"
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objetos e, simultaneamente, um nivel elementar de elaboragdo histérica” [LE GOFF,
2006, p.49]. O historiador Pierre Nora, no entanto, defende que a historia teria uma

natureza oposta a memoéria social.

Memoria, histéria: longe de serem sindnimos, tomamos consciéncia de que tudo
os opde. A memoéria é vida e, por isso, estd permanente evolugdo, aberta a
dialética da lembranca e da amnésia, inconsciente de suas deformacdes
sucessivas, vulneravel a todas as utilizagdes e manipulagdes, suscetivel a
longas laténcias e a s(bitas revitalizagGes. A histéria é a reconstrugdo sempre
problematica e incompleta do que n3o é mais. A memoria é um fendmeno sempre
atual, um fio vivido no presente eterno; a historia, uma representagdo do
passado (..) [NORA, 1993, p.9].

Contrapondo-a com a historia, Nora vé a memodria social como uma construgdo
processual em constante evolugdo. Dessa maneira, nao seria simplesmente a
transmissao de legados entre geragoes o meio pelo qual esta se constituiria. A
memoria social seria muito mais uma construcdo, baseada em contribuicdes de diversas
geragdes ao longo do tempo que seriam reinterpretadas e sofreria adigdes no presente.

Sobre o fato, Gondar [2005, p.18] observa que a memoria social

ndo nos conduz a reconstifuir o passado, mas sim a reconstrui-lo com base
nas questdes que nos fazemos, que fazemos a ele, questdes que dizem mais de
nés mesmos, de nossa perspectiva presente, que do frescor dos
aconfecimenftos passados.

Tais questoes poderiam ser formuladas baseando-se em testemunhos, como
comentou Halbwachs. Seu exemplo sobre o retorno de uma pessoa, apds muitos anos, a

uma cidade esclarece essa visao.

(..) quando voltamos a uma cidade em que ja haviamos estado, o que
percebemos nos ajuda a reconstituir um quadro de que muitas parftes foram
esquecidas. Se o que vemos hoje ftoma lugar no quadro de referéncias de
nossas lembrangas antigas, inversamenfe essas lembrangas se adapfam ao
conjunto de nossas percepgdes no presente. E como se estivéssemos diante de
muitos testemunhos [HALBWACHS, 2006, p.29].

Halbwachs [2006] admitiu que o primeiro desses testemunhos seria sempre o
nosso, aquele que carregamos conosco a partir de experiéncias pessoais, no enfanto,
poder-se-ia também basear-se em um conjunto de testemunhos alheios ou externos,
formados por lembrangas coletivas ou, o que especialmente nos interessa aqui, a partir

do contato e interpretagdo aos olhos atuais dos tragos ou vestigios deixados pelo
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homem ao longo de sua existéncia (como certos aspectos da cidade nesse exemplo) e
que estariam, ainda, presentes e ao nosso alcance. Esses vestigios seriam os chamados

bens culturais materiais e imateriais que compGem o patrimonio cultural [UNESCO, 2007].

A relagdo entre memoéria social e patrimonio cultural se estabeleceria entao
desse modo. Os bens culturais teriam o poder de evoca-la e configurariam-se como
espécies de externalizagoes dessa. Todavia, Le Goff [2006, p.525] alerta que tais bens,
tomados como materiais remanescentes de outras épocas, ndo sdo o conjunto daquilo
que existiu no passado, “mas o resultado de escolha efeftuada quer pelas forgas que
operam no desenvolvimenfo femporal do mundo e da humanidade, quer pelos que se
dedicam a ciéncia do passado e do tempo que passa, os historiadores”. Assim o sendo,
o autor alerta para o perigo da amnésia, que, seqgundo sua vis3o, n3o & so6 uma
perturbag3do no individuo, que envolve alteragdes mais ou menos graves da presenca da
personalidade, mas também a falta ou a perda, muitas vezes voluntaria, da memoria
coletiva de povos e nagdes, que pode determinar perturbagdes graves da identidade

colefiva.

Os materiais remanescentes do passado, produto de um juizo de valores, que
formariam o patriménio cultural, s3o objetos potenciais de memodria, onde essa pode se
ancorar. "A memoéria se enraiza no concreto, no espago, no gesfto, na imagem, no
objeto” [NORA, 1993, p.09], mas é importante ressaltar que "“somente a atualizagdo
desses tragos ou vestigios é que lhes podera conferir o carater de documento”
[DODEBEI, 2005, p.43], que & o modo com que os materiais de memoria se apresentam.
Sobre tal fato, o neurofisiologista Jean-Paul Changeaux’ [1972, p.294, apud LE GOFF, 2006,
p.420] comenta: "o processo da memoria no homem faz intervir ndo s6 a ordenagdo dos

vestigios, mas também a releitura desses vestigios” que é a sua atualizagdo.

Dessa maneira, o patrimonio cultural e conseqientemente a memoria social nao
se tratam nunca da fotalidade do passado, mas de fragoes escolhidas e

reinterpretadas pelo presente. Além de tal caracteristica, a memoéria social também

7 CHANGEUX, J.-P (1972). Discussion a J.-P. Changeux e A. Danchin. Apprende par stabilisation sélective
de synapses em cours de développement, in Morin e Piattelli Palmarini (orgs.), L'unité de l'homme.
Invariants biologiques et universaux culturels. Paris: Senil. pp. 351-35%.
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possuiria um carater ficcional, que de certa forma contribui para essa n3o totalidade.
Halbwachs, citando Roustan® [1930, apud HALBWACHS, 2006, p.43], escreveu "gquando
acreditamos evocar o passado hd noventa e nove por cenfto de reconstrugdo e um por
cenfo de evocagdo verdadeira”. Entdo, podemos dizer que & impossivel uma lembranga
que reproduza exatamente um fato ocorrido. Nada garanfe que ela n3o & também
constituida a partir de outras narrativas ou de uma criagdo imaginativa. O escritor
argentino Jorge Luis Borges, cuja obra liga-se fortemente a teméatica da memoéria, vista

por ele como uma articuladora da lembranga e do esquecimento, disse certa vez:

Nosso passado ndo & o que se pode registrar em uma biografia, ou o que
podem proporcionar os jornais. Nosso passado & nossa memoria. E essa memoria
pode ser uma memoéria latente, ou errdénea, mas n3o imporfa: estd ai. Pode
mentir, mas essa mentira ja é, entdo, parte da memdria; é parte de nos
[BORGES, 1990, p.34].

Do conjunto dessas reflexdes, compreendemos por fim que patrimonio e memoria
relacionam-se a medida que os bens culturais, que constituem esse patrimonio,
configuram-se como um suportes, externalizagdes, marcos ou pontfos de apoio para ela.
Visto que a memoria social & uma reconstrugdo ou manifestagdo continuamente
atualizada do passado, formada através de contribuicdes de diversas geragdes ao longo
do tempo, a interpretagdo do patfrimonio cultural por cada uma dessas geragdes,
converteria-se também em uma das maneiras de reconstruc3o ou atualizacdo do

passado.

Assim, entendemos que a importancia da preservagdao do patrimonio cultural
reside na propria preservagao e evolugdo da memoria social, "o legado de um povo,
ligada diretamente a constituicdo da identidade nacional e cultural desse povo”
[UNESCO, 2007]. Nesse ponto, estudiosos, como o historiador Peter Burke, dizem que os
meios de comunicagdo ao longo dos tempos tiveram um papel fundamental nessa
preservagao e construgdo. O autor observa que a memoria social, enraizada no
patriménio cultural e constituida em grande parte por criagdes imaginativas, foi sendo,
ao longo de Historia da Humanidade, “influenciada pela organizagdo social de
transmissdo e os diferentes meios de comunicagdo empregados” [BURKE, 2000, p.73l.

Acreditamos que analisando essa influéncia, ao longo de toda historia dos meios de

¢ ROUSTAN, D. (1930). La culture au tours de la vie. Pelman.
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comunicagdo, seja possivel estabelecer as possiveis novas formas de construgdo da
memoria e preservagao do patrimonio diante das tecnologias informacionais, baseadas na
midia digital, em nossos dias. No item a seguir procuraremos justamente refletir sobre

essas questoes.

1.3 A midia e a comunicagao

Evoluida da palavra inglesa media, que é o plural de medium, termo de origem
latina que significa "meio” [RABACA; BARBOSA, 1998], a palavra midia, conforme os
historiadores Briggs e Burke [2002], foi somente usada mais fregientemente a partir
dos anos 20 do século passado, passando a ser entendida em termos gerais como os
meios que sustentam ou mantém a comunicagcdo. Diante da verificagdo de que ela
influenciaria comportamentos e atitudes, aléem de ser também capaz de influenciar ou
determinar identidades culturais e sociais [FERREIRA, 2001], no decorrer do século XX
surgiram diversas feorias que procuraram descrevé-la - as chamadas Teorias da

Comunicacao.

Observando a natureza de cada uma de tais teorias, Eco [1987] as dividiu entre
Apocalipticas e Integradas. As Integradas, tais como os adeptos do funcionalismo
norte-americano®, representavam o paradigma da ordem, com uma tendéncia pragmatica
e otimista sobre o papel e as possibilidades da midia. Por outro lado, as Apocalipticas

eram as que adotam o discurso do conflifo e da critica, como os representanftes da

* Segundo Silveira [2004], o foco da teoria funcionalista esta na interagdo social, supondo, como fungdes
da comunicag3o de massa, informar, interpretar e socializar, estudando tanto a fungdo como a disfungado,
ou seja, os aspectos positivos e negativos dos meios de comunicagdo [BOSI, 1981]. A transmissdo de
informagoes, por exemplo, tem o duplo aspecto de colocar em pauta temas importantes para a sociedade,
mas também o de gerar um excesso de informagdes que pode deixar o espectador ou o leitor confuso.
Para Martino [2001], os objetos de estudo privilegiados pelo funcionalismo norte-americano sdo a
persuasdo, o controle social, as gratificagdes e os processos de produgdo da noticia. O funcionalismo
norte-americano, em geral, deixa de lado a anilise dos instrumentos tfecnoldgicos e a sua dimensdo
historica, aspectos que possuem destaque em outras correntes tedricas [MARTINO, 2001].
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escola de Frankfurt®, com um discurso mais pessimista, descrente sobre uma eventual

evolugdo positiva no papel da midia [ECO, 1987].

Ferreira [2001] comentou, no entanto, que independente de sua classificagdo, em
todas as Teorias da Comunicagdo, existe uma assimetria, uma diferenca abissal entre o
poder da midia e a vulnerabilidade do individuo, visto como impotente e incapaz de
resistir aos seus apelos. Em outras palavras, tanto nas Apocalipticas quanto nas

Integradas, é destacada a fragilidade do individuo frente aos meios de comunicag3o.

Os conceitos dentro dessas teorias, como os de emissor, destinatario (o
individuo), codigo, sinal, informagdo, codificagdo e decodificagdo, sd3o, como observou
Schmidt™ [1995, apud SAMPAIO, 2007], derivados de um modelo classico da comunicagao,
resultantfe de estudos dos mateméaticos Claude E. Shannon e Warren Weaver. Os
pesquisadores, em 1949, conceberam a comunicagdao como uma fransmissdo de sinais -
um modelo linear visto como um processo de fransporte da informagao de um ponto A
(o emissor) para um ponto B (o receptor). A informagdo, uma vez codificada em sinais
por um emissor, seria transmitida através de um canal (a midia) para um receptor que

processaria a sua decodificagdo, como pode ser visto no esquema que propomos abaixo:

codificagao decodificagio

transmissao

CANAL
(Midia)

Fig. 1.2: A comunicacdo segundo Shannon e Weaver.

© A escola de Frankfurt foi influenciada pelos conceitos marxistas de conflito, alienagdo e historia, tendo
uma abordagem mais voltada para os aspectos socio-politicos e econdmicos dos processos de
comunicagdo [MARTINO, 2001]. Nessa abordagem, o conceito fundamental & o de inddstria cultural. A
mlsica, o cinema e as artes, nos meios de massa, sdo vistos como quaisquer outros produtos do
capitalismo, cuja comercializagdo visa apenas o lucro e a expansdo de mercados. As manifestagoes
culturais sdo vistas como produtos fabricados em série exatamente como numa linha de montagem, de
forma semelhante a quaisquer outros produtos industriais [HOHLFELDT, 2001]. Para os teéricos dessa
corrente, a cultura de massa é resultado de uma colonizagdo politica e econdmica que se faz acompanhar
da colonizacao cultural.

" SCHMIDT, Siegfried J. & SPIEB, Brigitte (1995) Werbung, Medien und Kultur. Opladen: Westdt. Verlag.
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Além de ser concebido como uma ftransmissdo de sinais, o processo comunicativo
foi também compreendido de outras maneiras [SAMPAIO, 2004]. O filosofo Jiirgen
Habermas, por exemplo, encarou a comunicagao como um processo dialdgico, através do
qual sujeitos, capazes de linguagem e agdo, inferagem com fins de obter um

entendimento.

Ja para Bourdieu [1987], conforme Sampaio [2004], a comunicagdo seria sindnimo
de disputa, uma compreens3o que pode ser considerada como exemplarmente contraria a
de Habermas. Bourdieu baseou um dos eixos da sua sociologia dos bens simbolicos a
investigagdo de questdes relacionadas ao poder, onde o processo de comunicagdo é
compreendido como uma disputa simbdlica. "A medida em que estabelecem relagoes
sociais entre si, os homens realizam n3o somente a troca de mercadorias, mas também

de significados, de simbolos” [BOURDIEU, 1987, p.102].

0 sociologo Niklas Luhmann foi outro estudioso que também teorizou o processo
comunicativo. Para ele, a comunicagdo e ndo a agao, como postulado em muitas teorias,
seria a unidade elementar que constitui os sistemas sociais. A agdo seria, na verdade,
a unidade elementar que faz o sistema observavel. E com base nessa compreens3o que
ele se dedicou a analise da comunicagdo. Segundo Luhmann [1995, p.115], a comunicagdo
poderia ser compreendida como um processo de trés diferentes sele¢des: "a sele¢do da
informagao, a seleg3o da participag3o dessa informag3o e a compreens3o seletiva ou
nao-compreens3o dessa participagao e sua informag3o.” Somente mediante a efetfivagao
das trés selegGes, realizaria-se a comunicagdo, que é vista pelo autor como
constituindo um sistema completo, circunscrito a si mesmo. “N3o ha informag3o fora da
comunicagdo, ndo ha participagdo fora da comunicagdo e n3o ha compreens3o fora da

comunicagao” [LUHMANN, 1995, p. 118].

Além de oufros modos de se pensar o processo comunicativo, a propria midia,
concebida inicialmente como um canal por Shannon e Weaver, foi sendo também
compreendida de maneiras diferentes por outros estudiosos. Na década de 1960, o
teorico Marshall McLuhan [1971, p.197] a encarou como uma extensdo do homem, a
medida que "toda extens3do & uma amplificagdo de um orgdo, de um sentido ou de uma

"

fungdo (..).” Resumindo a idéia central de sua tfeoria em "o meio & a mensagem”,
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McLuhan acreditava que os meios eletronicos, como o radio, o cinema e a televisdo,
permitiam a comunicagdo através de varios sentidos (visdo, audicdo) que haviam sido
perdidos quando as tradicoes orais cederam espago aos meios escritos com o
surgimento da imprensa. Como observou Bosi [1981], essa retomada da comunicagdo
supostamente mais proxima a expressdo humana natural, em confraste com a
linearidade, fragmentagdo e abstragdo necessarias a escrita, levariam a vivéncias,
através da midia eletrdnica, capazes de retribalizar comunidades distantes, criando uma
"aldeia global”, conceito que foi retomado a partir dos anos 1990, com as Tecnologias

de Informac3o e Comunicacao e Internet.

0 filosofo Debray [1994, p.23], assim como McLuhan [1971], também n3o entendeu
a midia apenas como um canal. De forma bastante abrangente, Debray a compreendeu
em quatro sentidos: 1) um procedimento geral de simbolizag3o (palavra, escrita, imagem
analoga, calculo digital); 2) um cédigo social de comunicagao (a lingua natural na qual a
mensagem verbal & pronunciada: latim, inglés ou fcheco); 3) um suporte material de
inscricdo e estocagem (argila, pergaminho, papel, banda magnética, ftela); 4) um
dispositivo de gravacdo conectado a determinada rede de difusdo (gabinete de

manuscritos, tipografia, foto, televisdo, informatica).

Diante das diversas concepgGes da comunicagdo, assim como da midia,
percebemos a complexidade do tema. Assim, n3o nos cabe aqui propor uma nova
abordagem, mas ter em mente todas essas discussoes que nos auxiliarao em nossas

reflexdes no decorrer da presente dissertagao.

1.4 Os meios de comunicacdo na construcdo da memoéria social e

na preservagao do patrimonio cultural

Patrimonio cultural, memdria social e meios de comunicac3o. Realizada a
fundamentagdo teodrica acerca dos trés temas, em que medida eles podem entdo se
tocar e se relacionar? Como enfim os meios de comunicagdo contribuem na construgao

da memoéria social e na preservagao do patrimonio cultural?
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Acreditamos que a base para o inicio do estabelecimento de relagdes entre os
trés temas possa partir de reflexdes realizadas por Le Goff, que organiza a evolugdo
da memoéria social frente a midia dominante de cada momento historico, aproveitando-se

também de estudos da historia dos meios de comunicagdo de Debray.

A relagdo enfre midia e memoria, também percebida por outros estudiosos como
McLuhan [1971], Castells [1999] e Burke [2000], também foi realizada por Le Goff [2006].
Conforme sua visdo, seriam cinco os momentos da evoluc3o da meméria social: 1) nas
sociedades sem escrita; 2) na Pré-Historia a Antigiidade, durante a passagem da
oralidade a escrita; 3) na Idade Média, quando ha um equilibrio entre o oral e o escrito;
L) no século XV com a invengdo da imprensa; e finalmente 5) com os desenvolvimentos

das midias eletronicas.

Essa organizagdo foi a escolhida aqui, pois estabelece vinculos interessantes
com os estudos de Debray, podendo enriquecer muito nossas reflexdes. Debray [1994]
apresentou o conceito midiasfera, entendido como “o meio ambiente de fransmissdo e
transporte das mensagens e dos homens”. Segundo o autor, cada estagio da historia
dos meios de comunicagdo caracterizou-se por uma determinada midiasfera. Quatro
seriam para ele as midiasferas que surgiram durante a evolugdo da midia: a

mnemosfera, a logosfera, a grafosfera e a videosfera.

Aproximando os pensamentos de Le Goff [2006] e Debray [199%], podemos dizer
entdo que o momento 1 estabelecido por Le Goff corresponderia a midiasfera
denominada de mnemosfera por Debray, meio ambiente de transmiss3ao oral, gque
precedeu a invengdao do alfabeto fonético; os momentos 2 e 3 de Le Goff
corresponderiam a midiasfera, chamada de [ogosfera por Debray [1994], que
caracterizaria-se pela atividade manuscrita e oral; o momento 4 de Le Goff [2006]
corresponderia a midiasfera grafosfera, que caracterizaria-se pela reprodugdo mecanica
do escrito; e o momento 5 a chamada videosfera, que caracterizaria-se pela gravagao

analdgica e digital dos signos sonoros e visuais.
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Assim, baseada na aproximagao entre esses dois pensamentos, faremos nossa
reflexdo acerca do desenvolvimento da meméria social e preservagao do patrimdnio

cultural através dos meios de comunicacdo.

1.1 Memoria e patrimonio e a mnemosfera

A mnemosfera & o periodo da oralidade, anterior a invengdo do alfabeto
fonético, que, para McLuhan [19H11], é o fator principal que transformou culturas tribais
em sociedades civilizadas. Essas culturas, conforme o autor, simplesmente nado
compreendiam o conceito de individual ou de separagdo ou independéncia do sujeifo.
Antes do alfabeto, "o homem vivia em um mundo onde todos seus sentidos eram
balanceados e simultdneos, um mundo fechado de profundidade tribal e ressonancia,
uma cultura oral estruturada pelo dominio do sentido da audicdo da vida"™ [MCLUHAN,
1969]. Mcluhan apontava essa predominancia da audigdo sobre os outfros sentidos como
o fator que contribuia para a teia de parentesco tribal e interdependéncia nas quais
todos os membros do grupo existissem em harmonia. "0 primario médium da comunicagao
era a fala, e dessa forma, nenhum homem sabia apreciavelmente mais ou menos que

qualguer oufro”® [MCLUHAN, 1969].

Os senfidos estavam agregados, pois "“a palavra falada envolve todos os
sentido intensamente” [MCLUHAN, 1971, p.95]. "Ao falar, tendemos a reagir a cada
situagdo, seguindo o tom e o gesto até de nosso proprio ato de falar. J& o escrever
tende a ser uma espécie de agdo separada e especializada, sem muita oportunidade e

apelo para a reagdo” [MCLUHAN, 1971, p.97l.

Dessa forma, antes do alfabeto fonético, o que se tinha n3o era uma memoria

transmitida "palavra por palavra” por meio da escrita, isto &, uma aprendizagem

2 Do original, em inglés: “(.) man lived in a world where all the senses were balanced and
simultaneous, a closed world of tribal depth and resonance, an oral culture structured by a dominant
auditory sense of life”.

® Do original, em inglés: “The primary medium of communication was speech, and thus no man knew
appreciably more or less than any other”.
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mecanica em que procura-se uma rememoragao exata de acontecimentos (embora isto
nao seja possivel, como discutimos), mas uma evocagdo de uma memoéria mais liberta,

com muitas possibilidades criativas, que envolviam todos os sentidos.

Sobre o momento anterior ao alfabeto fonético, Goody [1977, p.35] observou que
"a acumulag3o de elementos na memoéria faz parte da vida cotidiana.” Havia a presenga
de especialistas da memoéria, espécies de homens-memoria, “genealogistas”, guardides de
codigos reais, historiadores da corte, “tradicionalistas”, vistos por Balandier [1974,
p.207] como a propria personificagdo da meméria da sociedade, simultaneamente
"depositarios da historia objetiva e da historia ideoldgica.” Mas também havia chefes de
familia idosos que desempenhavam o importantissimo papel de manter a coes3o do
grupo. Le Goff [2006] comenta que a memodria coletiva nessas sociedades parecia
ordenar-se em torno de frés grandes inferesses: a idade coletiva do grupo, que se
funda em certos mitos, mas precisamente nos mitos de origem, que é o primeiro dominio
no qual se cristaliza a memoéria coletiva dos povos sem escrita; o prestigio das
familias dominantes, que se exprime pelas genealogias; e o saber técnico que se

transmite por formulas praticas fortemente ligadas a magia religiosa.

A transmiss3o de conhecimentos considerados secretos e a vontade de manter
em boa forma uma meméria mais criadora que repetitiva parecem ser as principais
razoes da vitalidade da memoéria coletiva nas sociedades sem escrita [NORA, 1993]. Essa
vitalidade ultrapassa o proprio periodo da mnemosfera, estendendo-se de certa forma
até "o fim dos camponeses, esta coletividade-memoria por exceléncia, com o apogeu do
crescimento industrial” [NORA, 1993, p.07] momento em que a oralidade ainda se fez

muito presente.

1.t.2 Memoria e patrimonio e a logosfera

"Un varlet avoit, fin gallant
Comme seroit ce bom prophete
gue je voy si bien escoutant..""

Trecho do poema medieval oral Tristan, de Eilhart.

“ “Era uma vez um jovem, galante e cortés como este bom profeta que vejo escutar t3o atentamente”.
Tradugdo: Paul Zumthor, 1993, p.226.
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A logosfera é um periodo de transido na historia da midia. Nesse momento
havia ainda grande predomindncia da tradigdo oral na comunicagdo. Todavia, o que a
difere da midiasfera anterior, & o aparecimento da escrita baseada no alfabeto
fonético, que tornaria-se gradualmente o meio de comunicagdo dominante a partir do

século XI [BRIGGS; BURKE, 2004].

McLuhan [1971] comentou que, embora ainda n3o fosse o meio dominante, com a
invengdo da escrita fonética na Antfigiidade greco-romana e sua adog¢do gradual pelas
sociedades, provocou-se o fenomeno da “destribalizagdo” do homem. Formas anteriores
de escrita, como a hieroglifica, sempre serviram a uma Unica cultura. "So as letras
fonéticas & que puderam traduzir, ainda que grosseiramente, os sons de qualquer
lingua para um so6 codigo visual” [MCLUHAN, 1971, p. 106]. Nesse sentido, houve uma
tradugdo e homogeneizagdo das culturas. O homem se separou da comunidade e se
tornou, propriamente, individuo [MCLUHAN, 19#1]. Criou-se, desse modo, a nogdo do
homem civilizado: “individuos separados que sdo iguais perante a lei escrifa. A
separacao do individuo, a continuidade do espago e do tempo e a uniformidade dos
codigos sdo as primeiras marcas das sociedades lefradas e civilizadas” [MCLUHAN, 1971,

p.103].

Além de contribuir para o surgimento da civilizagdo, a escrita fonética
revolucionaria o entendimento da meméria coletiva, embora, no periodo, ainda ndo se
tenha a sistematizagdo dos vestigios deixados pelo homem ao longo de sua existéncia
dentro da nogdo de patrimonio historico. A propria nogdo de historia como disciplina
ainda n3o havia sido concebida. Sobre esse fato, Carr [1989, p.103] disse que "as
civilizagGes classicas eram profundamente a-historicas (..) Herodoto, o pai da historia,
nao teve muitos filhos; os escritores da Antfigiidade Classica, em seu conjunto,

preocupam-se tao pouco com o futuro como com o passado.”

Todavia, isso n3o impediu que a escrita permitisse a memoéria coletiva um duplo
progresso [LE GOFF, 2006]. Em primeiro lugar, com o surgimento do alfabefo fonético, a
memoria coletiva assumiu a forma de inscricdo comemorativa em monumentos de um
acontecimento memoravel. Nas civilizagdes da Antfigiidade, a pedra e o marmore

configuraram-se como verdadeiros "arquivos de pedra”. No mundo greco-romano, por
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exemplo, nos templos, cemitérios, pragas e avenidas das cidades, ao longo das
estradas, as inscricoes acumularam-se e obrigaram fais povos a um esforgo
extraordinario de comemoragdo e de perpetuagdo da memoria [DAUMAS®, 1965, apud LE
GOFF, 2006]. Além das inscrigdes, a memoéria ligou-se também ao documento escrito num
suporte especialmente destinado a escrita, como o papiro, pergaminho e, finalmente, o
papel. Nesse tipo de documento, a escrita teve duas fungOes principais: uma é o
armazenamento de informagGes, que permitiu comunicar através do tempo e do espago,
e forneceu ao homem um processo de marcagao, memorizagdo e registro; e outra, "ao
assegurar a passagem da esfera auditiva a visual, que permite reexaminar, reordenar,
refificar frases e palavras isoladas” [GOODY, 1977, p.78]. Com a passagem da oralidade
a escrita houve uma extens3o fundamental das possibilidades de armazenamento da
nossa memoria que, gragas a isso, pode sair dos limites fisicos do nosso corpo para se
interpor quer nos outros, quer nas bibliofecas. E nessa passagem em que houve o

nascimento de uma "meméria artificial”.

Todavia, é preciso ressaltar a extraordinaria importancia que a oralidade ainda
possuia na logosfera, paralelamente a difus3o da escrita fonética que possibilitou o
surgimento da civilizagdo. Isso deveu-se ao fafo de que até a Alta Idade Média os
indices de letramento ainda eram muito baixos. Na era medieval a escrita ficava mais
confinada as escolas episcopais, mantidas por bispos com o propdsito de garantir a
confinuidade da formagdo dos clérigos, e aos mosteiros, onde os monges dedicavam-se
a copiar anfigos manuscrifos, preservando assim importantes obras da Anfigiidade
Classica.® Dessa maneira, conforme Briggs e Burke [2004], a oralidade exerceu nessa
midiasfera, em um primeiro momento, um papel até mesmo mais importante que a escrita

na constifuicdo e armazenamento da memoria coletiva.

5 DAUMAS, F. (1965). La civilisation de |'Egypte pharaonique. Paris: Arthaud.

' Monges tradutores também tiveram uma importante participacdo nessa preservagdo, trabalhando sobre
manuscritos greco-arabes. Segundo Le Goff [2006, p.26], tais manuscritos sdo obras de Aristoteles,
Euclides, Ptolomeu, Hipdcrates e Galeno que seguem no Oriente os cristdos heréticos - monofissistas e
nestorianos - e os judeus perseguidos em Bizancio, sendo por eles doadas as bibliotecas e escolas
mulgumanas, onde sdo amplamente acolhidas. Posteriormente, durante o século Xll, com o chamado
renascimento comercial, juntamente com as especiarias e as sedas importadas do Oriente, os manuscritos
trazem a cultura greco-arabe para o Ocidente crist3o, onde puderam ser entdo traduzidos para o latim.
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0 poder do oral encontrava-se principalmente nos sermdes dos clérigos e na
voz poética. Zumthor [2001, p.118], comentando sobre a convivéncia entre as formas de
transmissdo de mensagens manuscritas e orais, observou que nesse periodo pode-se
verificar o uso de duas caftegorias de oralidade: a "mista, quando a influéncia do
escrito permanece externa, parcial e atrasada; e a segunda, quando se recompde com
base na escritura num meio onde esta tende a esgotar os valores da voz no uso e no
imaginario.” Tamanha é a importancia da tradicdo oral, que é possivel dizer que, embora
fixada em texftos escritos, "o que hoje chamamos de literatura medieval teve sua
producdo voltada principalmente para um plblico ouvinte, e ndo para um pdblico leitor”

[BRIGGS; BURKE, 2004, p. 22].

Além de ser um poderoso meio de disseminar a informagdo no periodo, assim
como eram as figuras em vitrais e imagens simbdlicas esculpidas na arquitetura das
catedrais, as estatuas dos porticos, tapegarias, iluminuras e rituais teatrais, & na
oralidade, mas precisamente na poesia, que é possivel se detectar o suporte mais

importante da memoéria social do periodo.

Zumthor [2001, p.139] afirmou que "a voz poética & memoria”, e esta se
configurava como um fio que se enreda como uma malha de referéncias, que é a
tradigdo. Tal aproximag3o entre poesia e memoria, tem sua origem na mitologia grega.
Contam os gregos que Mnemosyne, a Memoria divinizada, gera nove Musas, as Palavras
Cantadas. Tais Musas colocam ent3do na m3o do poeta o bastdo de seu oficio e
insuflaram nele sua inspiragdo. Inspirado pela Musa, o poeta cria, repete, recita, compoe
palavras em ritmos. Resgata o aconftecido do esquecimento, presentifica o passado.

Versejar é lembrar. Cantar é lembrar.

Vansina [UNESCO, 1987, p.23] categorizando a tradicdo oral, destacou entre os
temas dos poetas medievais, as historias sobre mitos, costumes e contos de cavalaria.
A lenda do Rei Arthur e os Cavaleiros da Tavola Redonda, por exemplo, era, no inicio
da era medieval, improvisada como um poema celta, sendo somenfe transcrita para
manuscritos no século IX por um sacerdote galés, e novamente no século Xll, por outro
sacerdote chamado Geoffrey de Monmouth, ao compilar 600 anos de narrativas dos

contadores de histérias ingleses, irlandeses, galeses e franceses.
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0 poeta da oralidade & a personificagdo da _meméria de uma comunidade, sua
encarnagdo; NO Seu Corpo e na sua voz se materializam marcas da membéria e
emblemas da tradig3o. A tradicdo oral se somatiza no poeta ao ponto de a sua
figura privada carecer de identidade em prol de sua figura pdblica. E na
performance que a transmissdo da meméria ocorre. Ela & capturada pelos
ouvidos e pelos olhos, sensitivamente, no corpo a corpo que tensiona o espago
‘entre’. Membéria coletiva e coletivizada. Na performance, n3o h3a memoria
individual, n3o ha individualidade, o sujeito se dissolve na ritualizagdo com o
poeta e com o contador, enfrelagando seu imaginario pessoal com o imaginario
da comunidade. Assim como também faz o poeta. Ele, na sua recriagdo da
meméria coletiva, estabelece vinculos desta com o ambiente, o espago no qual
o lGdico da transmiss3o se instala. Sua memdria & a memodria coletiva, das
varias coletividades por onde passou (..) O poeta oral viaja recolhendo saberes
oralizados em cangoes, poemas e confos e os repassa adiante, navegante de
sons, ritmos, palavras e idéias [ORNELLAS, 2003, p.01] [grifos nossosl.

Assim, a figura do poeta era a propria encarnagdo da memoria coletiva,
preservada em sua memoéria e externalizada no ato da performance, isto & no momento
em que, com sua voz dirigida a um pablico ouvinte, o poeta a expunha para um grupo de
pessoas. Viajando por diversos vilarejos, ele colhe e difunde memodrias que v3o povoar
as lembrangas de geragdes. Devido a tal mobilidade, deslocando-se a cavalo, ou mesmo
a pé, era possivel o prolongamento da duragdo de validade das lembrangas pessoais,
que, se ndo ultrapassasse o seio da comunidade familiar, era de somente de duas a

trés geragdes.

Para além desse grupo social estreito, memoérias longas se constifuem por
armazenamentos de lembrangas individuais; a contfinuidade é assegurada ao
preco de multiplicidade de afastamentos parciais. Al, alcangamos o limite que B.
Guénée, fundamentando-se em testemunhos medievais, fixa em um século
[ZUMTHOR, 2001, p.140].

No entanto, essa mobilidade n3o implica em um processo de construgdo de
memorias de abrangéncia espago-temporal extensa. No caso medieval, o que se tem é a
formag3o de uma memoéria coletiva local, que se processa a partir da atualizagdo dos
objetos potenciais de memoria, constituidos por lembrangas, saberes, mitos e tradi¢des,
expostos na performance do poeta. Zumthor [2001], fazendo uma comparag3o com
sociedades que ufilizam a escrifa de forma mais generalizada, dizia que todo texto
poético, na medida em que visa a ser transmitido a um plblico, é forgosamente
submetido @ condig3o seguinte: cada uma das cinco operagGes que constituem sua

histéria (a produgdo, a comunicagdo, a recepgdo, a conservagao e a repeti¢do). Mas, em
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relagdo as poesias medievais, visto que a transmissdo ocorre na performance, a

comunicagao e a recepgdo coincidem no tempo.

1.4..3 Memoéria e patrimonio e a grafosfera

"~ 0 que sao enfdo os vossos livros?
- Aqui tendes um - disse o arcediago.

E, abrindo a janela, designou com o dedo a imensa igreja de Nofre-Dame que,
recortando sob um céu estrelado a silhueta negra das suas duas torres, das
suas ilhargas de pedra e da sua clpula monstruosa, se assemelhava a uma
enorme esfinge com duas cabegas, assentada no meio da cidade.

0 arcediago considerou algum tempo em siléncio o gigantesco edificio, depois
estendendo com um suspiro a m3o direita para o livro impresso que estfava
aberto na mesa e a m3o esquerda para Notre-Dame, e passeando um friste
olhar do livro a igreja: - Infelizmente - disse ele - isto matara aquilo.”

Trecho de O Corcunda de Notre-Dame, de Victor Hugo

-

E entre os séculos XlIl e Xlll que verificamos finalmente o estabelecimento de

uma cultura escrita na Europa, que n3o mais se confinava apenas aos mosteiros.

A penetragdo gradual da escrita na vida cotidiana do fim da Idade Média teve
conseqiiéncias importantes. Costumes tradicionais foram mudados por leis
escritas, houve o surgimento da falsificagdo, iniciou-se um controle
administrativo por escriturarios e surgiram os hereges, que justificavam suas
opinides ndo ortodoxas baseando-se nos textos biblicos, ameagando, portanto,
o monopélio do conhecimento pelo clero medieval [INNS", 1950, apud BRIGGS;
BURKE, 2004, p.22].

No entanfo, seria so a partir de 1456, com a impressdo da Biblia por Johann
Gutenberg, que inventou a prensa grafica na Europa por volta de 1450®, que inicia-se

uma nova midiasfera, a grafosfera, para Debray [1994, p.218] "periodo aberto pela

" INNIS, H. (1950). Communications and Impire. Oxford. Oxford University Press.

® A impressdo j& é pratficada desde o século VIl na China e Japdo, conforme observam os historiadores
Asa Briggs e Peter Burke [2002]. No entanto o método usado era chamado de “impressdo de bloco™
usava-se um bloco de madeira entalhada para imprimir uma Qnica pagina de um texto especifico. O
procedimento era apropriado para culturas que empregavam milhares de ideogramas, e ndo um alfabeto
de 20 ou 30 lefras.
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técnica da tipografia, quando ha a transmissdo, principalmente, livresca dos saberes e
dos mitos”, com implicagdes importantes em relagdo a memoria social. Nora [1993]
observou, por exemplo, que nesse momenfo a memoria comegou a ancorar-se nos
chamados lugares de memoria. “"Ha locais de memoria porque ndo ha mais meios de
memoria” [NORA, 1993, p.07], isto &, surgem arquivos, museus, bibliotecas, em detrimento

das transmissoes de valores orais entre as geragoes.

Na grafosfera diversos estudiosos das midias falam de uma verdadeira
revolugdo no cotidiano da sociedade ocidental, entre eles McLuhan [1969], que comentou:
“Se o alfabeto fonético caiu como uma granada sobre o homem ftribal, a imprensa o

golpeou como uma bomba-H de 100 megaftons”.”

A fala lamentosa “isto matard aquilo”, proferida pelo personagem de Victor
Hugo, o arcediago D. Claudio Frollo, em O Corcunda de Notre-Dame, resume bem o
impacto que os impressos tiveram na Europa no inicio da Era Moderna. Para o
arcediago, o livro mataria a igreja, ndo apenas por simbolizar a impressdo grafica, que
multiplicou vertiginosamente o nimero de livros em circulagdo na Europa, abrindo a
possibilidade a toda populagdo, independente da classe social, estudar os textos
religiosos por conta propria; mas também por retirar da arquitetura da catedral o
carater de uma "arte didatica”, como observou Male?” [1987 apud BRIGGS; BURKE, 2004,
p.20], que comunica as pessoas, afravés de varios artificios, como imagens e
simbologias esculpidas em sua arquitetura de forma mnemonica?, tudo o que elas

precisam saber sobre o seu mundo.

® Do original, em inglés: “/f the phonetic alphabet fell like a bombshell on tribal man, the printing
press hit him like a 100-megaton H-bomb.”

» MALE, E. (1987). L'art religieux au Xllle siécle en France. Paris: Librairie Générale Frangaise.

% Segundo Pratschke [2002], mnemdnica é a arte e técnica de desenvolver e fortalecer a meméria. Essa
arte, criada pelo poeta grego Simonides, nasceu como o objetivo de aperfeicoar a meméria a tal ponto
que até longos dicursos pudessem ser pronunciados de cor. “Seus principios consistiam, em primeiro
lugar, criar para si um conjunto de lugares imaginarios chamados de [(oci que eram geralmente lugares
arquitetonicos. Quitilian diz que ‘para se criar um conjunto de lugares imaginarios, lembra-se de um
espaco relativamente amplo e complexo, com um patio, salas, quartos e salas de recepgdo, com seus
detalhes e ornamentos, e com as estatuetas que os adornam’. Formadas apenas no cérebro, as imagens
relacionadas as diversas partes do discurso devem ser posicionadas nos diferentes lugares do edificio,
0s quais serdo visitados mentalmente durante o processo de memorizagdo” [PRATSCHKE, 2002, p. 109].
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Para McLuhan [1971], a midia impressa foi a "extensdo tipografica do homem”,
descrigao essa que parte de seu conceifo de que todos os meios de comunicagao sao
"extensoes do homem”. Segundo o autor, como qualquer outra extensdo do homem, a
tipografia provocou conseqiiéncias psiquicas e sociais que logo alteraram os limites e
padroes de cultura. A impressdo por meio de tipos moveis foi a primeira mecanizagao
de um artesanato complexo, tornando-se o arquiteto de todas as mecanizagoes
subseqiientes. Encarada simplesmente como um armazenamento da informag3o, ou como
um meio de rapida recuperagdao do conhecimento, a tipografia acabou com o
“paroquialismo” e com o “fribalismo”, tanto psiquica quanto socialmente, tanto no

espago quanto no tempo [MCLUHAN, 197H1].

A memoria social foi profundamente afetada pelos desdobramentos da utilizagao

da imprensa no Ocidente a medida que

Até o aparecimento da imprensa dificilmente se distingue entre a transmissdo
oral e a transmissdo escrita. A massa do conhecimento esta mergulhada nas
praticas orais e nas técnicas; a area culminante do saber, com um gquadro
imutavel desde a Antigiidade, é fixada no manuscrito para ser aprendida de
cor. Com o impresso ndo sd o leitor é colocado em presenga de uma memoria
coletiva enorme, cuja matéria ndo é mais capaz de fixar integralmente, mas é
freglientemente colocado em situagdo de explorar textos novos. Assiste-se
entdo a exteriorizagdo progressiva da memoéria individual; é do exterior que se
faz o ftrabalho de orientagdo que estad escrito no escrito [LEROI-GOURHAN,
1983, p.70l.

Antes do século XV, parece que jamais alguém se gabava de sua memdria. Ela
corria naturalmente. Pela época em gque se invenfou a imprensa, tudo muda. Com os
livros impressos, a mnemonica comegou progressivamente a desaparecer. A partir de
entdo, como explicitam Fentress e Wickham [1992, p.2] “prevalece enfre os historiadores
um modelo textual de meméria.” Tal modelo seria "ele proprio uma express3o de uma
predisposi¢ao geral da cultura moderna, letrada, para definir o conhecimento em termos
de enunciados expressos em linguagem, ou como proposicdes em alguma notag3o logica

ou cienfifica"” [FENTRESS; WICKHAM, 1992, p.3l.

2 Do original, em inglés: “itself an expression of a general predisposition of modern, literate culture
to define knowledge in terms of statements expressed in language, or as propositions in some logical
or scientific notation.”
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Os impressos significaram também uma construgdo processual da memoria de
abrangéncia espago-femporal mais extensa, ao contrario do que ocorria na performance
do poeta medieval, em que as transmissoes de lembrangas, os objetos potenciais da
memoria, se davam de maneira local. Com a didspora dos impressores germanicos, a
pratica da impressdo grafica se espalhou pela Europa rapidamente, multiplicando muito o
nimero de livros em circulagdo. Esse deslocamento, ao contrario do que ocorreu na
midiasfera anterior, na grafosfera ja possuia uma velocidade maior "devido a diminui¢3o
do peso dos veiculos - charrete, coche, carroga, diligéncia, etc. - e a melhoria das

estradas” [DEBRAY, 1994, p.41].

Por volta de 1500, haviam sido instaladas maguinas de impressdo em mais de
250 lugares no continente, que produziram cerca de 27 mil edigGes até aquele
ano, que, estimando-se o ndmero de 500 copias por edi¢do, significa que
estavam circulando cerca de 13 milhdes de livros naquela data, em uma Europa
com 100 milhGes de habitantes [BRIGGS; BURKE, 2004, p. 26].

A divulgac3o dos preceitos da Reforma Religiosa do século XVI é um importante
exemplo da maior abrangéncia espacial dos impressos. A Biblia, traduzida para o alemao
pelo padre, tedlogo e professor Martinho Lutero, em 1522, foi impressa e assim
facilmente distribuida pela regido da Saxonia, permitindo a n3o conhecedores de latim, a
lingua oficial da Igreja, ler e interpretar o texto religioso sem a interferéncia dos
clérigos. A importancia da impressdo da Biblia de Lutero vai muito além da religiosa. Ela
foi um pilar da sistematizagdo do que viria a ser a lingua alemd moderna, reunindo o

povo ao seu redor, dando a este a idéia de nagdo.

Sobre uma nova abrangéncia temporal da midia impressa, o sistema de produ¢ao
de textos elaborado pelo filésofo inglés Boyle [1669, apud PRATSCHKE, 2002, p.43]

ilustra bem o caso. Com esse sistema,

estabeleceu-se diversos parametros e critérios para a produgdo de textos que
relatassem experimentos cientificos, de forma que, ao reconhecerem no texto
elementos formalismos, cientistas que ndo estivessem fisicamente presentes no
momenfo do experimenfo se sentissem seguros em dar-lhe seu aval,
legitimando-o.

P

E importante observar, fodavia, que a separag3o do homem de sua palavra no

tempo, se tornou possivel pela primeira vez com o surgimento da escrita fonética,
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muitos séculos antes. No entanto, "a explosdo tipografica estendeu as mentes e as
vozes dos homens para reconstituir o dialogo humano numa escala nacional que
atravessou os séculos” [MCLUHAN, 1971, p.196] dado o maior volume de livros em

circulacao.

0 advento dos impressos ftambém coincidiu com a primeira conceituagdo da
histéria como disciplina pelos humanistas do Renascimenfo. Esse fato ocorreu
especialmente a partir do poeta Francesco Petrarca, ainda no século XIV, que, com seu
poema épico Africa, de 1338, tentou reviver a grandeza de Roma e a exceléncia dos
herdis da Antiglidade, através da figura gloriosa do personagem Cipido, o africano,
general durante a Segunda Guerra Plnica e estadista da Repiblica Romana. "“A leitura
purificadora do poeta, que queria ler versos de Virgilio sem barbarismos nem glosas,
descobriu e instituiu a distancia historica” [GARIN, 1996, p.87]. Apos Petrarca, ja no o
Renascimento, procurou-se, segundo Cavalcante [1997], cada vez mais estabelecer uma
concepgdo tripartide da historia, baseada na redescoberta da cultura classica que levou
os humanistas a distingdo de trés momentos: o periodo de florescimento, que
correspondia a Antigiiidade Classica, a fase de decadéncia, que correspondia ao periodo
medieval, e o tempo presente, de renascimento dos valores classicos. Instituia-se,

nesse instante, a primeira conceituagdo da Historia como disciplina.

Com o surgimento do sentido de Historia, criou-se a condigdo necessaria para
que se constituisse a nogdo de monumento histérico, que desembocaria, mais adiante,
na idéia de patrimonio histérico nacional, que por sua vez formaria, j& na segunda
metade do século XX, a nog3o mais abrangente de patrimonio cultural, baseando-se nos

preceitos das Cartas Patrimoniais, como discufimos.

No Renascimento, ja como monumento historico, sendo tomado como um conjunto
de obras arquitetdnicas remanescentes de épocas passadas [CHOAY, 2001], esse
converteu-se, assim como outros vestigios deixados pelo homem ao longo de sua
existéncia, em um legado a meméria coletiva, que envocava o passado e perpertuava a
recordagdo. Mas que no entanto, sequndo Dodebei [2005], necessita de uma atualizagdo
que lhe confira o carater de documento, que é o modo com que os matferiais de

memoria, que inserem-se na construgdo processual da memoria coletiva, se apresenfam.
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(..) o mobiliario da cidade, por si s6, ndao é suficiente para contar a histéria. £
necessario, entdo liga-lo aos acontecimentos; estes, porém, por serem
circunstanciais, s3o singulares, ao mesmo tempo em que se tornam mdltiplos
quando atualizados ou rememorados na dimens3o do coletivo [DODEBEI, 2005,
p.Lb].

A propria idéia de documento também surgiu na grafosfera. Originario do termo
latino documentum, derivado de docere, "ensinar”, evolui para o significado de "prova”.
No século XVII ele se difundiu a partir da linguagem juridica francesa, sendo que no
inicio do século XIX adquiriu o sentido moderno de testemunho historico, conforme Le
Goff [2006], firmando-se essencialmente como um testemunho “escrito” para escola
historica positivista. A ampliagdo de seu significado, abrangendo outros objetos, além de

textos, se deu a partir do inicio do século XX, ja na atual midiasfera - a videosfera.

1.k.4. Memoria e patrimonio e a videosfera

"A escrita, que forna a palavra capaz de afravessar o espaco e o fempo, foi,
durante um longo periodo, o Unico utensilio de sobrevida dos desaparecidos, e,
portanto, de humanizagdo do homem (..) depois veio a cera do fonograma que
arquiva os sons, a fotografia que estoca os rostos perdidos. A gravagao
magnética que conserva os fluxos de informagdo. O videocassete que pode
colocar parte do momento presente em reserva por meio de suas cassetes de
tempo indefinido. E o laser dptico que promete mirabolantes acumulagdes.”

Régis Debray

A videosfera trata-se de um "“periodo aberto pela técnica do audiovisual, em
que a transmiss3o analogica e digital de dados, modelos e narragdes, se da
principalmente através da tela” [DEBRAY, 1994, p.220]. Ela surgiu quando os limites de
armazenagem de informagoes do livro impresso sdo ultrapassados pelos suportes
audiovisuais. Debray [1994] posicionou seu inicio em meados do século XIX, a partir da
invengdo do telégrafo elétrico, que inaugurou a era da comunicagdo instantanea e
ubiqua, peculiar a essa nova midiasfera. Exemplos de outros meios de transmissdo

nesse ambiente, que englobam tanto aparatos de tecnologia analdgica quanto digital,
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sdo o telefone, o radio, a TV, o computador e, mais recentemente, a Internet?. As
caracteristicas de tais meios nas analises de McLuhan (que ainda n3o englobavam a
Internet, mas que parecem ja vislumbra-la) permitiriam a comunicagdo através de varios
sentidos (visdo, audi¢do) que haviam sido perdidos quando as tradigdes orais cederam
espago aos meios escritos, depois do advento da imprensa [MCLUHAN, 1971]. Essa
refomada da comunicagdo supostamente mais proxima a expressdo humana natfural, em
contraste com a linearidade, fragmentagdo e abstragdo necessarias a escrita, levariam
a vivéncias, afravés da midia eletrdnica, capazes de “retribalizar” comunidades

distantes, criando uma "aldeia global” [MCLUHAN, 197H1].

Foi também durante a videosfera que consolidou-se a atual nogdo de patrimdnio
cultural. Em meados do século XIX, houve a constituicdo dos chamados patrimdnios
historicos nacionais, como um dos desdobramentos dos acontecimentos da Revolugdo
Francesa. A partir disso, ocorreram discussdes acirradas sobre o sentido da
preservagao e do resftauro de tais pafrimonios, protagonizadas principalmente pelo
arquiteto francés Violet-Le-Duc e pelo artista e critico de arte inglés John Ruskin. A
evolugdo final, que levou o patriménio historico a configurar-se como patriménio
cultural, mais abrangente, servindo para designar fodo um conjunto de bens culturais,
sejam eles "historicos”, “artisticos” ou "arquitetonicos”, se deu através das chamadas
Cartas Patrimoniais, editadas, ao longo do século XX e inicio do século XXI, por

organizagoes internacionais, como vimos anteriormente.

-

E importante sublinharmos mais uma vez, que em fais cartas freqlentfemenfe se
faz uma ligag3o enfre patrimonio e memoria. Comentando sobre essa relagdo, Henry-
Pierre Jeudy, "afirma que a idéia de patrimonio evidencia que, se para o individuo &
impossivel viver sem memoéria, para uma coletividade a convivéncia constante com seu
passado & o necessario ponto de identificagdo de suas agGes no presente” [DODEBEI,

2005, p. 47]. "A cultura n3o se encontra mais na cabega das pessoas, mas diante delas,

Z Ressaltamos que, embora Debray ndo faga alusdo a Internet em seus estudos, visto que esta surgiu
posteriormente as suas analises, em nossas discussdes a posicionaremos também como pertencente a
videosfera, baseando-se, para isto, nas reflexdes de estudiosos como o socidlogo Manuel Castells [2005]
e o filésofo Pierre Lévy [2000].
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composta de um ndmero enorme de signos a serem descobertos e interpretados, ou

ainda, revividos como tradigdo incontestavel” [JEUDY, 1990, p.02].

Na videosfera surgiram diversos modos de documentagdo do patfrimonio cultural,
esse legado a memoria social. Halbwachs [2006] refletindo sobre a construgdo da
memoria, disse que frazemos conosco uma bagagem de lembrangas coletivas que pode
ser aumentada a medida que conversamos com alguém, como ocorre na mnemosfera, ou
por meio de leituras, como ocorre na logosfera ou grafosfera. No entanfto, vemos na

videosfera que tais possibilidades multiplicaram-se exorbitantemente.

No cinema, por exemplo, os filmes de documentario ilustram bem o modo com que
a midia na videosfera pode servir como suporte para a memoria. O primeiro filme desse
género, "“Nanook, o Esquimé” (Nanook of the North), de 1922, dirigido por Robert
Flaherty, retratou a vida do povo esquimdé da Baia de Hudson, na América do Norte,
narrando a luta pela sobrevivéncia de uma familia pertencente a essa sociedade.
Através do filme, registrou-se de maneira "viva” a lingua e os costumes desse povo,
isto &, seus bens culturais, dos quais muitos desapareceram pouco tempo depois

[UNESCO, 1975].

Para que possamos compreender as demais peculiaridades da videosfera em
relagdo as midiasferas anteriores, e, desse modo, podermos refletir mais
profundamente sobre suas potencialidades para a construgdo processual da memoria
social e para a preservagao do patrimonio cultural, questdes essas que serao
discutidas no proximo capitulo, acreditamos que seja necessario uma exposicdo mais

deftalhada sobre a formac3o desse ambiente.

1.4.5 A videosfera: formag3o e caracteristicas

Como dissemos, Debray viu o telégrafo elétrico como o marco inicial da
videosfera. Certamente, a caracteristica de instantaneidade e ubigiiidade da mensagem

que o ftelégrafo inaugura, esta muito presente em nossos dias, no entanfo, &
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importante ressaltarmos as diferengas, existentes no inferior da afual midiasfera,

entre os meios analdgicos e digitais que a compde.

0 cinema, assim como o radio e a TV, s3o, em sua origem, meios de transmissdo

analogicos. Tais meios caracterizam-se pela

(..) auséncia de uma representagdo abstrata (simbélica) para os dados que
dificulta a conservagdo, transformagdo e manipulagdo destes dados.
Considerando-se ainda que distorges sdo inevitaveis durante qualquer
transmissdo de dados, o meio analdgico restringe os dados quanto a sua
transcendéncia temporal, pois o dado se desgasta com a fransmissdo e sua
represenfacdo fisica se evanesce com passar do tempo [FERNANDES, 2000,
p.03]

Em termos menos técnicos, podemos dizer que os meios analdgicos sdo aqueles

que reproduzem tecnicamente os sentidos humanos porque fazem uma analogia com a

realidade. A fofografia, por exemplo, reproduz o olhar humano, assim como o cinema e,

por extens3do, o video.

Negroponte [2000] observou que o mundo, como o percebemos, & um lugar

bastante analdgico. Toda informagdo captada por nossos sentidos é lida diretamente

por nosso cérebro, sem a necessidade de passar por qualquer decodificagdo complexa.

Dessa forma, os meios analdgicos de fransmissdo de mensagens nao s3o, de maneira

alguma, uma exclusividade da videosfera, eles podem ser encontrados em tfodas as

midiasferas, até mesmo na mnemosfera, ambiente baseado em ftransmissdes orais.

Pedras, madeira, pergaminho, papiro, papel, livros e os aparatos audiovisuais s3o alguns

de seus exemplos.

Todavia, em meados do século XX, surgiu o meio de transmissdo digital, que,

aléem de responder aos problemas na conservagdo e fransmissdo analdgica de dados,

segundo Castells [2001], acabou por converte-se como base de um novo paradigma

tecnologico. Tal meio, acrescentando novas possibilidades as atividades humanas, vem

provocando alteragGes em nossa compreensao sobre a tecnologia, a arte, a educagdo e

o trabalho.
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No meio digital a informag3o & convertida em codigos binarios, que ndo podem
ser lidos diretamente, necessitando de uma codificagdo para seu entendimento. 0O uso

dessa tecnologia

permite que dados, além de serem transmitidos e captados (como também
ocorre nos meios analdgicos), possam ser transformados (manipulados) e
armazenados sobre um suporte fisico mutavel. Estes dados armazenados
fisicamente, mas interprefados de forma simbédlica, transcendem o espago e o
tempo [FERNANDES, 2000, p.3].

Negroponte [2000] apontou que uma grande vantagem do digital sobre o
analogico é a compressdo de dados e a possibilidade da emiss3o de um sinal contendo
informacdo adicional para a corre¢3o de erros, como a estatica do telefone, o chiado do
radio ou o chuvisco da felevisdo. Além disso, essa tecnologia elimina as fronteiras
entre as midias, pois “os bits misturam-se sem qualquer esforgo. Comegam a mesclar-
se e podem ser utilizados e reutilizados em seu conjunto ou separadamente. Da mistura

de audio, video e dados tem-se a chamada multimidia” [NEGROPONTE, 2000, p.23I.

1.L..6 A emergéncia do espago virtual

Da convergéncia entre midia digital, computadores e telecomunicagdes, formou-
se o atual ambiente tecnologico em que estariamos cada vez mais inseridos - que
entendemos como uma espécie de segundo estagio dentro da videosfera -
caracterizando-se pelo advento e crescente popularizagdo do uso da Internet®, um dos

maiores produtos dessa convergéncia [CASTELLS, 2005].

A partir de tal fus3o, comegou-se falar da emergéncia de uma nova modalidade

de espago, definida por Lévy [2003] como “ciberespago”, emprestando o termo do

% Nos anos 1970, com o desenvolvimento de protocolos de comunicagdo estandardizados, como o TCP
(Transmission Control Protocol) em 1973, e o TCP/IP (/nter-net-work Protocol) em 1918, trés grandes
redes de computadores norte-americanas - a PRNET, a SATNET e a ARPANET - se fundiram. Uma década
depois, com a incorporagdo de outras redes surgidas na década de 1980 ao que se batizou de ARPA-
INTERNET, além da abertura de sua tecnologia ao dominio pdblico, e progressos na compactagdo de todos
tipos de mensagem, como dados, sons e imagens, finha-se enfim todas as condigbes tecnoldgicas
necessarias para o surgimento de um sistema de comunicagdo global - a Internet - a rede das redes,
que iniciaria seu processo de difus3o mundial em meados da década de 1990.
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escritor de ficgdo cientifica William Gibson, que no livro Neuromancer, de 1984, um
icone da chamada literatura cyberpunk, o relacionou com idéias visionarias de um
futuro proximo, onde pensou-se uma modalidade de espago gerado por computador,

habitavel e em trés dimensdes.

Para Lévy, o ciberespago

€ o novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. 0 termo especifica n3o apenas a infra-estrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo oceanico de informages que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo
[LEVY, 2003, p. 17l.

No meio computacional, essa espacialidade passou a ser chamada de espago ou
ambiente virtual [PRATSCHKE, 2002, p.47], caracterizado, sequndo Stone® [1996, apud
PRATSCHKE, 2002], como uma espacialidade em que a comunicagdo se da de forma nao-

presencial, em tempo real e independenfe das coordenadas espaciais.

Nesse sentido, Pratschke [2002, p.77] disse que o surgimento do ambiente
virtual "atende ao antigo desejo humano de transcendéncia do corpo fisico, de confrole
das experiéncias sensoriais, de estar presente a distancia, com seus senfidos

transportados através da telecomunicag3o.”

Partindo da classificagdo realizada por Brill® [1993 apud PRATSCHKE, 2002,
p.55-56], podem ser enumeradas quatro “entradas” para esse ambiente. A primeira
seria através da tela do computador pessoal, que prové uma janela ou portal para um
mundo virtual tridimensional e interativo; a segunda seria por meio de felas de
projecdo, onde o usuario vé sua imagem movendo-se em um mundo virtual; a terceira,
através de veiculos (que representam, por exemplo, espagos de simulagdo de avides),
operado por um usuario, que simula movimentos em um mundo virtual; e por Gltimo,
através das chamadas “cavernas” virtuais (caves), que sdo salas dotadas de grandes
telas nas quais projeta-se uma cena virtual, onde o usuario, utilizando oculos 3D, tem

3 sensacao de totfal imers3o no ambiente.

5 STONE, S., (ed.) (1996). Introduction to computer architecture. Science Research Associates, USA.
% BRILL, L. (1993). Simpdsio Realidade Virtual 93'. S3o Francisco.
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Ressaltamos que em qualquer uma dessas enfradas, a fronfeira enfre o
ambiente concreto e o virtual é a interface grafica, cujo estudo, no campo disciplinar
das ciéncias da computagdo, faz parte de uma area conhecida como Interagdo Usuério-
Computador ou, em inglés, Human Computer Interaction (HCI), que pesquisa as relagdes
de interag3o enfre usuarios humanos e sistemas computacionais. Dentro dessa area, a
interface & pensada, entre outros aspectos, visando permitir de maneira facil e
satisfatoria o dialogo entre homem e maquina, no entanto com “a énfase desse dialogo
sempre nas pessoas” [FAULKNER, 1998, p. 12]. Muitas sdo as definigdes sobre a
interface grafica, no entanto quase todas elas chamam ateng3o para caracteristicas
que permitem "“interagdo entre o universo da informag3o digital e o mundo ordinario”
[LEVY, 2003, p. 37, em que a interface é vista como uma “regido de contato entre
duas entidades e um espago de didlogo entre as diversas enfidades na forma de um

compromisso mGtuo” [LAUREL, 1992, p. 131

Em nosso trabalho n3o proporemos mais uma definicdo, mas teremos em mente
as propriedades de interagdo, dialogo e comunicagdo desse tipo de ambiente e a
natureza mediadora da interface entre duas realidades (a concreta e a virtual), como ja

observaram Pratschke, Tramontano e Moreira [2000, p.1l.

1.4..7 A emergéncia do espago hibrido ou mesclado

Assim como a lei Moore, formulada em 1964 pelo quimico Gordon Moore, co-
fundador e presidente da Intel, que previa que a evolugdo técnica dos
microprocessadores permitiria dobrar a velocidade e poténcia de calculo dos
computadores a cada dezoifo meses, os conceitos relacionados ao afual ambiente
tecnologico baseado nas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo também sofrem
mutagdes muito rapidas. Hoje em dia, verificamos que o conceito de ciberespago ja da
indicios de ter sido corroido pelo tempo, a medida em que cada vez mais as fronteiras
entre as espacialidades concreta e virtual vém desaparecendo, abrindo um caminho para
um senfimento de continuidade e unido entre ambas [MESTAQOUI; KACI, 2006]. As

interfaces graficas, as antigas fronteiras, estdo cada vez mais movendo-se em diregdo
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a chamada computa¢do ubiqua, aquela vislumbrada por Marc Weiser, pesquisador do
Xerox Palo Alto Research Center (PARC) ainda no final da década de 1980, que
consiste na idéia de que com o desenvolvimento fecnologico a computagdo deixaria as
estagdes de frabalho e os computadores pessoais, indo habitar o ambiente e os objetos
cotidianos ao nosso redor, tornando-se assim invisivel as pessoas, além de mais
sensivel as formas humanas mais naturais de comunicacdo, como a fala, escrita e

gestos.

No inicio dos anos 2000, os pesquisadores alem3es Monika Fleischmann e
Wolfgang Strauss, do Media Arts Research Studies - MARS, Frauenhofer Institut,
observaram, a partir dessa tendéncia descrita duas décadas anftes por Weiser, o
surgimento do que eles chamam de realidades hibridas ou mescladas (mixed reality),
“em um sentido relativamente técnico como a combinagdo de espagos concretos e
virtuais” [STRAUSS apud PRATSCHKE, 2002, p.132]. Sobre essa evolugdo, a arquiteta
Naziha Mestaoui e o cineasta Yacine ATt Kaci [2006], do Electronic Shadow, um grupo
francés que tem discutido muitos aspectos do campo disciplinar da arquitetura,
reforcando suas ligagGes com a arte, a literatura, as ciéncias e a informatica,

comentam que

o mundo virtual ndo existe 3 parte, como no filme Matrix. Ele representa uma
extensdo diferente do mundo fisico e sobretudo a maneira como o
represenfamos hoje & totalmente imersiva, e sua percep¢do se faz com o
corpo. Essa visdo de mundo virtual ficou para tras. Ela foi necesséria para que
o plblico leigo aceitasse responsabilidades em relagdo ao mundo eletronico,
mas a percepgdo corporal confinua sendo nossa medida para enxergar nosso
ambiente. O espago virtual e o espago fisico constituem um mesmo espago e a
percepg¢ao que temos dele se situa entre os dois. Ndo & mais o virtual em uma
tela, mas em um espaco, constituindo esse espago.

A fala de Mestaoui e Kaci [2006] reforga a ftendéncia de que estariamos cada
vez mais nos caminhando para uma “realidade ampliada”, resultante da combinagdo de
elementos concretos e virtuais. No contexto dessas discussdes, é interessante
fazermos um paralelo com a critica feita pelo filosofo Vilém Flusser ao simulacro
descrito pelo socidlogo Jean Baudrillard. Baudrillard refere-se ao simulacro como o

processo através do qual uma representagdo ou imagem toma crescentemente o lugar
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do objeto real que ela deve supostamente representar: “simular é fingir ter o que n3do

se tem” [BAUDRILLARD, 1981]. E prossegue, afirmando que

a simulagdo ja ndo é a simulagdo de um territorio, de um ser referencial de
uma substancia. E a geragdo pelos modelos de um real sem origem nem
realidade: hiper-real. O territorio j& n3o precede o mapa, nem lhe sobrevive. 3
agora o mapa que precede o ferritorio - precessdo dos simulacros
[BAUDRILLARD, 1981, p.8l.

Ja Flusser [2005], n3o reconheceu diferenca significativa entre imagem e
realidade. Ele tinha aversdo ao termo "simulag3o”, porque entendia implicar uma idéia
do real teoricamente insustentavel. Em toda a historia o homem pode supor o acesso
ao real t3o-somente através de simulagdes; o que chamamos de "realidade” & desde

sempre um simulacro [BERNARDO, 2005].

Assim, como o simulacro compunha também a realidade para Flusser,
analogamente hoje pode-se dizer que ambientes virtuais e concretos também estdo
caminhando cada vez mais para compor uma {nica realidade, onde elementos fisicos e

digitais podem co-existir e interagir.

1.5 Consideracoes

Recapitulando as reflexdes realizadas no presente capitulo, aqui apresentamos
e discutimos diversos conceitos, apoiados sempre em documentos ou em estudos de
importantes autores, relacionados aos temas patfrimonio cultural, memoéria social e
meios de comunicagao. Depois de serem fundamentados teoricamente, procuramos
estabelecer vinculos entre os trés campos, verificando que os meios de comunicagdo
sdo importantes elementos na evolugdo da memoria social e preservagao do patrimonio

cultural.

0 patrimonio cultural foi aqui abordado visando a compreensdo da formagdo de
sua nogdo confemporanea, que é produto da evolugdo de uma série de preceitos
encontrados nas chamadas Cartas Patrimoniais, documentos editados por organizagoes

internacionais ao longo de todo o século XX e inicio do século XXI ligados a
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salvaguarda de bens culturais. Verificamos que atualmente o patrimonio cultural
abrange um vasto conjunto de bens, divididos em materiais (moveis e imoveis) e

imateriais.

A partir também da analise das Cartas Patrimoniais pdde ser notada a relagao
estreita enfre o patrimonio cultural e a memoria social. O patrimdnio seria um dos
suportes, externalizagGes, marcos ou pontos de apoio para a memoria, que estaria
intimamente relacionada a identidade cultural de um povo. Visto que a memoéria social &
uma reconstrugdo ou manifestagdo continuamente atualizada do passado, segundo o
pensamento dos autores utilizados, a interpretacdo do patriménio cultural por cada uma
dessas geragOes converteria-se também em uma das maneiras de reconstrugdo ou

atualizag3o do passado.

E por final, refletimos sobre a construgdo da memodria e a preservagao do
patriménio cultural por meio das midias. Através de um percurso pela historia da
comunicagdo, partindo do periodo anterior a invengdo do alfabeto fonético e chegando
até o surgimento das tecnologias informacionais, foi possivel verificar o
importantissimo papel que a midia tfeve e tem como um fator de preservagdo do legado
humano. Finalizamos as discussbes nesse capitulo, caracterizando as Tecnologias de
Informagao e Comunicagdo, apresentando suas peculiaridades, preparando assim o
caminho para um aprofundamento dessa reflex3o, relacionando-a a meméria e ao

patriménio, que sera realizado no capitulo 2.
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capitulo 2

PATRIMONIO CULTURAL, MEMORIA SOCIAL E MIDIA DIGITAL
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“"A perspectiva da digitalizagdo geral das informagdes provavelmente tornara o
ciberespago o principal canal de comunicagdo e suporte de meméria da humanidade a
partir do inicio do préximo século.”

Pierre Lévy, 1997.

Apos se desenvolver em ambientes de comunicagdo caracterizados pela
oralidade, pela escrita fonética e pela impressdo grafica, hoje a construgdo da meméria
coletiva estaria sendo influenciada pela crescente popularizagdo das Tecnologias de
Informagdo e Comunicag3o, onde, segundo Debray [1991, p.270], “possuimos os melhores
instrumentos da ‘ressurreido’ e da ‘viagem do fempo’ a nossa disposigao,
representados pelos aparatos audiovisuais”. Suas caracteristicas permitiriam a
armazenagem de qualquer tipo de documento por meio de sua digitalizag3o, seja ele um
depoimento oral, um texto, imagens ou video, com a vantagem de n3o se desgastar com
o ftempo. Tal documento, independente da forma, poderia hoje ser disponibilizado na
Internet, sendo acessado por qualquer pessoa, em tempo real, em qualquer parfe do
mundo, vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana. Além disso, refletindo-se
sobre a maneira de sua disponibilizag3o, tirando-se partido das peculiaridades das
espacialidades virtual e mesclada, que permitiriam, por exemplo, niveis ndo lineares de
leituras, seria possivel apresenftar o patrimonio cultural - o ancoradouro da memoria

coletiva sequndo Nora [1993] -, de modo inovador, visando ampliar sua compreensado.

0 entendimento dessas novas potencialidades de salvaguarda e disponibilizag3o
de bens culturais enumeradas é o objetivo desse capitulo. Acreditamos, todavia, que

para que este entendimento ocorra, seja de suma importancia a atengdo a trés fatores:

e A comunicacdo: o modo de acessar o confteldo referente ao patrimonio

cultural/meméria com o emprego da midia digital;

e A virtualizagdo. o modo de converter o conteldo referente ao patrimonio

cultural/meméria com o emprego da midia digital;
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e E os sistemas: o modo de organizar a informagdo referente ao patrimonio

cultural/meméria com o emprego da midia digital.

Sublinhamos que a constatagdo da necessidade em se avaliar esses ftrés
pontos, através dos quais se viabilizaria a relagdo entre patfrimonio/memoéria e
tecnologias informacionais, foi verificada fundamentalmente de duas formas: por meio de
contatos informais, via correio elefronico, no decorrer de nosso frabalho, com o
pesquisador Ulpiano T. Bezerra de Meneses, professor fifular do Departamento de
Historia da Universidade de S3o Paulo, uma das maiores autoridades em estudos sobre
patriménio cultural e museus no Brasil; e através da aquisicdo da obra Theorizing
digital cultural heritage: a critical discurse [2007], que reGne um importante conjunto
de frabalhos de pesquisadores de fodo mundo que pensam a quest3o da preservagado

do patrimonio cultural por meios digitais.

Desse modo, o presente capitulo serd organizado ao redor dessas trés
reflexdes apontadas, utilizando-se de estudos sobre os temas, assim como de
exemplos de experiéncias que os ilustrem. Compreendido os trés fatores, esses serdo
tomados, no capitulo 3, como critérios para a analise do curso de extensdo
universitaria PinhalDigital - Processos multimidia nas Fazendas de Café: histéria,
arquitetura e tecnologia, uma experiéncia interdisciplinar baseada no emprego de
tecnologias informacionais para o registro e disponibilizagdo de bens culturais materiais

e imateriais da Fazenda Pinhal, um importante patriménio rural tombado pelo IPHAN.

2.1 A Comunicagao

Iniciaremos nossas analises pela questdo da comunicagdo no meio digital e sua
possivel relagdo com a memoria social e patrimonio cultural, estabelecendo assim uma

confinuidade ao que foi debatido no capitulo 1.

Acreditamos que a quest3o da comunicagdo na digitalizagdo de bens culturais,
visando sua disponibilizagdo em ambientes virtuais ou mesclados, pode ser entendida de

duas formas: primeiro, no que se refere a relagdo usuario-interface computacional, em
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que é necessario se pensar sobre o design dos ambientes virtuais ou hibridos onde o
bem cultural sera disponibilizado; e seqgundo, no que se refere a relagdo usuario-
tecnologias informacionais, em que é necessario se pensar sobre as condigdes de
entendimento do “cddigo” pelas pessoas, isto &, sobre as habilidades do usuario frente
a operacdo do computador e da rede da Internef, habilidades essas que podem ser

melhoradas por meio de das chamadas agoes de inclusdo digital”.

No capifulo anterior, apoiados em diversos autores, como McLuhan, Debray,
Luhmann, Bourdieu, Habermas, entre outros, apresentamos um panorama teodrico geral
sobre os conceitos de midia e de comunicagdo. Agora, para refletirmos especificamente
sobre a comunicagdo no meio digital, tendo em mente as diversas feorias e conceifos ja
debatidos, iremos nos basear principalmente dos trabalhos do filosofo tcheco Vilém
Flusser, autor ja citado quando trabalhamos a quest3do do simulacro com o surgimento

das tecnologias informacionais.

Primeiramente, & importante mencionarmos que o pensamento de Flusser nao
converte-se propriamente em mais uma teoria, mas em uma visdo sobre a historia do
conceito de comunicagdo [BERNARDO, 2005]. Para o filésofo, a comunicagdo possuia dois

aspectos diferentes: o aspecto produtivo e o aspecto cumulativo.

As informagdes novas sdo produzidas por sintese de informagdes disponiveis.
Tal método sintético é chamado de 'didlogo’. A acumulagdo de informagGes se
da gragas a fransmissdo de informagbes rumo a memérias (humanas ou outras),
nas quais a informag3o é depositada. Tal método distributivo é chamado
'discurso’. Todo discurso pressupGe didlogo, porque pressupbe informagdo
elaborada dialogicamente. Todo didlogo pressupGe discurso, porque pressupde

recepgdo de informagdes a serem sintetizadas [FLUSSER, 1983, p.58].

Dialogos e discursos formariam assim o tecido comunicativo que se
caracterizaria n3o apenas pelos assuntos comunicados, mas, sobreftudo, pelos métodos
gragas aos quais se comunica. Para Flusser [1983], didlogos e discursos seriam

subdivididos respectivamente em dois e quatro tipos. Dialogos poderiam ser circulares

2 A inclusdo digital é um conjunto de politicas que visam a apropriagdo das Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo por comunidades socialmente excluidas. A exclusdo digital segundo Silveira, “ocorre ao se
privar as pessoas de frés instrumentos basicos: o computador, a linha telefdnica, e o provedor de

acesso. 0 resultado disso & o analfabetismo digital, a pobreza e a lentid3o comunicativa, o isolamento e
o impedimento do exercicio da inteligéncia coletiva” [SILVEIRA, 2001, p.18].
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ou redes; e discursos poderiam ser teatrais, piramidais, arvores ou anfiteatrais.

0 esquema que propomos abaixo sintetiza suas observagoes:

T circular;
/ dialogo {redes_

> memoria
discurso humana/artificial
teatrais;
piramidais;
arvores;

anfiteatrais.

Fig. 2.1: Diagrama sobre os dialogos e discursos.

0 diadlogo tipo circular ocorreria, por exemplo, em mesas redondas e em
parlamentos. O didlogo tipo redes seria aquele que ocorreria, por exemplo, pelo radio e

televis3o.

No que refere-se aos discursos, o tipo mais antigo deles talvez seja o featral,
que antecede a propria histéria. Fazendo um paralelo com as idéias de McLuhan, este
seria o discurso caracteristico do homem tribal; seria o discurso do patriarca que
transmitia os mitos da tribo a nova geragdo, seria o discurso da avd que contava as
lendas aos netos. Sua caracteristica era o fato dos receptores encararem o emissor
(formam um semi-circulo ao redor dele), ficando em posicdo de contesta-lo com

perguntas, e ele em posi¢3o de responsabilidade de dar as respostas. Dessa forma, o
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teatro era o discurso bastante aberto a dialogos, que, como vimos anteriormente, é a
propria esséncia da comunicagao para o filosofo Jirgen Habermas, que a encarava como
um processo dialdgico, através do qual sujeitos, capazes de linguagem e agdo,

interagiam com fins de obter um entendimento [SAMPAIO, 2004].

No entanto, a partir do final do Neolitico, o programa do teafro passou a ser
problematico. "Quando se frata de empreendimentos coletivos, como s3o as construgoes
de canais, templos e cidades, o que se pretende n3o é dialogo, mas obediéncia”
[FLUSSER, 1983, p.60]. A sociedade egipcia ilustra bem esse fato. O historiador Mumford
[1998] observou que nessa sociedade desenvolveu-se uma infensa religiosidade que
favoreceu a preservagdo do poder do farad, visto como um deus. Seus siditos deveriam
ouvir suas mensagens sem poder contesta-las. Esse seria um tipico exemplo de um
reino sacerdotal segundo o historiador, em que as mensagens parfiriam de um autor
inacessivel (um deus) e passavam por auforidades, cuja fungdo era a de manterem tal
mensagem pura de ruidos, e de barrarem o acesso ao emissor para os receptores.
Flusser [1983] classificou esse tipo de discurso como piramidal. Era uma relagdo de
comunicagdo como uma relagdo de forga simbodlica, que se aproxima das discussdes de
Bourdieu [1987]. Hoje tal clima continuaria ainda caracterizando piramides atuais como a
Igreja, o Estado, as empresas, o exército, enfre outros. A vantagem da estratégia
comunicativa piramidal é que ela seria boa para a armazenagem de informagGes, mas
tornaria ma a elaboragdo de informagGes novas a medida que torna dificil o didlogo

[BOURDIEU, 1987].

Diante disso, Flusser [1983] continuou suas reflexdes apontando o periodo do
Renascimento como o operador de reformas na piramide, cujo proposito foi de preservar
sua eficiéncia e simultaneamente abri-la para didlogos. Assim, conservaria-se a
estrutura hierarquica, no entanto se introduziria circulos dialdgicos. Tais circulos
substifuiriam as  autoridades, subdividindo o discurso piramidal em ramos
(especialidades), que tendiam a se sub-ramificarem e a se enfrecruzarem. Desse modo,
“todo ramo do discurso passou a produzir informagdes novas em progressao crescente.
A dindmica do discurso em arvore inundou a sociedade com verdadeira enchente de

informagdes novas” [FLUSSER, 1983, p.61]. Todavia, houve uma conseqiiéncia imprevista
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no modelo arvore. Cada circulo dialdgico passou a elaborar um codigo especifico no qual
a nova informagao era sintetizada. As informagOes codificadas passaram a ser
decifraveis apenas pelos "especialistas”, isto &, apenas pelos participantes do ramo. As
mensagens do discurso em arvore tenderam a ser indecifraveis para a sociedade como

um todo.

Os ‘leigos’ n3o mais captam as mensagens provindas das varias arvores: nem
as da fisica nuclear ou da microbiologia, nem as técnicas avangadas, nem as da
arte de vanguarda. De modo que, a partir do século XX, os discursos em
arvore deixam de ter recepgdo geral, e passam a ser absurdos enquanto
métodos comunicativos [FLUSSER, 1983, p.61.

Diante do fato, concluindo suas reflexdes, o filosofo tcheco observou que
surgiu entdo a necessidade de se traduzir as mensagens dos discursos em arvore para
codigos socialmente decifraveis. O resultado foi o nascimento do discurso anfiteatral,
caracterizado pela aparigdo, no século passado, dos "aparelhos” de comunicagdo em
massa - espécies de caixas-preftas que transcodam as mensagens provindas das
arvores da ciéncia, da técnica, da arte, entre outros, para codigos extremamente
simples e pobres [FLUSSER, 1983]. Transcodadas, as mensagens seriam irradiadas pelos
meios de comunicagdo, prontas para serem captadas pelas pessoas. A cultura de massa

seria o resultado deste método de comunicac3o discursiva.

E hoje, com a crescente popularizagdo das tecnologias informacionais, como se
dariam os processos de comunicagdao? Seria possivel uma reformulagdo de seus

métodos, que retomassem a idéia do didlogo como meio de produgdo de informagdo?

Diante das caracteristicas das tecnologias contemporaneas, a resposta parece

positiva.

Marshall McLuhan, na década de 1960, como vimos, ja dizia que os meios
eletronicos teriam a capacidade “retribalizar” o homem. Segundo sua visdo, tais meios
permitiriam a expressdo da comunicagdo através de varios sentidos, algo tipico da
comunicagdo oral das sociedades tribais, que foi perdido apds o advento da midia

impressa, com a sobreposicao do sentido da visao sobre os demais. Como extens3do do
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homem, a midia eletrdnica projetaria os sentidos humanos em um didlogo global,

“retribalizando” comunidades distantes, criando uma "aldeia global” [MCLUHAN, 1971].

Descrevendo o ambiente virtual, Pratschke disse que seu surgimento "aftende ao
antigo desejo humano de transcendéncia do corpo fisico, de controle das experiéncias
sensoriais, de estar presente a distancia, com seus sentidos transportados através da
telecomunicacdo” [PRATSCHKE, 2002, p.77. Isso significa que didlogos poderiam ser
estabelecidos, independente de coordenadas espaciais e em tempo real, o que se

aproxima muito da idéia de aldeia global de McLuhan.

Aprofundando as discussGes sobre possiveis novos dialogos, verifica-se que na
emergéncia da espacialidade virtual a inferatividade seria um dos fatores fundamentais,
que tornaria possivel o individuo afetar e ser afetado por outro numa comunicagdo que
se desenvolve num sistema de m3o dupla [LEVY, 2001]. Sublinhamos a caracteristica da
“mao dupla”, ndo so se refererindo ao estabelecimento de “"didlogos a distancia”, mas
também no que se diz respeito a relagdo emissor-receptor. Conforme a reflexdao do
pesquisador André Lemos [2006] sobre a cultura contemporanea, os antigos emissores
e receptores nos meios de comunicagdo de massa estariam sendo reconfigurados apds o
aparecimento das tecnologias informacionais. Tais tecnologias estariam desencadeando o
fenémeno de reedic3o/ remixagem da informagdo. Emissores e recepftores se
confundiriam agora, mutando sua naftureza. A pratica do podcasting ilustra de forma
interessante essa reconfiguragdao de praticas. O podcasting consiste na gravagdo
digital de um programa de radio ou similar colocada a disposigdao na Infernet para o
descarregamento (download), o que torna possivel a qualquer pessoa, antes no papel
estrito de receptora, poder ter seu proprio programa de radio - tornar-se assim uma

emissora.

0 esquema proposto ilustra tal reconfiguragdo de praticas:
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meios de
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comunicagao
em massa
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RECEPTOR informagéo e EMISSOR

comunicagao

Fig. 2.2: A reconfiguragdo da pratica comunicativa contemporanea.

Uma das implicagGes mais importantes do fato de reconfiguragdo de praticas
seria a possibilidade de estabelecimento de uma forma de comunicagdo mais democratica.

Lévy [2001] comentou:

Percebo no proprio desenvolvimento da Internet uma forma de comunicagdo
muito mais democratica que aquela existente com o sistema da midia, pois ela
oferece hoje, pratica e concretamente a possibilidade a um ndmero muito maior
de pessoas de se exprimir para um plblico internacional, mais amplo sem
passar, & claro, por uma censura politica e nem tampouco por censura
institucional ou econdmica.

O grupo Electronic Shadow [2006], compartilhando da mesma visdo, observa hoje

o nascimento de um “25° fuso horario™:

0 25° fuso horério é o da internet, um novo espago-tempo de ubiguidade e
instantaneidade, de memoéria e de criagdo. Ele ndo corresponde a uma zona em
particular decidida em fung3o de convengGes geograficas ou politicas. E um
novo espago-tempo. E, no entanto, possivel explorar esse espago virtual e
infinito, e &, alids, explorando-o que o fazemos existir porque ele é ao mesmo
tempo a expressdo da memoria e a meméria da expressao.

A interface computacional, que "inclui textos, desenhos, layouts graficos e
comandos afravés dos quais o usuario comunica e interage com o computador e a rede
do qual este é somente um de muitos terminais” [MARTEGANI, 2000, p. 20] seria o

ponto chave para refletirmos sobre novas formas de transmissdo de mensagens e
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dialogos, e particularmente importante quando pensamos em preservagao e divulgagdo

do patrimonio cultural e construgdo da memoéria coletiva por meios digitais.

Acreditamos ser preciso que o design de interfaces computacionais relacionadas
a bens culturais procure restabelecer o discurso teatral e seus dialogos circulares, em
que "o patriarca que transmite os mitos da tribo a nova geragdo” [FLUSSER, 1983,
p.59], no entanto, agora, ndo limitados mais a presenga e proximidade fisica de seus
participantes. As chamadas interfaces colaborativas s3o interessantes exemplos de uma
preocupagao com o processo de design visando fal objetivo. Tais interfaces podem ser
definidas como ambientes virtuais que permitem a comunicagdo interpessoal entre
maltiplos usuarios, através da postagem de mensagens, imagens, video ou audio. Seus
usuarios e, ao mesmo tempo, produtores, podem ser vistos como um grupo de pessoas
que se unem volunfariamenfe para se comunicar umas com as outras, ou para a
realizagao de uma tarefa que n3o poderia ser realizada individualmente. Segundo
Ferreira et al. [2005], a colaboragdo e as tecnologias que vem sendo empregadas em
seu suporfte possuem duas dimensoes freqiientemente usadas em seus estudos e que
as influenciam diretamente: o espago e o fempo. Relacionando-se a tfais dimensdes (ver
tabela proposta por Ferreira abaixo), elas podem se configurar como sincrona e local
(comunicagdo em tempo real e no mesmo local); assincrona e local (comunicagdo em
tempos diferentes e no mesmo local); sincrona e distribuida (comunicagdo em tempo real
em locais diferentes) e assincrona e distribuida (comunicagdo em tempo diferente e

locais diferentes).

TEMPO
mesmo diferente
o - I
E Sincrono Assincrono
£ Local Local
o
<<
0]
>
- @
5 Sincrono Assincrono
2 Distribuido Distribuido
=]

Fig. 2.3: As dimensdes da colaboragdo.
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Além da relagdo usuario-interface computacional, o que n3o se deve de maneira
alguma ser perdido de vista quando falamos em comunicagdo dentro do contexto da
digitalizagdo de bens culturais, @ a garanfia de acesso as informagGes disponibilizadas
nos ambientes virtual/hibrido, isto &, enftendemos que deve haver uma aten¢ado
cuidadosa na relagdo entre usuarios e tecnologias informacionais, em uma época em que
a memoéria transfere-se para o dominio dos computadores e a Internet [HUYSSEN,
2000]. Sobre esse ponto, Sérgio Amadeu Silveira, socidlogo, ex-presidente do Instituto
Nacional de Tecnologia da Informagdo (ITl) e idealizador e responsavel pela implantagdo
inicial do programa de telecentros da prefeitura de S3o Paulo, no inicio dos anos 2000,
ja dizia que:

Para a pessoa incluida na rede, a navegagdo estimula a criatividade, permite
realizar pesquisas sobre inGmeros temas e encontrar com maior velocidade o
resultado da busca. Quem esta desconectado desconhece o oceano
informacional, ficando impossibilitado de encontrar uma informagdo basica, de

descobrir novos temas, de despertar para novos interesses [SILVEIRA, 2001,
p.17l.

0 discurso em arvore ilustra bem o que pode ocorrer caso nao haja olhar para
esse fator. Como observou Flusser [1983], a dinamica do discurso em arvore inundou a
sociedade a partir do Renascimento com uma verdadeira enchente de informagdes novas,
que passaram a ser compreendidas apenas por especialistas de cada ramo da arvore e
indecifraveis para a sociedade como um todo. Similarmente, disponibilizadas em meios
computacionais, informagGes sobre bens culturais s seriam acessadas por pessoas

"digitalmente alfabetizadas".

Relembramos que o meio de comunicagdo, como uma maneira de acesso a
memoria, & algo encontrado nos meios de comunicagdo anteriores, assim como discutimos
no capitulo 1. Era preciso saber articular palavras para se estabelecer um didlogo com
os homens-meméria na mnemosfera [BALANDIER, 1974]; assim como era necessario o
conhecimento do alfabeto fonético na logosfera e na grafosfera para se ter acesso a

memoria armazenada nos manuscritos e nos livros impressos.

No caso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, segundo dados da

Computer Industry Almanac, de 2007, somente cerca de 15% da populagdo mundial tem
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acesso a Internet, que se concentra principalmente nos paises desenvolvidos (desse
total, 21,6% concentram-se apenas nos Estados Unidos). Ainda a maior parte das
pessoas na sociedade contempordnea - a chamada “sociedade da informagdo” - esfa a
margem dos beneficios que o acesso as tecnologias informacionais podem lhes fornecer,
que vao desde uma simples comunicagdo via e-mail, até experiéncias mais democraticas
de acesso e ampliagdo de enftendimento de bens culturais, como & o foco de nosso

estudo.

Por isso, desde o final da década passada vem surgindo no mundo politicas de
inclus3o digital, isto &, politicas que visam a apropriagdo das Tecnologias de Informagao
e Comunicagdo por comunidades socialmente excluidas, para que n3o haja o
congelamento da situagdo atual de dependéncia e exclusdo entre os paises. Segundo
Silveira [2005] "a inclusdo digital deve ser aliada a disseminagdo do soffware livre e se
processar através de trés tipos de agGes: por agoes de acesso, por agdes de

provimento e por agoes de interagdes complexas.”

0 uso e disseminagao do soffware livre, por exemplo, que se refere a liberdade
de copia, utilizagdo, modificagdo e distribuicdo de soffware, geralmente construidos de
forma colaborativa por comunidades virtuais eletronicas, seria uma preocupagdo central

em uma politica de inclus3o digital porque

a sociedade da informagdo é dependente de linguagens artificiais. Devido a
predomindncia dessas linguagens e wuma intensa dependéncia de codigos,
protocolos e soffwares, tais codigos devem ent3o ser abertos e ndo
proprietarios, pois embufem decisGes humanas, assim todos teriam a
possibilidade de ter acesso a tais decisGes, podendo discuti-las [SILVEIRA,
2005].

A essa democratizagdo de desenvolvimento interno das tecnologias
informacionais, somariam-se agoes de democratizagdo de uso. O primeiro tipo dessas
agOes seria o acesso rudimentar, que se da principalmente nos chamados telecentros -
espagos voltados geralmente a populagdo carente, financiados por governos ou pela
iniciativa privada, com computadores conectados a Internet de banda larga, onde ocorre
o uso livre dos equipamentos, cursos de informatica basica e oficinas especiais visando

a capacitagao formal, informal e profissionalizante. A agdo de acesso rudimentar é a
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mais disseminada entre as agdes de inclusdo digital. S3o inimeros seus exemplos
brasileiros, como os promovidos pelo Comité para a Democratizagdo da Informatica, pelo
Programa Acesso S3o Paulo, pela Casa Brasil, pelo Programa Computador para Todos,

entre outfros.

A sequnda de tais agoes
- 3 acdo de provimento -,
ocorreria  quando se porta
praticas culturais locais para o
universo digital, organizando-se e
vendendo-se servigos locais na

rede. Um exemplo é o projeto

Rede Pipa Sabe, realizado pela
Fig. 2.b: O conteddo mével desenvolvido no projeto Rede Cidade do Conhecimento, da
Pipa Sabe.

Escola de Comunicacao e Artes
da USP. Segundo o coordenador do projefto, o pesquisador Gilson Schwartz?®, a Rede
Pipa Sabe consiste na criagdo de conteldo para interfaces de telefones celulares, o
chamado conteldo mével, que & disponibilizado em um website, através de uma pratica
que envolve os usuarios do telecentro instalado na comunidade carente de Pipa - RN,
fotografos, artesdos, artistas plasticos e misicos também da localidade, a iniciativa
privada (empresas desenvolvedoras de tecnologia movel e operadoras de celular) e a
Cidade do Conhecimento. O trabalho inicia-se com a produgdo artistica local (fotos,
pinturas, gravuras e mlsica). Esse material é ent3o editado e digitalizado pelos
usuarios do telecentro, que foram capacitados no proprio local, e disponibilizado na
pagina do projeto <http://www.cidade.usp.br/pipamovel>. Por fim, a produgdo artistica
visual de Pipa é convertida em papeis de parede (wallpapers) para celular e a produgdo
artistica sonora regional, no caso a misica folclorica Coco de Zambé, é convertida em
ringtones que podem ser baixados no website. A parte técnica da iniciativa, isto é, as
conversées e a disponibilizagdo do confteldo para download s3o feitas,

respectivamente, pelas empresas de tecnologia movel e pelas operadoras de celular.

% Palestra de Schwartz no | Encontro pela Emancipagdo Digital, na Oficina Arranjos Comunicativos e
Desenvolvimento Local, realizada dia 15/12/2005, no Memorial da América Latina, S3o0 Paulo.
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E por final, a terceira agao pela qual pode se dar a inclusdo digital, conforme
ainda os estudos de Silveira [2005], ocorreria por meio de interagGes complexas, que se
relacionam aos codigos livres. Ela aconftece quando as comunidades desenvolvem codigos
e produtos compartilhados; quando colaboram com projetos em rede de dimens3o extfra-
regional ou participam de redes de interesses comunitarios. O sistema operacional Linux
e outros soffwares baseados em codigo livre, como o Open Office (editor de texto,
apresentagdes e planilhas eletronicas), o Gimp (editor de imagens) e o Blender

(modelador 3D), entre outros, s3o alguns exemplos de produtos desse fipo de agao.

Concluindo esta reflex3o realizada acerca da importancia do fator comunicagdo
em projetos que envolvem patriménio cultural/memoéria e midia digital, seja esta
relacionada a comunicagdo usuario-interface grafica ou a comunicagdo usuéario-tecnologia
informacional, é inferessante apresentarmos o "Plano de Alfabetizagdo Tecnoldgica e
Software Livre de Extremadura”. O plano frata-se de um programa amplo e inovador de
inclus3o digital, que possui preocupagdes com a preservagao do patrimonio cultural local
e a construgdo da memoéria coletiva, sendo produzido de forma colaborativa, desde 1999,

em Extremadura, a regiao menos desenvolvida da Espanha.

Todo baseado no soffware livre gnuLinEx, o plano espanhol possui cinco linhas
basicas: 1. Videoconferéncia; 2. Alfabetizagdo tecnoldgica itinerante; 3. Album
fotografico: imagens para lembrar; 4. Campanhas extremenhas na Rede: os sinos de
Extremadura; e 5. Jornal online NCC. As linhas que mais nos inferessam, por estarem
diretamente relacionadas as reflexdes de nosso frabalho, sdo a 3 e a 4, ligadas “a

difus3o e preservagdo da cultura local e regional por meio da participagcdo e

compromisso coletivo dos cidaddos extremenhos"”, sequndo seus proprios idealizadores.”

A linha “Album fotografico: imagens para lembrar”®, consiste na recuperagdo da
memoria e cultura do povo de Extremadura por meio da disponibilizagdo de fotografias
na web guardadas por familias durante anos, que constroem a historia de geragdes

extremenhas no decorrer do século XX. Retratos, fotografia de grupos, romarias,

» Plan de Alfabetizacion Tecnologica de Extremadura. Junta de Extremadura. Consejeria de Educacion,
Ciencia y Tecnologia, 2004.

» Disponivel em: <http//www.nccextremadura.org/tradiciones/album>. Acessado em: 23.jun.2006
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casamentos, enconfros, festas, tradicOes, lojas, ruas, pontes, jardins, etc, um
inestimavel patrimdnio material e imaterial que desapareceu ou se alterou, mas que foi
registrado por cameras fotograficas ao longo dos anos & o grande tesouro que essa
linha do projeto pretende tornar piblica. No entanto, ao mesmo tempo que permite a
recuperacdo da memoria da regido através de um trabalho colaborativo, o Album
Fotografico & uma excelente estratégia de inclusdo digital, visto que a disponibilizagao
das fotos implica no desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas pela populagdo, como a
digitalizagao de imagens, manejo do computador, navegagao na internet e webdesign. O
sentimento de reconstrugdo de parte da memoria coletiva dos vilarejos de Extremadura,
tem levado um grande nidmero de pessoas, de perfil bastante heterogéneo, formado por
exemplo por idosos, donas-de-casa, desempregados, efc.,, a procurar, carregando suas
fotos, os Novos Centros de Conhecimento (NCC), uma espécie de telecentros do
programa, e |4, com a ajuda de técnicos do Plano de Alfabetizagdo Digital, se
capacitarem e poderem assim colaborar com o Album Fotografico, que n3o para de

crescer.

A linha "Campanhas extremenhas na Rede: os sinos de Extremadura”’ consiste
também na recuperagdo e construgdo da memoria dos vilarejos de Extremadura, no
entanfo, nessa proposta, "“escutando os sons da comunidade”, segundo seus
idealizadores. Na regido, durante centenas de anos, desde a origem de seus povos, 0s
sinos das torres das igrejas tém marcado o ritmo de vida das pessoas e de seus
antepassados. Seus sons avisavam dos acontecimentos que mobilizavam a comunidade,
além dos chamados aos oficios religiosos. Os sinos anunciavam os perigos de incéndios
ou inundagGes, avisavam da saida do padre, anunciavam a hora do descanso ou um
acontecimento social, etc. Assim, os sons dos sinos despertam no subconsciente dos
moradores da regido de Extremadura uma relagdo infima de pertencimento a comunidade
que eles nasceram e ftém vivido. A proposta dessa linha do projeto é documentar e
disponibilizar na web informagoes a respeito dos sinos de cada vilarejo extremenho, por
meio de fotos, texto e, principalmente, por meio de seus sons especificos, com seus
repiques caracteristicos, através dos quais os moradores s3o capazes de associar a

determinados momentos de suas vidas e da historia do lugar. Esse trabalho de

" Disponivel em: <http//:www.nccextremadura.org/tradiciones/campanas>. Acessado em: 26.jun.2006.
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documentacdo e disponibilizagdo também é realizado nos Novos Centros de Conhecimento
(NCC), que capacitam as pessoas ao manejo do computador, navegagdo na internet,
webdesign e captura dos sons, que, nesse {ltimo caso, vale ressaltar, é realizada pelo
proprio badalador do sino, geralmente uma pessoa ja bastante idosa. Hoje essa linha do

projeto conta com 123 imagens e 41 arquivos de audio.

Notamos que o “Plano de Alfabetizagdo Tecnologica e Software Livre de
Extremadura” une de maneira exemplar a preservagdo patrimonial e a midia digital a
partir do fator comunicagdo. A relagdo usuério-interface é potencializada pelo design
do ambiente virtual que permite agdes de colaboragdo, como a disponibilizagao de fotos
familiares que acabam contando a historia da regido, e a disponibilizagdo dos sons
caracteristicos dos sinos dos diversos vilarejos - um bem imaterial -, que desencadeia
uma série de lembrancas em seus habitantes. Da mesma forma, a relagdo usuario-
tecnologia informacional também & potencializada, @ medida que a inclusdo digital, nesse
caso, é incentivada pela vontade de se preservar e divulgar uma cultura local via Web.
Assim, a inclusdo digital n3o encerra-se em si mesma, mas é& uma ag3ao que torna
possivel se atingir um objetivo claro e importante aos extremenhos - a perpetuagdo e

alimentacdo de sua memoéria coletiva.

2.2 A virtualizacao

Entendemos, assim como aponfou o pesquisador Ulpiano T. Bezerra de Meneses,
e os estudos presentes na obra Theorizing digital cultural heritage: a critical
discurse, que a virfualizag3o, da mesma forma que comunicagdo, seja também um fator
fundamental quando pensamos a quest3o da preservagdo do patrimonio cultural através
de meios digitais. Sua importancia parece relacionar-se a propria finalidade da tradugdo
de um bem cultural ao ambiente virtual. Mas o que significa essa tradugdo? Onde reside

o ganho para a construgdo da memoria coletiva de uma agdo dessa natureza?

Para compreendermos essa quest3o, nos parece importante partirmos de uma

reflexdo sobre uma das pedras fundamentais do patriménio cultural - sua
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autenticidade. A chamada Carta de Brasilia, por exemplo, um documento regional do

Cone Sul sobre autenticidade do patrimonio cultural, disse:

0 significado da palavra autenticidade esta intimamente ligado a idéia de
verdade: auténtico & o que é verdadeiro, o que é dado por certo, sobre o qual
ndo ha dividas. Os edificios e lugares s3o objetos materiais, portadores de
uma mensagem ou de um argumenfto cuja validade, no quadro de um contexto
social e cultural determinado e de sua compreensdo e aceitagdo pela
comunidade, os converte em patriménio. Poderiamos dizer, com base neste
principio, que nos encontramos diante de um bem auténtico quando ha
correspondéncia entre o objeto material e seu significado [Carta de Brasilia,
1995].

Tal definigdo se aproxima muito das idéias de Benjamin [1987] sobre o assunto,
que tomaremos como base nessa discussdo. Para o autor, a autenticidade se
manifestaria no “aqui e agora da obra de arte, em sua existéncia Gnica no lugar em que
ela se encontra” [BENJAMIN, 1987, p.167]. Seria nessa existéncia {nica, e somente nela,
segundo o autor, que se desdobraria a historia da obra. Essa historia compreenderia
nao apenas as transformagoes que ela sofreu, com a passagem do fempo, em sua
estrutura fisica, como as relagGes de propriedade em que ela ingressou, cujos
vestigios s3o objetos de uma tradig3o, somenfte possivel de serem reconstituidos a

parfir do lugar em que se acha o original.

Escrevendo sobre a era da reprodugdao mecanica, na primeira metade do século
passado, Benjamin apontou para uma crise da autentficidade da obra de arte. Tal crise
se estabeleceria com a atrofia do que ele chamou de aura da obra de arte, composta
de elementos espaciais e temporais: a aparigdao (nica de uma coisa distante, por mais

perfo que ela esteja.

Observar, em repouso, numa tarde de verdo, uma cadeia de montanhas no
horizonte, ou um galho, que projeta sua sombra sobre nos, significa respirar a
aura dessas montanhas, desse galho. Gragas a essa definigdo, é facil identificar
os fatores sociais especificos que condicionam o declinio da atual da aura. Ele
deriva de duas circunstancias, estreitamente ligadas a crescente difusdo e
intensidade dos movimentos de massas. Fazer as coisas 'ficarem mais proximas'’
€ uma preocupagdo tdo apaixonada das massas modernas como sua ftendéncia a
superar o carater {nico de todos os fatos através da sua reprodutibilidade
[BENJAMIN, 1987, p.170].
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Os elementos do patrimonio cultural desde o inicio do século XX, como observa
Flynn [2007], iniciaram um movimento de conversdo para formas de reprodugdo
fotograficas e microfilmadas, fato que envolveu, para Benjamin, a perda de suas auras
associada com o rifual e a religiosidade e uma liquidagdo de seus valores tradicionais.
Ja nas {ltimas décadas do mesmo século, comegamos a assistir um segundo movimento
de conversdo desse pafrimonio: sua virfualizagdo e armazenagem em bases digitais
[FLYNN, 2007]. Contribuiria esse segundo movimento também para fal crise de

autenticidade apontada décadas antes?

Seria nesse segundo momento, caracterizado pelo surgimento das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo, que Cameron [2007] propGe uma reflexdo mais cuidadosa das
idéias de Benjamin. Para isso, Cameron da o exemplo de uma jagueta usada por um
tenente chamado Henry Anderson, durante a Baftalha de Waterloo, em 1815, hoje
exposta no Museu Nacional do Exército de Londres. Tal jaqueta possui uma mancha de
sangue, um frago de ferimento provocado por uma bala de mosquete. Segundo a
pesquisadora, as circunstancias historicas de tempo, lugar, e agdo, parecem ser
autenticadas pela mancha, que confribui para o carisma, o valor, e os fons emofivos e
afefuosos da pega aos olhos dos visitanfes. No enfanfo, sem a documenfada
proveniéncia e uso da pega que dispde o museu, bem como informagGes sobre seu dono
(o tenente Henry Anderson), o objeto seria deslocado de seus sistemas de significado,
e sua aura seria diminuida. Ele n3o passaria de uma mera jaqueta manchada. Isso quer
dizer que o encantamenfo do objefo concrefo, sua aura, pode enconfrar-se em sua
presenca fisica, mas um outro dado fundamental, é que ela deriva também, em grande
parte, de seus significados historicos e sociais [CAMERON, 2007]. Sua origem e historias
associadas s3do importantes ingredientes que o invocam, "podendo funcionar como canais
interativos proporcionando experiéncias emocionais e estendendo a memoria, a

rememoragao e a identificagdao”* [MANOVICH, 2001, p.57].

Nesses tfermos, a virtualizagdo de um bem cultural n3o teria o "“poder”
equivalente de invoca-lo como ocorre no caso do objeto fisico, contribuindo também

para a construgdo da memoria coletiva?

” Do original, em inglés: “(..) can function as interactive conduits in engaging emotional experiences,
and in extending memory, recall, and identification”.
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Como discutimos no capitulo anterior, a midia digital possui caracteristicas que
a distingue de todas as midias anferiores. Ela infroduz a simulagdo tecnoldgica na vida
cotidiana, produzindo mudangas no estatuto da experiéncia e da realidade. Como observa
Accioly [2007], com as tecnologias informacionais, a idéia de simulagdo, que o senso
comum estigmafizava como fingimento ou farsa, foi impregnada de uma positividade
inédita e ganhou um status elevado até mesmo na esfera do saber. A simulagdo se
processaria na esfera das ciéncias chamadas duras (mateméatica, quimica, fisica) e da

tecnologia diretamente associada a nogao de modelo.

Modelos sdo tfradicionais instrumentos pedagégicos, sejam aqueles feitos para
estabilizar, como um molde, um paradigma, uma norma a ser sequida, um padrao
a ser reproduzido; sejam aqueles concebidos para inovar, como um protétipo a
ser testado ou um conjunto de hipoteses a serem provadas [ACCIOLY, 2007].

#
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Fig.2.5: Website do projeto Vatican Museums.

Esses modelos digitais s3o infinitamente mais plasticos que os analdgicos, como
aponfou Negroponfe [1995], possibilitando a manipulagdo de texfos, sons e imagens,

utilizando-se de uma base de dados comum. Entendemos, dessa maneira, que o bem
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cultural fransferido para um ambiente virtual, configurando-se dessa maneira como “um
objefo virtual que carrega a mensagem do real enquanfo funciona como um signo"®
[CAMERON, 2007, p.59], pode explorar e ampliar a compreensdo do bem concreto. Isso,
nao somenfe através de digitalizagGes cada vez mais poderosas e modelagens
tridimensionais cada vez mais fiéis, que permitem aos usuarios uma leitura dos
atributos fisicos do bem em mais detalhes (como ocorre no projeto Vatican Museums*,
em que é possivel detectar até pequenas rachaduras no afresco digitalizado do teto
da Capela Sistina, imperceptiveis na capela concreta); mas principalmente explorando

informagdes do bem cultural impossiveis de serem acessadas por uma visita “fisica”.

Dentro dessa discussdo, quais informagoes ent3o contribuiriam para a ampliagao
da compreensdo do patrimonio cultural? Entendemos que poderiam ser aquelas que
evocam sua aura, ndo por meio de sua presenga fisica, algo impossivel, mas através da
apresentagdo de seus significados historicos e das relagbes sociais em que o bem
esteve imerso em sua época, como no caso da jaqueta manchada de sangue do tenente

durante a Batalha de Waterloo.

Virtualizado, o patfrimonio cultural, seja ele um bem material (edificio, objetos,
etc.) ou um bem imaterial (costumes, dangas tradicionais, etc.), pode utilizar-se ndo sb
de textos que documentam sua histéria, como tradicionalmente ocorre nos museus, mas
de todo um conjunto de recursos multimidia (video, audio, modelagens tridimensionais,
imagens, efc.) que possam enriquecer e pontencializar tragos de sua historia. No
entanto, nunca devemos perder o bem culfural concreto da vista, sem o qual a
simulagdo virtual perderia seu significado, sua alma e seu referencial, como adverte
Cameron [2007]. A decisdo pela digitalizagdo ou modelagem tridimensional - ou ndo - de
um bem cultural, & um processo ativo de estabelecimento de valores e significados
equivalentes ao processo pelo qual passa um bem culfural concreto em seu processo
de preservacdo e tombamento [CAMERON, 2007]. Isso envolve uma selecdo do que é

significante, do que deve ser lembrado ou esquecido, e quais caftegorias de significado,

» Do original, em inglés: “A virtual object carries the message of the real while functioning as a
sign”,
* Disponivel em: <http://mv.vatican.va/3_EN/pages/CSN/CSN_Volta.html>. Acessado em 06.jul.2007.
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tais como valores culturais, sociais ou afributos estéticos s3o importantes e

contribuirdo para a construgdo da memoéria coletiva [LE GOFF, 2006].

Ressaltamos, todavia, que isso ndo significa que seriam ilegitimas experiéncias
dedicadas a modelagem virtual de bens culturais que ja desapareceram. Acreditamos que
a possibilidade de reconstrugdo, visualizag3o e imers3o virtual nos espagos de
importantes edificios de valor histérico que foram destruidos total ou parcialmente, é
uma das experiéncias mais interessantes de emprego das tecnologias computacionais
relacionadas ao resgate da memoria, podendo servir, por exemplo, para fins didatficos,

como para o ensino de Historia.

Assim como ocorre na digitalizagdo de um bem cultural concreto ainda existente,
a reconsfrugdo virtual so se torna possivel, nesses casos, se apoiada em referéncias
concretas como documentos (relatos, desenhos, plantas, gravuras, fotografias, entre
outros) que, de alguma forma, o registraram ou o descreveram. Desse modo, também
nao se perde o bem concreto de vista. Uma experiéncia dessa natureza é o projeto
1000 years of the Greek Olympic Games: Treasures from Ancient Greece, produzido
pelo Powerhouse Museum, o maior museu australiano, em parceria com a empresa de
microprocessadores Intel, em celebracdo dos Jogos Olimpicos em Sydney, no ano 2000.
Uma das partes do projeto foi a reconstrugao tridimensional do Templo de Zeus,
localizado na cidade de Olimpia, que possuia em seu inferior a estatua de Zeus, o
senhor do Olimpo, considerada uma das Sete Maravilhas do Mundo Anfigo. Conta-se que
a estaftua foi esculpida pelo ateniense Fidias, em 440 a.C. Segundo os relatos de
Pausanias, viajante que registrou dados pitorescos sobre as regides pelas quais
passava, nos quais se baseiam a maior parte do que sabemos sobre a estafua
[FRAGATA, 2007], a obra media enfre 12 e 15 metros de altura e era toda de marfim e
ébano. Seus olhos eram pedras preciosas. Zeus foi esculpido sentado em um trono,
levando na mdo direita uma estatueta de Nike, deusa da Vitéria; e na esquerda, uma
esfera sob a qual se debrugava uma &quia. A data de sua destruigdo n3o é muito
precisa. Depois de ter sido fransportada para a cidade de Constantinopla, apds a
destruicdao do templo em Olimpia em 426, dizem que a estatua desapareceu em um

incéndio no ano de 462. Partindo de tais relatos historicos e diversas reprodugdes
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artisticas (até Salvador Dali a retratou, em 1954), o projeto do Powerhouse Museum
recriou todo o esplendor da estatua de Zeus e toda ambiéncia do que teria sido o
templo que a abrigava. Os produtos do frabalho foram organizados em um (CD-ROM
interativo e em um website*, através dos quais os usuarios podem visitar a estatua e
se deslocar por todos aqueles que feriam sido os espagos do templo destruido ha

dezenas de séculos atras.

Retomando as discussoes sobre a autenticidade, ressaltamos que essa
reconstrugdo virtual da estatua de Zeus, ou de outro bem cultural, seja material ou
imaterial, ainda existente ou ja desaparecido, parece ndao operar em termos de produgdo
de uma copia a partir de um original, como na era da reprodu¢3o mecanica de Benjamin.
Manovich [2001, p.71] disse: "0 imaginario do artificial gerado por computador ndo é uma
representacdo inferior da nossa realidade, mas uma realista representagdo de outra

realidade.”®

Essas palavras sublinham que estariamos hoje diante nd3o de uma copia da
realidade concrefa, mas de uma oufra realidade, que liga-se a essa, mas que no

entanto é possuidora de outras caracteristicas.

Sim, em um ambiente virtual, com os
avancados recursos de renderizagdo atuais,
podemos modelar fielmente em trés dimensdes
as igrejas barrocas de Aleijadinho ou o Davi
de Michelangelo (como inclusive ja o fizeram®),
simulando-se espacialidades e materialidades.
Mas, nesses casos, nao apenas duplicariamos
o concreto no virtual, visto que tais obras

ainda est3o presentes fisicamente nos dias

atuais?

Fig. 2.6: A cabeca digitalizada da Estatua de Davi.

»  Disponivel em: <http://projects.powerhousemuseum.com/ancient_greek olympic/>. Acessado em
05.fev.2005.

% Do original, em inglés: “The synthetic computer-generated imagery is not an inferior representation
of our reality, but a realistic representation of a different reality”.

7 Disponivel em: <http://graphics.stanford.edu/projects/mich/>. Acesso em: 30.set.2007.
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Fig. 2.7: 0 CD-ROM interativo Kidai Shéran.

0 conto "Funes el memorioso”, de Jorge Luis Borges, ilustra essa situagdo. O
personagem principal, Funes, apds um acidente, adquire uma espanfosa capacidade de
rememoragao, podendo, por exemplo, se recordar as formas das nuvens de deferminado
dia de anos atfras, assim como todas as folhas de todas as arvores que ja havia visto
na vida. Ent3o, inicia um mirabolante projeto de criagdo de um catalogo mental de todas
as imagens de suas recordagdes. Uma ardua tarefa de duplicagdo completa da realidade,
cuja finalidade encerra-se em si mesma. Da mesma forma, a mera modelagem de um
edificio historico ou uma de estatua no espago virtual nos parece também algo que
encerra-se em sua propria virtualizagdo. Sua finalidade reside mais em uma copia
virtual cada vez mais exata da concreta, devido aos métodos de renderizacdo cada vez
mais avangados empregados, que em um ganho para o entendimento do bem culfural,
como por exemplo uma leitura inovadora desse bem que ndo poderia ser realizada sem

o emprego da tecnologia atual.

Assim, entendemos que o que é importante no ambiente virtual, o que a difere

do ambiente concreto, é o potencial de podermos ir além de cépias do concreto no
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virtual, pois essa ndo criaria um conhecimento novo do bem em quest3o, como veremos
no proximo item. Apenas uma duplicagdo nos faria cair nos antigos dilemas de Benjamin.
0 projeto de CD-ROM interativo Kidai Shdoran, desenvolvido pelo ART+COM* em parceria
com pesquisadores da Universidade de Colonia, Alemanha, em 2000, & um exemplo bem
ilustrativo de como a digitalizagdo de um objeto, que n3o se limita a uma mera
duplicagdo virtual, pode trazer ganhos a compreensdo ndo so6 do bem em si, mas de
todo um momento histérico. A propria tradugdo literal de Kidai Shoran - "Uma
excelente visdo de uma era prospera” - ja & bem sugestiva nesse aspecto. O projeto
apresenta a digitalizagdo de um pergaminho japonés do inicio do século XIX. Com 12
metros de comprimento, retratando os 700 metros de uma movimentada rua de comércio
em Toquio, com mais de mil figuras, 40 diferentes lojas e cenfenas de casas, o
pergaminho & um rico testemunho da vida cotidiana japonesa do Periodo Edo (1603-1867),
exposto originalmente no Museu de Arte do Leste da Asia de Berlim. Sua apresentfagao
virtual dad as pessoas a oportunidade de interagir com o passado e experimentar seu
mGltiplo conteldo, disponibilizando informagdes sobre muitos aspectos daquela época,
incluindo religido, costumes, moda, entre outros. As diferentes figuras, as lojas e casas
retratadas s3o explicadas e estdo conectadas via hiperlinks, que oferecem uma
compreensiva visdo da vida japonesa do periodo. Os usuérios podem escolher entre uma
variedade de modos de acesso e leitura de seu conteddo. Pode-se selecionar entre
cinco rotas explorativas, que fornecem informagdo sob varias perspectivas ou
apresenfagoes audiovisuais de sucessivos setores da figura. Alternativamente, pode-se
também escolher entre focalizar a pesquisa sobre precisas informagoes ou palavras-

chaves.

Em um projeto como o Kidai Shoran, como poderiamos falar sobre autfenticidade,
falsidade, original e copia? Nos parece que esses termos n3o se aplicam em trabalhos
que encaram a virtualizagdo de um bem cultural dessa maneira, como uma ampliagdo de
seu entendimento. As proprias caracteristicas infrinsecas das tecnologias
informacionais tornam dificeis classificagdes em torno de termos como estes. André

Lemos, em Cibercultura Remix [2006], tece comentarios sobre as questdes de

® ART+COM é um grupo fundado em Berlim, em 1988, composto por artistas, designers, cientistas da
computagdo e técnicos, que vem desenvolvendo projetos interativos em midia digital para a indGstria,
instituicdoes de pesquisa e fundagdes culfurais. Maiores informagoes em: < http://www.artcom.de/>.
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autenticidade, falsidade, original e copia apdés o advento e crescente popularizagdo das
Tecnologias da Informag3ao e Comunicagdo. O pesquisador observa no atual momento
tecnologico um fendomeno de reedigdo da informag3o advinda das midias tradicionais, isto
é, dos antigos emissores, pelas pessoas, que antes apenas ocupavam a posicdo de
simples espectadores e que agora passam ter a possibilidade de se fornarem criadores
e emissores, ocorrendo assim uma reconfiguragdo de praticas. A misica nos fornece
bons exemplos sobre essa remixagem na cultura contemporanea. Um interessante fato
desse processo no campo musical ocorreu em fevereiro de 2004, quando foi
disponibilizado em mais de 170 websites dedicados ao download de misicas pela Internet
o Grey Album, que tornou-se o “disco” mais movimentado na rede naquele més. A
repercussao do album na época teve seus motivos. O Grey Album, de nome bastante
sugestivo, era o produto da "hibridagdo” entre o classico White Album, dos Beatles, de
1968, e o Black Album, do rapper Jay Z, de 2003. Nessa desautorizada e, podemos
dizer, subversiva produgdo, so disponivel na Internet, aos acordes da mais famosa
banda de rock de todos os fempos foram introduzidos os vocais de hip-hop do rapper
norte-americano Jay Z, resultando em um trabalho no minimo curioso. Diante de tal
fato, perguntamos: como discutir autenticidade, falsidade, original ou copia na arte,
como o fez Benjamim nas primeiras décadas do século XX? No Kidai Shéran, a
virtualizagdo do pergaminho adiciona novas informagoes que s0 aumentam a
compreensao da autenticidade da pintura; ja o Grey Album acaba convertendo-se em um

produto novo, em que questoes de autenticidade simplesmente n3o se aplicariam.

JAY-Z THE BLACK ALBUM

The BEATLES

[PiRENTLL]
ADVISORY
LEnouci cantian |

Fig. 2.8: A remixagem da cultura contemporanea: o White Album [1968], o Black Album [2003] e o hibrido Grey
Album [2004].
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Ressaltamos que o fenomeno a hibridagdo, como o caso do Grey Album,
observa-se cada vez mais na relagdo entre as espacialidades concreta e virtual. Como
vimos no capitulo 1, o concretfo e virfual estdo aftualmente em um movimento

ascendente de mesclagem. Para Lévy [2003, p.38], em meados da década de 1990,

Em termos de inferfaces, ha duas linhas paralelas de pesquisa e
desenvolvimento em andamento. Uma delas visa a imers3o através dos cinco
sentidos em mundos virtuais cada vez mais realistas. A ‘realidade virtual' é
usada, em particular, nos dominios militar, industrial, médico e urbanistico.
Nesta abordagem das interfaces, o humano é convidado a passar para o oufro
lado da tela e a interagir de forma sensorio-motora com modelos digitais. Em
outra dire¢3o de pesquisa, chamada de 'realidade ampliada’, nosso ambiente
fisico natural é coalhado de sensores, cameras, projetores de video, mddulos
inteligentes, que se comunicam e estdo interconectados a nosso servigo. N3o
estamos mais nos relacionando com um computador por meio de uma inferface,
e sim executamos diversas farefas em um ambiente ‘natural’ que nos fornece
sob demanda os diferentes recursos de criag3o, informacao e comunicacao dos
quais precisamos.

Essa "realidade ampliada” verificada por
Lévy foi, no inicio dos anos 2000, chamada de
realidade mesclada ou hibrida (mix reality) por
pesquisadores como  Monika  Fleischmann e
- g Wolfgang Strauss, do Media Arts Research
Database St Cono;

Creztion Too|

Studies - MARS, Fravenhofer Institut, e Naziha

Aemote Access Interface

Mestaoui e Yacine ATt Kaci, do Electronic Shadow,
- \& sendo enfendida como o ‘“resultado da co-
LWireless Metwork -

existéncia de duas realidades perceptiveis, uma

M , )

fisica e a outra eletronica, em um espago comum”

[MESTAQUI; KACI, 2005, p.11.

No campo do patrimonio e memoria, a
realidade hibrida pode ter aplicagdes bastante

' i1 1 interessantes e inovadoras de preservacdo e
> el . ~
el divulgagdo do bem culfural. Um exemplo de uma

experiéncia desse tipo & o ARCHEOGUIDE®
Fig.2.9: Esquema de funcionamento do
ARCHEOGUIDE.

» Disponivel em: <http://archeoguide.intranet.gr/>. Acessado em: 22.ago.2007.
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(Augment reality-based cultural heritage on-site guide), realizado em 2000, financiado
pelo programa “Tecnologias da Sociedade da Informag3o” da Unido Européia. Esse
projeto tem como objetivo proporcionar uma “percepgdo ampliada” do sitio historico da
cidade de Olimpia, na Grécia, afravés da utilizagdo de aparatos elefronicos portateis
individuais (computadores moveis, oculos para visualizagdo tridimensional e fones de
ouvido), redes sem fio conectadas a um servidor central e sistemas de posicionamento
global (GPS) para atingir seus objetivos. O ARCHEOGUIDE se processa da seguinfe
forma: os visitantes iniciam um passeio pelas ruinas de Olimpia. Ent3o, por meio dos
aparatos eletronicos portateis, conectam-se a um sistema de rede sem fio que abrange
todo o sitio historico. O servidor da rede envia dados a cada visitante que permitem a
visualizagdo, em seu proprio campo de vis3ao por meio dos oculos fridimensionais, dos
edificios da Antiga Olimpia reconstruidos por computador. A cada uma das ruinas,
sobrepbe-se aquele que teria sido o edificio correspondente no passado. Da
mesclagem entre as realidades concreta e virtual a Olimpia Classica ressurge aos olhos
do visitante. Vale ressaltar que o ARCHEOGUIDE n3o se trata de um mero projeto de
modelagem fridimensional, mas de uma ousada reconstituicdo de toda uma cidade que
desapareceu no tempo, aproximando-se do exemplo da estatua e do Templo de Zeus.
Além disso, o visitante, enquanto se desloca pelo sitio historico, tem acesso a
informagdes complementares da Antiga Olimpia em seu proprio campo visual, em seus

oculos através de janelas virtuais, e também através de audio.

0 Museu da Lingua Portuguesa®, inaugurado na cidade de S3o Paulo em 2006, é
um outro exemplo de uma aplicagdo de realidade mesclada ou hibrida na preservagao e
divulgagao de bens culturais, no enfanfto, nesse caso, dedicado a um bem cultural
imaterial. Fruto da parceria entre o Ministério da Cultura e diversas instituigoes
brasileiras, contando ainda com o apoio da Comunidade dos Paises de Lingua
Portuguesa (CPLP) e da Prefeitura de S3o Paulo, o objetivo do Museu, nas palavras de
seus organizadores, “é fazer com que as pessoas se surpreendam e descubram
aspectos da lingua que falam, léem e escrevem, bem como da cultura do pais em que

vivem, nos quais nunca haviam pensado antes.”

“ Maiores informagoes em: <http://www.museudalinguaportuguesa.org.br/>.
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Através do emprego intensivo das Tecnologias de Informag3o e Comunicagdo, o
Museu organiza um vasto conjunto de informagGes a partir de quatro eixos centrais (a
antiguidade, a universalidade, a mesticagem e as artes) referentes a lingua portuguesa,

definido por seus organizadores como o maior bem cultural imaterial do pais.

Os espagos de exposicdo no museu dividem-se em nove setores, entre os quais
um deles - o Beco das Palavras -, utfiliza-se de recursos que fornam possivel a
combinagdo entre elementos concretos e virtuais em um dnico lugar. Isso se d3,
basicamente, através de projecoes sensiveis a agdo do usuario. Estabelece-se um
dialogo entre o usuario e o espago no momento em que a interface liberta-se da tela,

indo habitar o ambiente.

0 Beco das Palavras: Jogo de Etimologia, a mais lldica "exposicdo” do Museu,
consiste em um espago onde adultos e criangas se divertem movimenfando imagens de
pedagos de palavras projetadas em uma grande mesa. Tais pedagos sado radicais,
prefixos e sufixos que se misturam nessa superficie criando um jogo curioso, cujo
objetivo & formar uma palavra afravés da manipulagdo direta das imagens pelo
visifante. Quando se consegue, a mesa transforma-se em uma tela que exibe filmes e
animagoes sobre a origem e o significado da palavra formada. Assim, no Beco das
Palavras, de maneira intuitiva, as pessoas, através de uma brincadeira, aprendem sobre
etimologia das palavras de maneira muito facil e divertida [PRATSCHKE; SANTIAGO,
2006].

2.3 Os sistemas

0 terceiro e Gltimo fator sobre o qual é preciso refletirmos, no que diz
respeito a digitalizagdo do patrimonio cultural, seriam os sistemas ou o pensar
sistémico - uma preocupagdo indicada pelo pesquisador Ulpiano T. Bezerra de Meneses,
e pelos esftudos presentes na obra Theorizing digital cultural heritage: a critical
discurse, a medida que temos uma imensid3o ou sobrecarga de informagdo presente no
ambiente da videosfera. Acreditamos que, através dessa reflex3o, serd possivel
compreender como essa informagao pode ser organizada visando uma ampliagdo efetiva

do entendimento de bens culturais.
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Autores como Castells [2001], verificaram que os fluxos de grandes volumes de
informac3o, iniciada com os meios de comunicacdo de massa, como o radio e a televisdo,
hoje atingiu seu &apice com a Internet. Sobre a questdo, é interessante tragarmos um
paralelo com a avaliagdo que Simmel, no inicio do século XX, fez da cultura moderna.
Em sua reflexdo, o filosofo constatou a incomensurabilidade enfre o que estava
disponivel para cada individuo e aquilo que cada um era capaz de incorporar e infegrar
de maneira significativa. Assim, para qualquer pessoa, a atividade de absorver, digerir e
combinar de forma coerente fudo aquilo que a cultura lhe oferecia, feria se
transformado, na modernidade, numa tarefa impossivel. Tipica do homem moderno,
semelhante situagdo n3o poderia ser vivida por ele sendo como “problematica”. O

individuo seria permanentemente espreitado e acossado pelo

sentimento de estar cercado por uma multiddo de elementos culturais que, sem
ser desprovidos de significagdo para ele, no fundo n3o s3o tampouco
significantes; elementos que, em massa, tém qualquer coisa de acabrunhante, na
medida em que ele ndo pode assimila-los interiormente em sua totalidade, nem
pode recusa-los pura e simplesmente, uma vez que eles entram potencialmente,
por assim dizer, na esfera de sua evolugdo cultural [SIMMEL, 1988, p.210-211].

Simmel [1988] verificava que o bombardeio de informag3o se dava na relagdo
entre as metropoles e o individuo de seu ftempo. Era justamente no espago das
grandes cidades do inicio do século passado que o individuo estava submetido a uma
infinidade de estimulos, a avalanche de excitagGes; nesse espago, como em nenhum
outro, ele se enconfrava exposto ao excesso de informag3o, aos exageros de meios de

comunicagdo que nao raro desconhecem limites.

Hoje, cem anos depois, no inicio do século XXI, as Tecnologias da Informagdo e
Comunicagao, que se difundem em diversos setores da vida cotidiana [LI:ZVY, 2001],
teriam um efeito similar. Especificamente na sua relagdo com a preservagdo do
patriménio cultural e memoria coletiva, documentos estdo sendo cada vez mais
transformados em dados, armazenados em complexas bases de novos sistemas de

montagem da historia serial.

Quando maior & a meméria armazenada em bancos de dados e acervos de
imagens, menor é a disponibilidade e a habilidade da nossa cultura para se
engajar na rememoragao ativa, pelo menos ao que parece. A rememoragao da
forma aos nossos elos de ligagao com o passado, e os modos de rememorar
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nos definem no presente. Como individuos e sociedades, precisamos do passado
para construir e ancorar nossas identidades e alimentar uma visdo do futuro
[HUYSSEN, 2000, p.67l.

E como conseqiiéncia da exposigdao a um ambiente de excesso de informagdo
como o atual, pode-se mais uma vez voltar-se as reflexdes de Simmel. Segundo o ele, a
pessoa submetida a uma superabundancia de estimulos exteriores desenvolveria uma
atitude blasé A esséncia do carater blasé consistiria na indiferenca as diferencas
entre as coisas. Isso ndo significa que as diferengas ndo seriam percebidas, como
acontece com as pessoas estlpidas, mas, antes, que se experimentariam como nulas a
importancia e o valor das diferengas enfre as coisas e dai como insignificantes a
importancia e o valor das proprias coisas [SIMMEL, 1989]. Na relagdo enftre a memoria
coletiva e as tecnologias informacionais, também haveria o perigo dessa apatia, que

levaria a amnésia historica involuntaria. Para Huyssen [2000, p.18],

Com fregliéncia crescente, os criticos acusam a propria cultura da memoéria
contemporanea de amnésia, apatia ou embotamento. Eles destacam sua
incapacidade e falta de vontade de lembrar, lamentando a perda da consciéncia
historica. A acusac3o de amnésia é feita invariavelmente através de uma critica
a midia, a despeito do fato de que é precisamente esta - desde a televisdo
até os (D-ROMs e a Internet - que faz a memoéria ficar cada vez mais
disponivel para nds a cada dia.

Dessa maneira, nos parece necessario um pensar sistémico que garanta que a
informag3o n3o apenas se acumule em bases de dados, mas que seja organizada de
modo a contribuir efetivamente para a construgdo do conhecimento. Estudos indicam que

esse objetivo possa ser alcangado com o emprego da Teoria Cibernética.

Para iniciarmos a discussdo sobre esse possivel emprego, é fundamental

definirmos, em primeiro lugar, o que viria a ser a cibernética.

A cibernética, cujo termo originou-se da palavra grega KuPepvntnc, que
significa condutor, governador, piloto, & uma teoria formulada pelo matematico Nobert
Wiener em 1948, desenvolvida com o objetivo de garantir a eficiéncia na comunicagdo

através do controle, diminuindo assim a tendéncia a desordem da natureza, chamada por

“ Em exemplo de estudo dessa natureza & o artigo Ecological cibernetics, virtual reality, and virtual
heritage, presente na obra Theorizing digital cultural heritage: a critical discurse [2007], do
pesquisador Maurizio Forte, em que se procura estabelecer relagdes entre a preservagdo do patrimdnio
cultural e sistemas cibernéticos.
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Wiener de “entropia”. Esse controle visaria a optimizag3o da organizagao e do fluxo da
informacdo entre um sistema*” e o ambiente, que se atrelaria ao principio de
refroalimentacdo ou retroagdo (feedback), mecanismo que permifiria a regulagdo e a
autonomia do sistema [WIENER, 1954]. Através da constante troca de informac3o com o
meio externo, seria possivel a evolugdo do sistema, que se daria por meio de
aprendizados. O ciberneticista Isaac Epstein comentou que "existe aprendizado quando
ha uma mudanca permanente no comportamento do organismo, como resultados de

estimulos do ambiente” [EPSTEIN, 1973, p.165].

Sublinhamos que Epstein fomou, em suas palavras, o sistema como wum
“organismo”. A cibernética, assim como ja aludia o proprio titulo da obra de Wiener,
fundadora da teoria - Cibernética ou controle e comunicagdo no animal e na maquina
-, nao se prende a natureza do sistema, mas ao fluxo da informagdo nesse sistema e
seu intercambio com o ambiente, formando assim um ciclo informacional retroalimentado.
Desse modo, o sistema pode configurar-se das mais variadas formas: como um

organismo, uma maguina ou um grupo social.

O ciberneticista Moles [1973, p.84] expds que:

0 termo ‘sistema’, ou ‘organismo’ associa-se, precisamente, a uma idéia de
totalidade, de formas globais (..) Diremos que ‘um organismo & uma forma
dotada de fungdo'. Essa forma é definida por seus confornos, por suas
fronteiras, pela separagdo entre o organismo e o resto do mundo, pela
oposi¢do entre interior e exterior e por outros aspectos. Um sistema &, pois,
uma por¢do ativa do universo exterior, delimitada por fronteiras, segundo um
conceito esbogado, em fins do século XIX, pela termodinamica (..) O termo
organismo é empregado, com maior fregiiéncia para especificar os sistemas de
ordem bioldgica, embora se deva ressaltar que, em vista da definigdo mesma da
cibernética, essa maneira de ver perde a importancia.

Na cibernética podem ser verificadas duas fases: a chamada “cibernética de
primeira ordem”, aquela desenvolvida por Wiener no final dos anos 1940, originalmente
baseada apenas em sistemas observados; e a chamada "cibernética de segunda ordem”

ou a “cibernética da cibernética”, que instaurou-se entre 1968 e 1975, a partir dos

2 Segundo Ludwig von Bertalanffy, pai da Teoria Geral dos Sistemas, formulada em 1936, um sistema
pode ser entendido como “uma entidade que tem a capacidade de manter um certo grau de organizagdo
em face de mudangas infernas ou externas, composto de um conjunto de elementos, em interagao,
segundo determinadas leis, para afingir um objetivo especifico” [BERTALANFFY, 1977, p.18].
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estudos de Heinz von Foerster e Gordon Pask, que infroduziram no sistema a figura do
observador [GLANVILLE, 2004]. Com essa evolugdo tedrica, um observador passou a ser
visto dentro do sistema descrito, afefando e sendo afetado por este [GLANVILLE,
2004). Maturana e Varela® [1980 apud FORTE, 2007, p.390] observaram que, na segunda
ordem, o observador até mesmo se confunde com o sistema: "o observador & proprio
sistema: as interagdes com o ambiente sdo insfrutivas, elas s3o parte da definigdo da

organizagdo do sistema e conduzem o curso das fransformagoes.”*

Tanto na primeira quanto na segunda fase da teoria cibernética, assim como
ocorre em relacdo ao sistema observado, a natureza da informac3o também n3o
importa, mas sim sua organizagdo, seu fluxo. Pask [1973, p.180] disse: "o ciberneticista
preocupa-se com a organiza¢ao (sistemas de controle e comunicagdo que asseguram a

integridade das organizagdes), sem tomar em conta o que estd sendo organizado.”

Por essa razao, compartilhando da visdo de Forte [2007], entendemos que seja
possivel pensar o ambiente virtual também como um sistema cibernético, mais
especificamente como um de seqgunda ordem devido a presenga de um observador/ator,
refletindo-se, a partir desse pensamento, sobre a organizagdo da informagdo referente
ao patrimonio cultural disponibilizada em seu interior, que contribuiria para a construgdo

da memoéria coletiva.

Nessa reflex3o, é interessante iniciarmos pela discuss3o que realizamos no item
anterior, referente ao objetivo de se virtualizar um bem cultural. Assim como
verificamos, Forte diz que essa virtualizagdao do patrimdnio cultural reside na ampliag3o

do entendimento do bem cultural. Para o autor

a importancia do virtual em aplicages de patrimonio cultural deveria ser
orientada para a capacidade de mudar caminhos e métodos de aprendizagem. O
virtual comunica, o usuério aprende e cria novas informagdes. A tradugdo

> MATURANA, H.; VARELA, F. (1980) Autopoiesis and cognition: the realization of the living. Boston
Studies in the Philosophy of Science, vol. 42, ed. COHEN, R.S. Dordrecht: D. Reidel Publishing Co.

“ Do original, em inglés: “The observer is the system itself: the interactions with the environment are
instructive, they are part of the organization of the system and lead the course of the
transformation.”
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virtual do patriménio & explicdvel de acordo com uma conectividade de
informagdes capazes de criar um sistema “ [FORTE, 2007, p.389].

Para compreendermos os mecanismos que permitiriam o fluxo e a organizagdo

das informagdes nesse sistema, que ampliaria o conhecimento sobre o bem cultural

virtualizado, acreditamos que chave é a exposicdo de um dos principios basicos da

cibernética, sequndo Bateson: "o mapa ndo & o territorio”. Isso quer dizer que "o mapa

é um tipo de resultado que descreve as diferengas, que organiza a informag3o sobre as

diferengas de uma territorio”** [BATESON, 1980, p.122], como diferengas de altura, de

superficie, de vegetagdo, da estrutura populacional, efc. 0 mapa, no enfanto, nunca

devera conter totalmente o territorio representado, como comentou Epstein [1973, p.11]:

Um mapa que mantivesse isomorfismo infegral com a regido mapeada demandaria
uma variedade superior a propria regido, o que faria perder parte de sua
utilidade operacional. N3o obstante este fato, continuamos a elaborar e a
utilizar todo o tipo de mapas; o que significa que, se por um lado eles s3o
menos complexos (tém menos variedade) que a porgdo descrita, por ndo serem
isomérficos em relagdo a mesma, esta redugdo & compensada pela relevancia,
em relagdo ao usuério, dos aspectos escolhidos para serem efetivamente
referidos.

Continua sua reflex3o, tomando o mapa como um sistema e o territério como o

ambiente exterior a esse sistema:

0 mapa ou modelo traduzem cerfos aspectos da realidade que prefendem
descrever. S3o, portanto, seletivos. Esta seletividade é a todo momento
elaborada na filtragem que o sistema (organismo vivo ou qualquer oufro
sistema decodificador) faz das informagdes que recebe do mundo exterior; uma
vez que a variedade do exterior deve, de alguma forma, ser enfrentada pela
variedade do sistema (..) [EPSTEIN, 1973, p.12].

Para Forte [2007], a discuss3o cibernética entre mapa e ferritério pode ser

usada no entendimento da organizagdo do patrimonio cultural no virtual. Segundo o

autor, o mapa (sistema) pode ser tomado como o ambiente virtual e o territério como o

ambiente exterior ao virtual.

s Do original, em inglés: “The importance of virtual in the applications of cultural heritage should be
oriented towards the capacity to change ways and approaches of learning. The Virtual communicates,
the user learns and create new information. The virtual translation of heritage is explainable
according to a connectivity of information able to create a system.”

“ Do original, em inglés: "The map is a sort of effect which sums up the differences, which organizes
the information about the territory's differences.”
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No virfual o mapa representa a ciber-geografia, o alfabefto, a cartografia de
aprendizado, quer no afto de percepgdo ou no metabolismo da informagdo
(memoria). Por essa razdo, o mapa é o codigo digital da informagdo que nds
deduzimos de um ambiente virtual. Se, em Bafteson o mapa é constituido da
conectividade da informag3o, no virtual o mapa é representado por uma
conectividade espacial de informag3o*’ [FORTE, 2007, p.397].

Entre o mapa (o virtual) e o territorio (o concreto), se estabeleceria uma
retroalimentag3o informativa (feedback), que geraria um novo conhecimento.

Na relagdo entre mapa e territorio - presumindo o virtual, o mapa, e o
territorio como itens de conhecimento - a transferéncia de informac3o entre
mapa e territorio e vice-versa pode ser vista na relagdo circular da infteragdo
'mapa-territorio’, entre codificada e descodificada informag3o. Conhecimento e
aprendizado do 'mapa’ pode produzir um novo conhecimento do ferritorio e,
como uma conseqiiéncia disso, conhecimento do territorio produzird um novo
conhecimento do mapa. O intercambio informativo entre mapa e territério é
bidirecional e representa muito bem as relagdes entre concreto (territério) e
virtual (mapa) (..). A informag3o na realidade virtual deveria corresponder a
uma passagem de condigdo: do territorio para o mapa. Se todas essas
passagens de condigdo perceptiva criarem diferengas, a retroalimentagdo
(feedback) é o efeito do mapa*® [FORTE, 2007, p.397-398].

Resumindo essas observagdes, propomos o esquema abaixo:

“* Do original, em inglés: "In the Virtual the map represents the cyber-geography, the alphabet, the
cartography of learning, whether in the perceptive act or in the information metabolism (memory).

Hence, the map is the digital code of the information we infer from the virtual environment. If, in

Bateson the map is constituted from the connectivity of the information, in the Virtual the map is
represented by the spatial connectivity of the information.”

“ Do original, em inglés: “In the relation between map and territory — presuming the Virtual, the map,
and the territory as items of knowledge - the transfer of information between map and territory
and vice versa can be seen in the circular relation of the interaction “map-territory”, between coded
and uncoded information. Knowledge and learning of the map can produce a new knowledge of the
territory and, as a consequence of this, knowledge of the territory will produce a newer knowledge
of the map. The informative exchange between map and territory is bidirectional and it represents
very well the relations between real (territory) and virtual (map) (.) The information in virtual
reality should correspond to a passage of condition: from territory to map. If all these passages of
perceptive condition create differences, the feedback is the effect of the map.”
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Fig. 2.11: Relag3o cibernética entre mapa (ambiente virtual) e territorio (ambiente concreto) em experiéncias ligadas

a patriménio cultural e midia digital.

Assim, o patrimonio cultural é fraduzido ao ambiente virtual, sendo suas
informagoes filtradas/selecionadas por um ator/observador. Tais informagdes serdo
organizadas em um "mapa”: & a passagem do bem do territorio (ambiente concreto) para
o mapa/sistema (ambiente virtual). Essa passagem ndo deve consistir simplesmente na
duplicagdo do bem cultural no meio virtual, pois o mapa ndo é o territorio. Se assim o
fosse, o mapa perderia sua razao de existir. O conhecimento do bem n3o se ampliaria.
Como Forte observa: “uma retfrolimentagdo informativa & gerada pelas diferengas entre
o concreto e o virtual, enfre o mapa e o territério”* [FORTE, 2007, p.399]. Como um
sistema cibernético, estabeleceria-se uma relacdo de trocas de informac3o entre o
ambiente externo e o sistema. Apenas uma duplicagdo do patrimonio n3o geraria
diferengas, e, desse modo, também ndo se geraria novos saberes. Se ftomassemos o
mapa como o ferritorio, caimos no problema da superabundancia de informagGes, que,
como chamou aten¢do Huyssen [2000], ndo possibilita uma rememoragdo ativa e nao
contribui para a ampliagdo da compreensdo do bem cultural e, desse modo, para a
construgdo da memoria coletiva. Tem-se o perigo da atitude blasé. “Um patrimdnio

cultural n3o perceptivel e n3o percebido é desnarrativo, destituido de conecgGes e

“ Do original, em ingles: “(.) & informative feedback is generated by differences between real and
virtual, map and territory.”
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contextos. £ um destrogo informativo deixado no espago, por essa razao destituido de

lugar, de memoria transmissivel”® [FORTE, 2007, p.308].

A experiéncia de digitalizacdo da Capela de Scrovegni de Padua, Italia, cujo
interior foi todo pintado por Giofto entre 1303 e 1305, pode nos ajudar a exemplificar o
procedimento de organizagao de um bem cultural no virtfual a partir de um pensar

sistémico.

As pinfuras da Capela de Scrovegni, consideradas pela UNESCO um dos mais
importantes bens culturais europeus, por causa de sérios problemas de preservagao
tiveram que ser restauradas em 2000. Depois das restauragGes, a acessibilidade a
capela foi limitada por ndmero de visitantes (vinte pessoas por vez) e tempo (apenas
quinze minutos por visita). Para resolver esse problema, a prefeitura de Padua planejou
no ano de 2004 a criagao de uma instalagdo virtual, desenvolvida pelo Instituto de
Tecnologias Aplicadas ao Patrimonio Cultural do Conselho Nacional de Pesquisas da
Italia, que consistiu em uma reconstrugdo tridimensional e recomposicdo de todas as
informagoes sobre as pinfuras de Giotto, assim como a arquitetura interna da capela.
Como observaram os pesquisadores Borra, Pietroni e Rufa [2004], a proposta do
projeto foi permitir as pessoas se preparar "virtualmente” para a visita fisica da
capela através da instalagdo - momento que eles chamaram de primeira alfabetizag3o.
Apbs esse primeiro contato, ocorreria a visita (sequndo momento). Um terceiro momento,
seria o retorno a instalagdo virtual para um eventual aprofundamento sobre alguma
informagao - chamado pelos pesquisadores de segunda alfabetizagdo. Ressaltamos que
a experiéncia de digitalizagdo da Capela de Scrovegni n3o fratou-se de uma copia do
monumento concreto no virtual; selecionou-se na capela fisica aspectos para serem
efetivamente referidos, que ajudariam na ampliagdo do enfendimento do que se
pretendia: no caso as pinturas de Giofto. Operou-se a passagem de tradugdo do
territorio (capela concreta) ao mapa (capela virtual). O conhecimento sobre o mapa pode
produzir um novo conhecimento do territorio e, como uma consegiiéncia disso,

conhecimento do territorio produziu um novo conhecimento do mapa. Tem-se um

% Do original, em inglés: “A cultural heritage not perceptible and not perceived is denarrative,
destitute of connections and contexts. It is informative wreckage left in the space, hence it is
destitute of place, of transmissible memory.”
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intercambio informativo. “A transferéncia de informag3o entre mapa e territorio e vice-
versa pode ser vista na relagdo circular da interagao ‘mapa-territorio’, entre codificada
e descodificada informag3o” [FORTE, 2007, p.397], que possibilitou um modo de
aprendizado ndo linear, mas circular, baseado numa retroalimentagdo entre virtual e

concreto, que ampliou o entendimento sobre o bem cultural.

2.4 Consideragoes

Fazendo uma recapitulagdo das reflexdes realizadas nesse capitulo, procuramos
discutir em que medida as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, baseadas na midia
digital, podem ser empregadas na preservagdo do patfrimonio cultural e contribuir para

a construcdo da memoéria coletiva.

Nosso ponto de parfida para esse entendimento foi baseado nos comentarios do
pesquisador Ulpiano T. Bezerra de Meneses e nos esfudos presentes na obra
Theorizing digital cultural heritage: a critical discurse, que chamam atengdo para trés
fatores que seriam fundamentais para o estabelecimento da relagdo entre
patriménio/memoéria e tecnologias informacionais. Seriam eles: a comunicagdo, a

virtualizag3o e os sistemas.

No refere-se 3 comunicacdo, isto &, ao modo de acessar o conteldo referente
ao patrimonio cultural/meméria com o emprego da midia digital, apoiando-se
principalmente nos trabalhos de Flusser, apresentamos a historia dos conceitos sobre a
comunicagdo, e discutimos, baseando-se em idéias de McLuhan, se a emergéncia das
tecnologias informacionais ndo teriam o poder de restabelecer didlogos mais proximos,
agora em escala global, que haviam se perdido com o advento da midia impressa,
segundo Flusser. Além disso, também procuramos discutir a questdo do acesso as
tecnologias informacionais, que refere-se a garantia acesso as informagdes
disponibilizadas nos ambientes virtual/hibrido. Nesse ponfo definimos a inclusdo digital,
e expomos alguns exemplos ligados a preservagao de bens culturais que ilustram essa

pratica.
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Sobre a virtualizagdo - o modo de converter o conteldo referente ao
patrimonio cultural/memoria com o emprego da midia digital -, procuramos entender a
propria finalidade e os ganhos da tradugdo de um bem cultural ao ambiente virtual.
Refletindo sobre conceitos fundamentais relativos ao patrimonio cultural, como
autenticidade, copia, original, enfre outros, e também baseando-se em discussoes de
autores como Fiona Cameron e Lev Manovich, entendemos que o virtual n3o seria um
simulacro, mas outra forma de realidade, o que possibilitaria, por meios distintos das
tradicionais formas de preservagao, a pofencializag3o da compreens3ao sobre o

patrimdnio.

E, por final, a respeito dos sistemas, isto &, sobre o modo de organizar a
informacdo referente ao patrimdonio cultural/meméria com o emprego da midia digital,
nos apoiamos na Teoria Cibernética, especificamente em um de seus principios basicos,
segundo Bateson, de que o mapa ndo é o ferritorio. Vimos que uma possivel forma de
afastar perigos da multiplicagdo de gigantescas bases de dados, que muitas vezes
apenas duplicam o concreto no virfual e n3o contribuem para um maior aprendizado do
patriménio cultural, seria organizar informagdes no ambiente virtual como em um mapa.
Isso quer dizer que, para que haja um ganho efetivo na virtualizagdo de bem cultural,
esta deve ser orientada a partfir de uma selegdo no territorio (ambiente concreto) de
informagdes sobre um especifico bem cultural que ira ser codificada no mapa
(sistema/ambiente virtual). Utilizando-se das potencialidades das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo cria-se, com a interacdo do usudrio no ambiente virtual,
novas informagoes do bem concreto, que ampliaram seu entendimento - ocorre uma

retroalimentagao informativa onde gera-se conhecimento.

Dessa forma, realizadas a discussdo e compreensdo desses trés fatores,
apresentaremos no capitulo 3 dessa dissertagdo o curso de extens3o universitaria
PinhalDigital - Processos multimidia nas Fazendas de Café: historia, arquitetura e
tecnologia, uma experiéncia trans e interdisciplinar que procura tecer tais relagdes. Os
entendimentos que fivemos no presente capitulo serdo aplicados como critérios de

analise desse curso.
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“Ali tinha uma palmeira que veio da Africa, entdo foi plantada, quando a fazenda
aqui fez cem anos, um centenario, entdo a palmeira deu flor, ficou dessa grossura
assim, mas ela ndo cresce alto demais, mais ou menos metade da altura dessa ai,
ela deu flor uma penca de flor, de fora a fora assim e veio gente de Porfugal tudo

o

al.

'Seo’ José, velho jardineiro da Fazenda Pinhal, 2005.

R PR NN N

i)

o

Fig.3.1: A Fazenda Pinhal, retratada por Benedito Calixto de Jesus, em 1900. O conjunto rural & o objeto de estudo
do curso de extens3o universitaria Pinhal Digital.

No final do século XVII, a regido central do estado de S3o Paulo comegou a ser
povoada apds a abertura de uma trilha que levava as minas de ouro de Cuiaba e Goias
[BENINCASA, 1998]. Saindo de Piracicaba, passando por Rio Claro, subindo as escarpas
das encostas do planalto, passando pelos campos, matas e cerrados de Araraquara,

levas de povoadores comegaram a se estabelecer na regido.

Em 1781, o sargento-mor de Ifu, Cap. Carlos Bartholomeu de Arruda, comprou
trés léguas de terra na regido, que haviam sido concedidas ao cirurgido-mor do
Regimento de Voluntérios Reais de S3o Paulo pela Coroa portuguesa. Tais terras so
seriam demarcadas em 1831, dando origem a Sesmaria do Pinhal, que, juntamente com a
demarcagdo das Sesmarias do Monjolinho e do Quilombo e a organizag3o de propriedades
rurais impulsionadas pela cultura do café, levariam a nucleagdo da atividade econdmica
na regiao, dando origem a cidade de S3o Carlos, na época fundada como S3o Carlos do

Pinhal, em 1857
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A mais importante das fazendas surgidas nessa regido, indicada como a “célula-
mater” fundamental a partir da qual S3o Carlos cresceu e se desenvolveu [GORDINHO,
1985], foi a Fazenda Pinhal. Sua sede comegou a ser construida em 1831 por Carlos
José Botelho, filho do Cap. Carlos Bartholomeu de Arruda, com o objetivo de assegurar
a definitiva posse daquelas terras. Nessa época, a cultura predominante na propriedade
tornou-se a cana-de-aglcar, cultivada por mdo-de-obra escrava [FERRAZ, 1985]. Em
1853, a cana comegou a ceder lugar a cultura cafeeira e a fazenda passou as m3os de
Antonio Carlos de Arruda Botfelho -
o Conde do Pinhal -, filho de José
Botelho. O Conde ampliou a sede da
propriedade e  reformulou  seu
agenciamento inicial, acrescentando ao
conjunto rural terreiros, tulha e
equipamentos indispensdveis a uma
fazenda de café. A m3o-de-obra
escrava, alforriada pelo Conde em
1887, um ano anfes da Abolic3o da
Escravatura, gradualmente somaram-
se a mao-de-obra imigrante e
colonos brasileiros. Assim, Antonio

Carlos transformou a Fazenda Pinhal

em uma das mais imporfantes

Fig.3.2: A Fazenda Pinhal em dois momentos: em junho de
1910 e em novembro de 2005, retratada durante as
atividades da terceira edi¢do do curso PinhalDigital.

produtoras de café do estado de S3do
Paulo, o que lhe rendeu, além de
prosperidade econdmica, um grande prestigio politico, que foi essencial nas negociagGes

que propiciaram a vinda da estrada de ferro a regido.

0 Conde do Pinhal casou-se duas vezes. Sua segunda esposa, Anna Carolina de
Mello Oliveira, a Condessa do Pinhal, com quem uniu-se em matrimonio apds ficar vilvo
em 1862, tornaria-se a figura fundamental na conservag3o da fazenda apds sua morte,
em 1901. Bastante apegada ao lugar que ajudou a construir com o marido [GORDINHO,

1985], a Condessa fransformaria a Fazenda Pinhal em um local especial de reunides da
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Fig.3.3: 0 Conde e a Condessa do Pinhal e filhos em foto da década de 1880

familia Arruda Botelho, com seus jardins e bosques, onde recebeu para temporadas

seus filhos, netos e bisnetos, até o fim de sua vida, em 1945, aos 104 anos.

Mesmo apds a morte da Condessa, a fazenda continuou a ter um significado
especial para a familia Arruda Botelho. Em testamento, a matriarca recomendou que os
herdeiros fizessem o possivel para n3o vender as partes da propriedade a estranhos,
mas sim a outros herdeiros. Por isso, durante vinte e ftrés anos, as ferras
permaneceram indivisiveis. Apds esse periodo, netos e bisnetos comegaram a revezar-

se no zelo de manter a propriedade.
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Atualmente, a Fazenda Pinhal tem como principais proprietarios Helena Vieitas

Carvalhosa, uma das bisnetas da Condessa, e Modesto Carvalhosa. Por se tratar de um

dos poucos exemplares remanescentes da arquitetura colonial da regido central do

estado de S3o Paulo, o conjunto rural foi fombado em 1981 pelo CONDEPHAAT -

Fig.3.4: Planta de situagdo da Fazenda Pinhal.

fl, antigas/senzalas|

Conselho de Defesa do
Patrimonio Historico,
Arqueoldgico, Artistico e
Turistico, e em 1987 pelo IPHAN
- Instifuto  do  Patrimdnio
Historico e Artistico Nacional.
Com o declinio da produgdo
cafeeira, outros meios de
capfacdo de recursos para a
conservagao do lugar tiveram
que ser pensados. Assim, no ano
de 1990, com a finalidade de dar
apoio a manutengdo  desse
patrimonio cultural, foi criada a
Associacdo Pro Casa do Pinhal,

com o objetivo de incentfivar e

desenvolver atividades de ensino, pesquisa e extensao no conjunfo rural. Um dos

exemplos da atuagdo da associagdao foi, por exemplo, a promogdo do Seminario

Garantindo a Presenga da Memoria, um importante encontro de centros de memoria e

universidades brasileiras, do qual participamos em 2006. Além disso, a partir de 1991, a

Fazenda Pinhal tornou-se um centro de turismo cultural, com a convers3o de parte de

seus prédios, como a anfiga senzala, em um hotel rural, com restaurante e &reas de

lazer, que tem recebido diversos hdspedes e visitantes desde ent3do.

3.1 PinhalDigital - de workshop a curso de extensao: difusao

Realizou-se na Fazenda Pinhal, esse importante patfrimonio ligado a memoéria da

cidade de S3o Carlos, entre os anos de 2003 e 2006 um curso de extensdo e difusdo
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universitaria denominado PinhalDigital - Processos multimidia nas Fazendas de Café:
historia, arquitetura e tecnologia. Esse tratou-se de uma experiéncia que teve como
um dos objefivos “transformar a Fazenda Pinhal num centro vivo e dinamico de memoria,
capaz de permitir a exploragdo de todo o potencial dos acervos & existentes”

[PRATSCHKE; BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005, p.2].

A motivagdo original
para a realizagdo do curso
nasceu de uma visita do
renomado midia artista
australiano Jeffrey Shaw® a
Fazenda Pinhal, em junho de
2003, através de um convite

feito pela Profa. Dra. Anja

Pratschke, do Departamento

Fig.3.5: Vista frontal da Tulha, edificio do conjunto rural gue
serviu de mofivagdo para a realizagdo do curso PinhalDigital.

de Arquitetura e Urbanismo
da Escola de Engenharia de
S3o Carlos, Universidade de S3o Paulo (SAP-EESC-USP). Na ocasido, a proprietaria Sra.
Helena Carvalhosa, em presenga da Profa. Anja Pratschke, desde a época responsavel
pelo laboratorio informatizado do SAP-EESC-USP, e do artista Jeffrey Shaw,
expressou, ao visitar a Tulha® abandonada da fazenda, sua vontade de ter disponivel
um ambiente virtual tridimensional para mostrar o funcionamento das maguinas de
beneficiamento de café da época de produgdo, que pudesse ser visualizada a partir de
uma interface computacional [PRATSCHKE; BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005]. Este foi o ponto
de partida que desencadeou um movimento em diregao a realizagdo desse desafio, no
entanto, de forma ampliada, baseando-se em um levantamento e leitura analitica do
objefo de estudo - a Tulha -, em seus maltiplos aspectos: historico, econdmico,

geografico, arquitetdnico e de modos de vida, para citar alguns.

Para a viabilizag3o dessa experiéncia, contou-se ent3o com o envolvimento de

um conjunto de pesquisadores (por volta de 120, enfre 2003 e 2006), compostos por

 Trabalhos e textos do artista disponiveis em: <http://www.jeffrey-shaw.net/».
2 A Tulha consiste em uma espécie de armazém onde o café era beneficiado e estocado.
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alunos de graduagdo, pds-graduagdo e professores, inicialmente pertencentes apenas a
comunidade académica da cidade de S3o Carlos, representada por duas grandes
universidades plblicas - a Universidade de S3o Paulo (USP), campus de S3o Carlos, e a
Universidade Federal de S3o Carlos (UFSCar). Em 2006, pesquisadores da UNESP, campus
de Araraquara, tfambém integraram-se aos trabalhos. Além disso, foi também
fundamental para a realizagdo desse curso o apoio da Associagdo Pro Casa do Pinhal,
que possibilifou uma ampla abertura da fazenda aos pesquisadores envolvidos, que,
contando com toda infra-estrutura do local, como funcionarios a disposicdo e refei¢oes
diarias, assim como o acesso a ftodos os espagos e acervos do conjunto rural, iniciaram

a série de levantamentos in loco dos bens culturais ali presentes.

0 registro do rico acervo do conjunto rural baseou-se em um processo de
construgdo “inter” e “ftransdisciplinar” de conhecimento, que permitiria mdltiplos olhares
sobre um mesmo objeto, enriquecendo o entendimento sobre o patrimonio ali existente
[PRATSCHKE, 2004]. Nesse ponto vale uma distingdo enftre os conceitos de
multidisciplinaridade, interdisciplinaridade e ftransdisciplinaridade na construg3o desses

saberes. Segundo Gondar [2005, p.14-15],

Nos procedimentos multidisciplinares, um somatorio de disciplinas & requerido
para dar conta de um mesmo objeto tedrico sem que haja necessidade de um
entrecruzamento das diferentes abordagens, podendo cada disciplina manter-se
em sua propria esfera. Afirma-se polissemia discursiva, mas a ordem disciplinar
se mantém. Na interdisciplinaridade, tem-se igualmente um mesmo tema sendo
trabalhado por disciplinas distintas, porém os discursos acerca desse tema sdo
postos em didlogo. A idéia central é a de que o universo dos saberes deve ser
democratico: busca-se o dialogo, admite-se a paridade dos participantes e
procura-se dar ao debafte o horizonfe do consenso. Evidentemente, o leque se
abre, mas a divis3o disciplinar permanece, ainda que cada disciplina seja capaz
de ouvir o que a oufra tem a dizer (..) A proposta fransdisciplinar & outra. Ela
pretende por em xeque a distingdo entre as disciplinas, valorizando pesquisas
capazes de atravessar os dominios separados. A idéia n3o é reunir conteldos,
mas produzir efeitos de transversalidade entre os diversos saberes.
Transversalidade que, evidentemente, ndo toma a sintese por horizonte: ndao se
trata de promover o dialogo entre disciplinas em prol de um consenso, de um
equilibrio altimo em que a razdo domine o caos. Ao contrario, supde-se que é
justamente do dissentimento que se faz a inven¢3o e podem ser geradas as
novas idéias. O objefo fransdisciplinar ndo & comum a diferentes disciplinas; ele
¢ criado como um novo objeto, de maneira transversal, quando problemas que
até entdo eram proprios de um campo de saber atravessam seus limites e
fecundam outros. Esse objeto ndo existe antes que o atravessamento se dé.
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As atividades do PinhalDigital foram coordenadas pela Profa. Dra. Anja
Pratschke, do SAP-EESC-USP, responsavel pela organizagdo dos sistemas
computacionais e pela integragdo dos participantes de forma tfransdisciplinar; pela
Profa. Dra. Maria Angela Pereira de Castro e Silva Bortolucci, do SAP-EESC-USP,
responsavel pela organizagdo dos levantamentos referentes a historia da arquitetura
do conjunto rural; e pela Profa. MSc. Luzia Sigoli Fernandes Costa, do curso de Ciéncia
da Informagdao da UFSCar, responsavel pela organizagdo dos documentos histéricos

presenfes na fazenda.

Os pesquisadores participantes agruparam-se em cinco areas de interesse: na
area da histéria, voltando-se para a pesquisa bibliografica e documental, levantamento
oral, por meio de entrevista com pessoas que viveram na fazenda, inspe¢3o cuidadosa
dos edificios, mobilidrio e objetos para fazer os devidos reconhecimentos, como o
entendimento dos modos de vida, as técnicas construtivas e a preservagdo do
patrimonio; na area de linguagem em arguitetura ocupando-se dos levantamentos
métricos, dos desenhos de observacdo, dos desenhos técnicos; na area de arfes e
comunicagcdo voltando-se para os levantamentos e registros fotograficos, filmagens e
captagdo de mensagem sonora; na area da c/éncia da informagcdo utilizando-se dos
recursos da linguagem documental para sistematizar, organizar e dar acesso aos
conhecimentos armazenados; e por final aqueles na area de computagdo, pautando-se
em conceber sistemas multimidia, usando, como por exemplo, o desenho auxiliado por
computador (CAD) e de modelagdo tridimensional, para efeito de animagoes, dentre

oufros recursos.
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Em fodas suas edigoes, o curso foi dividido em duas fases: primeiramente na
Fazenda Pinhal, com carga horéria de 44 horas, momento em que se dariam os
levantamentos e registros dos bens culfurais do conjunto rural; e depois em
laboratorio na Escola de Engenharia de S3o Carlos - USP, com carga horaria de mais 20
horas, momento de organizagdo final das informagdes coletadas em /in loco. Os
levantamentos, a partir de 2004, contaram a utilizagdo de um soffware especifico,
denominado /-class, desenvolvido pelo Instituto de Ciéncias Matematicas e de

Computagdo da USP (ICMC-USP), que permitiu o registro e o depdsito de tudo que era

levantado duranfe a estadia na fazenda. Para dar suporte ao trabalho, criou-se um

Fig.3.6: As atividades realizadas ao longo de todas as ediges do curso PinhalDigital: registros fotograficos e em
videos dos prédios, do patrimdnio natural, de objetos e personagens da Fazenda Pinhal; recuperagdo de antigas
fotos; registro das reunides dos grupos trabalho e de seus levantamentos.

espago computacional com um servidor e rede sem fio na bibliofeca da Casa Grande, que
permifiu conectar-se com Tablet-PCs (espécie de computador compacto e movel que

permite anotagGes em sua propria tela) na distancia de 150m para classificar e

organizar os conte(dos registrados em tempo real.

Os esforgos na primeira edigao do PinhalDigital concentraram-se no esfudo da
Tulha, expandindo-se para a pesquisa sobre o funcionamento das maquinas de

separagdo de graos, assim como para o proprio percurso do café antes de chegar no
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local, e dai até os limites da fazenda [PRATSCHKE, 2004]. Ressaltamos que essa
primeira edigao, ocorrida em 2003, foi realizada ainda no formato de workshop.
Participaram na ocasido 38 pesquisadores, sendo eles: 20 alunos da USP S3o Carlos,
com 12 graduandos do Departamento de Arquitetura e Urbanismo, 7 pos-graduandos
também do Departamento de Arquitetura e Urbanismo e um aluno de pos-graduagdo da
Computagdo; 7 alunos da UFSCar, com dois graduandos do curso de Imagem e Som e
trés do curso de Ciéncia da Informagdo; 4 pesquisadores externos, sendo dois
arquitetos formados pelo Deparfamento de Arquitetura e Urbanismo da USP e dois
graduandos do curso de Ciéncias Sociais da UNESP de Araraquara; 6 professores, 4 do
Departamento de Arquitetura e Urbanismo da USP, um da Computagdo da USP e um do
curso de Ciéncia da Informagdo da UFSCar; e um técnico do Departamento de
Arquitetura e Urbanismo da USP, conforme a documentagdo que tivemos acesso®. Como
nos relatou Pratschke [2007] em enfrevista, essa foi a G(nica edigdo do PinhalDigital em
que ndo se trabalhou na fazenda diretamente com os TABLET-PCs e a rede sem fio.
Todo o trabalho de digitalizag3ao das informagdes colhidas acabou ocorrendo

posteriormente em laboratorio.

Ja em sua sequnda edigdo, realizada em 2004, a experiéncia fomou a forma de
um curso de extensdo e difusdo universitaria. Desse modo, o PinhalDigital transformou-
se em uma atividade reconhecida pela Pro-Reitoria de Cultura e Extensdo Universitaria
da USP, que possibilitou a oficializagdo da abertura a participagdo de qualquer pessoa,
ligada a universidade ou ndo, com direito a certificado apds o curso. Sublinhamos que
esse formato institucionalizou o PinhalDigital como uma reunido de uma "“constelagao”
de participantes, formada por especialistas e estudantes de diversas areas do
conhecimento, algo importantissimo devido a propria proposta de se proporcionar uma
experiéncia caracterizada por “miltiplos olhares sobre um patrimonio cultural”

[PRATSCHKE, BORTOLUCCI, SIGOLI, 2005, p.1].

0 foco dos trabalhos em 2004 foi outra edificagdo do conjunto rural - a Casa
Grande, ou a (Casa de Morada, e todos os bens culturais materiais e imateriais a ela

associados. Os levantamentos partiram das areas de servigo da casa, como a cozinha, o

 Disponivel no Laboratorio de Ensino de Informatica do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da
USP S&o Carlos.
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quarfo onde se guardavam as carnes e o quarto dos biscoitos, denfre outfros
compartimentos, sendo direcionados ao desvendamento do cotidiano das familias e dos
trabalhadores que la viveram desde as primeiras décadas do século XIX. Foi nessa
edicdo que empregou-se, pela primeira vez, as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao,
ufilizando-se TABLET-PCs e rede sem fio no registro in loco do acervo da fazenda.
Além disso, procurou-se organizar todo o conteldo com a utilizagdo do software i-
class, um prototipo de um sistema de classificagdo de bens culturais que esta sendo
atualmente utilizado em um projeto de politicas plblicas que envolve a catalogagdo de
todo patrimonio cultural da cidade de S3o Carlos e regido, denominado Meméria Virtual
de Sdo Carlos, no qual ftivemos uma participagdao como pesquisador, sob orienfagdo da

Profa. Dra. Anja Prafschke, no subgrupo Paradigmas de Interface, em 2006.

Estiveram presentes, no PinhalDigital 2, 40 pesquisadores, sendo eles: 24 alunos
da USP S3o Carlos, com 13 graduandos do Departamento de Arquitetura e Urbanismo,
trés pos-graduandos também do Departamento de Arquitetura e Urbanismo, &
graduandos da Computagdo e 4 pds-graduandos também da Computagdo; 9 alunos da
UFSCar, com 4 graduandos do curso de Imagem e Som e 5 graduandos do curso de
Ciéncia da Informagdo; 5 professores, dois do Departamento de Arquitetura e Urbanismo
da USP, um da Computag3o da USP, um do curso de Imagem e Som da UFSCar e um do
curso de Ciéncia da Informagdo também da UFSCar; e dois técnicos do Departamento de

Arquitetura e Urbanismo da USP.

Um ano depois, em 2005, ocorreu o PinhalDigital 3, em que participamos como
inscrito pela primeira vez. Naquela edigdo, dado o grande volume de informagoes
acumuladas durante as duas edicoes anteriores, decidiu-se n3o eleger um objeto central
que nortearia os levantamentos. Optou-se, naquele momento, pela organizagao e
complementagdo do material ja produzido [PRATSCHKE; BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005]. Para
afingir esse objetivo, formou-se durante o PinhalDigital 3 quatro grupos de frabalho
divididos em ateliés. Conforme as coordenadoras do curso, o primeiro desses ateliés
denominou-se C(afé: histéria e processo produtivo, onde realizou-se uma leitura de
fotografias panoramicas fridimensionais, produzindo-se a partir dessas imagens

narrativas e legendas que possibilitaram dar senfido ao seqienciamenfo das fofos,
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levantamento complementar, principalmente da Tulha. Além disso, organizou-se
informagdes ja levantadas, produziu-se novas e reviu-se textos informativos sobre o

processo produtivo do café.

0 segundo atelié chamou-se PinhalMundo: interface com o Meméria Virtual, do
qual participamos na figura de sub-coordenador. Suas afividades foram voltadas para a
elaboragdo de uma proposta de interface da Fazenda Pinhal com o Projeto de Politicas
Pablicas Meméria Virtual de S3o Carlos, sendo que muitos dos dados levantados por
essa atividade se prestaram a servir de insumos para testar o protofipo da base de

dados deste Projeto [PRATSCHKE; BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005].

0 terceiro atelié denominou-se Site do PinhalDigital: interface para
visualizagdo da informagées disponiveis. Sua proposta foi a realizagdo de um website
do curso PinhalDigital, visando facilitar o trabalho inferdisciplinar dos pesquisadores
diretamente envolvidos. Este website funcionaria como um repositério de todo o acervo

digital gerado pelas atividades, facilitando, também, o acesso a produg¢3o académica.

E por final, o quarto atelié chamou-se Paisagens: predmbulo para o
PinhalDigital 2006. Nele foi realizado o primeiro reconhecimento do paisagismo existe no
entorno da Casa Grande (jardins, pomar e bosque), dando inicio as atividades do
PinhalDigital do ano seguinte. Observamos que esse atelié contou com a participagdo de
uma professora paisagista, uma caracteristica do curso PinhalDigital, que a cada edigdo

procurou ampliar a participagdo de pesquisadores de diversas areas do conhecimento.

Nessa terceira edicdo do PinhalDigital, estiveram presentes 39 pesquisadores,
sendo eles: 26 alunos da USP S3o Carlos, com 14 graduandos do Departamento de
Arquitetura e Urbanismo, 8 pds-graduandos também do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo, 3 graduandos da Computagdo e um pos-graduando também da Computagdo;
trés alunos de graduagdo do curso de Ciéncia da Informagdo da UFSCar; 7 professores,
L do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da USP, um da Computagdo da USP, um
do curso de Imagem e Som da UFSCar e um do curso de Ciéncia da Informag3o também
da UFSCar; dois técnicos do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da USP; e uma

artista plastica.
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A dltima edicdo do curso PinhalDigital ocorreu em 2006, tendo como tema os
jardins, os pomares e as matas nas proximidades da sede da fazenda. Além de ampliar
a participagao de pesquisadores de outras areas do conhecimento, como paisagistas e
alunos da Engenharia Ambiental da USP S3o Carlos, nessa edigdo ampliou-se também a
participagdo institucional no curso, com a presenga de alunos e professores do curso
de Lefras da UNESP de Araraquara. Esta foi a edigdo com o maior ndmero de

participantes entre todas.

No PinhalDigital 4 mais uma vez repetfiu-se a organizagdo interna dos trabalhos
em quatro grupos tematicos, no entanto as equipes mudaram e metodologias foram
revistas. 0 foco central passou a ser o processo em si de geragao de conhecimentos a
parfir dos levantamentos dos bens culturais do conjunfo rural. Estivemos mais uma vez
presente, fazendo parfe das afividades do primeiro desses grupos, denominado
Produtos, sistema Internet e Edicdo, responsavel pelo desenvolvimento de uma

interface computacional onde se organizaria todo o conteddo produzido nessa edig3o.

J& o seqgundo grupo em 2006 foi chamado de Documentarios, sendo responsavel
pelo registro em sons e imagens dos personagens da fazenda e das afividades
realizadas pelos participantes. Alguns dos produtos desse grupo foram o Making of
das atividades, uma entrevista com o velho jardineiro da Fazenda, o Seo José, e um
video que procura desvendar os caminhos, por exemplo, das frutas do pomar da
fazenda até chegarem a cozinha, para serem transformadas em geléias e entdo serem

vendidas aos visitantes.

0 terceiro grupo foi responsavel pelo levantamento e identificagdo da paisagem.
Foi o maior dos grupos, cujas atividades se subdividiram entre a identificagdo da bacia
em que esta localizada a fazenda e o caminho das aguas em seu interior, assim como a

classificagdo e identificagdo da vegetagdo e das frutas presentes no jardim e pomar.

0 daltimo dos grupos do PinhalDigital & foi o denominado Memdria, Textos,
Desenhos, responsavel pela produgdo de textos-narrativas para a Casa Grande, a
Tulha e a Paisagem, além da transcrigdao de entrevistas dos personagens da Fazenda

Pinhal.
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Participaram dessas atividades da quarfta edigao do curso 56 pesquisadores,
sendo eles: 28 alunos da USP S3o (arlos, com 18 graduandos do Departamento de
Arquitetura e Urbanismo, 5 pos-graduandos também do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo, um graduando da Computagdo, um pds-graduando também da Computagdo e
trés alunos da Engenharia Ambiental; 16 alunos da UFSCar, com 5 graduandos do curso
de Imagem e Som, 9 graduandos do curso de Ciéncia da Informagdo, um graduando do
curso de Ciéncias Sociais e um graduando do curso de Psicologia; trés alunos do curso
de Letras da UNESP de Araraquara; 7 professores, 4 do Departamento de Arquitetura
e Urbanismo da USP, um da Computagdo da USP, um do curso de Ciéncia da Informagao
da UFSCar e um do curso de Letras da UNESP; e dois técnicos do Departamento de

Arquitetura e Urbanismo da USP.

3.2 A comunicagao no curso PinhalDigital

Como vimos no capitulo anterior, a quest3o da comunicagdo na digitalizagdo de
bens culturais liga-se ao design dos ambientes virtuais ou hibridos onde as informagdes
referentes ao patrimonio cultural serdo disponibilizadas (relagdo usuario-interface
computacional), e também a “cultura digital” ou "alfabetizag3o digital” da populagdo

usuaria desses ambientes (relagdo usuario-tecnologias informacionais).
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Fig.3.%: Proposta da interface computacional do PinhalDigital: acesso aos conte(dos a partir dos edificios e demais
espacos do conjunto rural retratados na pintura de Calixto.
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No curso PinhalDigital, o fator da comunicagdo relacionado a concepgdo da
interface computacional, podendo ser enfendida como o “aparato maferial que permite a
interagdo enfre o universo da informag3o digital e o mundo ordinario” [LEVY, 2003,
p.3#, que permifiria, no caso desse projeto, o acesso ao acervo digitalizado do
conjunto rural, é baseado na Mnemodnica ou Arte da Memoria, muito difundida durante a
tradicdo oral medieval, mas que enfrou em declinio apds o advento da imprensa e o
modelo textual de memodria [FENTRESS; WICKHAM, 1992]. Acreditando que as tecnologias
informacionais possibilitariam a recuperag3o de nossa capacidade de associar espagos a
informagdes [PRATSCHKE, 2002], escolheu-se como "“portal de entrada” ao universo
virtfual dos bens culturais da Fazenda Pinhal uma pinfura digitalizada que refrata foda
a propriedade rural, pinfada em 1900 pelo renomado arfista Benedito Calixto de Jesus,
que encontra-se originalmente exposta na (Casa Grande*. As matas, os jardins, os
cafezais, a senzala, a tulha, a Casa Grande, tudo esta presente na obra. A interface
funcionaria da seguinte forma: “cada prédio da pintura seria relacionado a diversos

conteddos, estruturados em volta de narrativas diversas, que por sua vez, reforgariam a

ligag3o com as atividades que aconteceram junto a este prédio” [PRATSCHKE; BORTOLUCCI;

SIGOLI, 2005, p.4].

Fig. 3.8-3.11: Interface desenvolvida pelo grupo que sub-coordenamos durante o PinhalDigital 3. Tratou-se de uma
reinterpretagcdo da proposta original. Nela, a partir da sobreposicdo entre uma foto tirada por nossa equipe em
2005 e a pintura de Calixto, seria possivel acessar conte(dos levantados em todas as edigdes do curso.

5 Pagina inicial do PinhalDigital disponivel em: <http://www.saplei.eesc.usp.br/pinhaldigital/>.
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O processo de design dessa interface baseou-se em formas de trabalho
colaborativo apoiado nas fecnologias informacionais. Segundo as coordenadoras do
projeto, havia também o desejo de que o produto final desse processo, isto &, a
inferface computacional parcial desenvolvida ao final do curso, também permitisse que
seus usuarios se tornassem produtores de seu confeldo, algo que poderia ser
alcangado se pensassemos em uma interface colaborativa. Sobre o fato, afirmou-se que

o PinhalDigital

€ uma experiéncia que envolve os dois lados do processo de design, o designer
que esta criando os conteldos e desenhando essa experiéncia digital e o
usuario que esta infteragindo e construindo conhecimento de forma
individualizada. Esses dois lados, de preferéncia, podem e devem se cruzar e
trocar de papel [PRATSCHKE; BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005, p.01].

Fig.3.12 Trabalho colaborativo entre os pesquisadores durante as atividades do PinhalDigital.

Relembramos que uma interface colaborativa é um ambiente virtual que permite
a comunicagdo interpessoal entre maltiplos usuarios, através da postagem de
mensagens, imagens, video ou &udio. Desse modo, ao usuario pode ser dado também o
papel de produtor de conteldos. Temos, dessa forma, a chamada reconfiguragdo de
praticas na comunicagdo [LEVY, 2001]. Sendo a interface do PinhalDigital colaborativa,
permitindo uma produgdo de confelddos e comunicagdo em mao-dupla, pode-se pensar,
por exemplo, na possibilidade dos visitantes da fazenda registrarem, com cameras
digitais, os espagos ou lugares mais interessantes do conjunto rural em sua opinido,
tecendo comentarios sobre essa escolha. Os registros e comentérios poderiam ser
entdo disponibilizados na interface do projeto, fazendo com que, através de diversos
olhares - justamente uma das questGes centrais do projeto -, mais confeddo fosse

gerado sobre os bens culturais ali presentes.
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Fig.3.13: Esquema sobre o processo colaborativo de design da inferface computacional do PinhalDigital. As informagdes
sobre os bens culturais da Fazenda Pinhal s3o levantadas em colaborag3o e transferidas para o servidor localizado
na biblioteca da Casa Grande. Depois do trabalho in loco, as informagGes sdo organizadas em laboratorio da EESC-
USP, visando a producdo da interface computacional.

0 produto final do PinhalDigital como uma interface colaborativa, também seria
de grande importancia se refletissemos sobre o fator da comunicagdo ligada as
relagdes de alfabetizagdo dos wusuérios frente as tecnologias informacionais.
Acreditamos, assim como ocorreu no Plano de Alfabetizagdo Digital de Extremadura, que
a recuperagao da memoéria local por meio da divulgagdo do patrimbnio cultural pode
servir como uma poderosa aliada para a inclus3o digital da populagdo ligada a esse
patrimonio. 0 uso de tecnologias colaborativas poderia potencializar ainda mais essa
agao, envolvendo mais essa populagdo, n3o simplesmente como usuéria, mas afivamente

como produfora de novos conteldos dos bens culturais em questao.
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Pensando sobre uma estratégia de
inclusdao  digital nesses  moldes e
envolvendo 0 curso PinhalDigital,
ressaltamos que S3o Carlos, desde 2002,
possui um programa de inclusdo digital que
tem se viabilizado através da implantagdo
de telecentros em diversos ponfos da
cidade. O primeiro foi insfalado na
Biblioteca Municipal denfro do Programa
Acessa S3o Paulo, por meio de conveénio
com o governo do Estado de S3o Paulo.

Nos anos seguintes iniciou-se um programa

municipal, denominado PID - Programa de

Fig.3.14: A chamada "Escola do Futuro”, que Inclus3o Digital, que comegou a promover a
funciona como um telecentro do programa de
inclus3o digital da Prefeitura Municipal de S3o implantagdo de telecentros, através de

Carlos. Sua articulagdo com o projeto PinhalDigital
parcerias  com instituigdes  pdblicas,

privadas e organizagées ndo-governamentais, em escolas municipais de ensino basico
(EMEBs), centros comunitarios, bibliotecas e espagos cedidos pela comunidade (como
salGes de igrejas) principalmente na periferia da cidade. Além disso, ainda em 2002,
teve inicio o projeto da Prefeitura Municipal denominado Escola do Futfuro, que consiste
na construgdo de um espago dotado de biblioteca, sala multi-uso e sala de informatica

em determinadas EMEBs. Tal espago abre-se a foda comunidade nos fins de semana.

Uma proposta de aproximagdo dessa politica de inclusdo digital ao projeto
PinhalDigital, seria promover, nesses telecentros ja instalados na cidade, maior
visibilidade ao que foi produzido pelo curso. Mas de que maneira? Por exemplo,
incentivando a realizacdo de trabalhos didaticos sobre a histéria de S3o Carlos
envolvendo alunos das EMEBs e a comunidade em geral, que se utilizariam das
informagoes disponibilizadas na interface computacional desenvolvida no PinhalDigital
para atingir seus objetivos, despertando assim o inferesse pela historia local e pelo
acervo da fazenda. Explorando o ambiente virtual, os usuarios iriam ao mesmo tempo

aprendendo sobre o patriménio de sua cidade e se alfabetizando digitalmente. Havendo
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a possibilidade de visitas dos usuarios dos telecentros a Fazenda Pinhal apds esse
primeiro contato virtual, seria também interessante a possibilidade de postagens na
inferface de suas impressoes sobre o local, na forma de fotografias ou textos. Essa
produgdo colaborativa de conteldo exigiria também uma capacitagdo do individuo no que
diz respeito a digitalizagdo e disponibilizagdo de informagdo em um ambiente virtual,
como ocorreu no caso da linha “Album fotografico: imagens para lembrar” do projeto de
Extremadura, como ja vimos. Desse modo, a partir dessa proposta, ocorreria um duplo
ganho para a populagdo: um resgate de sua memoéria e uma potencializagdo de sua

cultura digital.

L ]
B visitante da fazenda

S ——————
frrnosnsnnnnsnnnnerannes

interface pinhaldigital

Fig.3.15: Configurando-se como uma inferface colaborativa, no ambiente virtual do PinhalDigital seria possivel a
disponibilizagdo das impressodes dos visitantes sobre o conjunto rural., o que favoreceria a geracdo constante de
novos confeldos sobre o acervo da fazenda, podendo servir também como interessante agdo de inclusdo digital.
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3.3 A virtualizagdao no curso PinhalDigital

0 objetivo da pesquisa PinhalDigital & de investigar de que forma o patrimonio
visivel e invisivel pode ser organizado e mostrado dentro de um ambiente
virtual, sem ser porém uma simulagdo do espago concrefo, mas sim uma
complementagdo e um convite de dialogo do usuério com o espago concrefo e a
meméria a ser preservada [PRATSCHKE; BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005, p.02].

0 trecho acima, referente ao objefivo do curso PinhalDigital, dialoga
perfeitamente com o que constatamos anteriormente sobre a finalidade da virtualizagdo
de bens culturais. Como vimos, essa agdo deveria visar um ganho, uma ampliagdo do
entendimento do patrimonio, e n3o meramente uma duplicagdo do concreto no virtual.
Tratando o ambiente virtual como uma represenfagao realista de outra realidade
[MANOQVICH, 2001], e ndo como um simulacro da realidade concreta, a exploragdo de suas
potencialidades poderia contribuir, de maneira inovadora, para a construgdao da memoéria

coletiva, e n3o operar apenas em termos de copia.

Analisando a produ¢do do projeto em questdo, é possivel verificar que
procurou-se em todas suas edigoes perceber o objeto de esftudo sempre em uma
perspecfiva ampliada, ufilizando-se para isso de leifuras provenientes de diversos
campos disciplinares e empregando-se uma série de recursos multimidia (video, audio,
modelagens tridimensionais, imagens, efc.) que poderiam enriquecer tragos de sua
historia. Esse modo de entender a virtualizagdo de bens culturais, aproxima-se das
recomendagOes de instituigdes internacionais que incentivam projetos de preservagao do
patriménio cultural com emprego da midia digital, como o DigiCULT* - Patrimonio Digital
e Conteddo Cultural do programa IST (/nformation Society Technologies) da Comissdo

Européia. Sequndo essa organizagao,

0 trabalho sobre projetos de patrimdonio cultural devera explorar conhecimentos
emergentes e tecnologias de visualizagdo para criar novas formas de
experiéncia cultural, e para desenvolver novas formas de expressdo e
narrativas para diferentes comunidades [DIGICULT, 2005].

Embora ndo tenha sido totalmente desenvolvida, durante as atividades do

PinhalDigital, pensou-se em uma aplicagdo que aumentaria o conhecimento do acervo da

% Mais informagGes disponiveis em: <http://cordis.europa.eu/ist/digicult/index.html>.
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fazenda baseada na realizagdo de fotos panoramicas de varios espagos do conjunto
rural. A idéia era disponibilizar tais fotos, que permitem a ilusdo de imersdo no
ambiente retratado, com deslocamento visual de 360 graus a partir de um ponfo fixo,
em cada um dos edificios da pintura digitalizada de Calixto. As fotos panoramicas se
sobreporia um levantamento de informagdes (no formato de fotos e textos) referentes
a objetos, como a mobilia, quadros, porta-retratos, lougas, entre outros, que estavam
presentes nos espagos retratados. Mesclando-se as fotos panoramicas e os
levantamentos como camadas de conhecimento, seria possivel a geragdo de
visualizagoes dos interiores do conjunto rural, com a possibilidade de inferagao com os
objefos da cena - algo que se assemelharia ao projefo Kidai Shéran que ja
apresentamos. Navegando nos espagos, o usuario, escolhendo e clicando os objetos de
seu inferesse, seria conduzido a [links especificos, adquirindo, por meio deles
informagoes adicionais sobre a cena, em um processo de aprendizado nao linear, que

ampliaria o entendimento daquele patriménio.

No diagrama que propomos abaixo, podemos visualizar esquematicamenfe a

navegagao nessa interface:
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Fig.3.16: Diagrama da navegagdo na inferface computacional PinhalDigital.

Uma outra interessante atividade de virtualizat3o de um bem cultural da

Fazenda Pinhal foi o registro de um patrimonio imaterial, personificado, entre outras
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formas, na figura de um antigo jardineiro da fazenda, o 'Seo’ José, cujo trecho de seu

depoimento inicia este capitulo.

Fig.3.1%: As memodrias do velho jardineiro da
Fazenda Pinhal sendo registradas.

Esse registro foi documentado em
video digital, que seria acessado a partir da
inferface desenvolvida no curso. Realizado
duranfte o PinhalDigital 3, em 2005, fratou-
se de uma enfrevista que feve como
objetivo fazer vir a tona antigas historias
da Fazenda Pinhal guardadas por 'Seo’José,
uma espécie de "homem-memoéria”, usando os
termos de Balandier [1974], que, por
infermédio de suas recordagdes pessoais e
das recordagdes recebidas de sua sogra,
Dona Leonor, e de sua esposa, Dona
Virginia, que conviveram diretamente com
figuras historicas da fazenda, como a
Condessa do Pinhal e sua escrava
parficular, conhecida como Dona Maria Prefa,
fizeram com que ele se fornasse um
guardido das lembrangas do lugar. Bosi

(1983, p.56] observou que

Um mundo social que possui uma riqueza e uma
diversidade que n3o conhecemos pode chegar-se
pela meméria dos velhos. Momentos desse mundo
perdido podem ser compreendidos por quem ndo
viveu e até humanizar o presente.

A presenga de 'Seo’ José na fazenda parecia funcionar justamente como uma

fonte rica e viva de rememoragdo do passado local. Sequndo o depoimento dado, ha

sessenfa anos ele havia chegado na propriedade, logo apos a morte da Condessa.

Trabalhando inicialmente com gado, 'Seo’ José depois foi carroceiro, até ocupar a
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fungdo de jardineiro que exercia até aquele momento. Entendemos que esse foi um dos
trabalhos denfro das afividades do PinhalDigital que ilustram melhor o potencial que o
emprego das tecnologias informacionais pode fter na preservagdo de bens culturais e na
construgdo da memoéria. ‘Seo’ José faleceu em 2006, mas suas historias, que anfes

nunca haviam sido documentadas, agora ainda tém a possibilidade de serem confadas.

3.4, Os sistemas no curso PinhalDigital

"Os interesses sobre a localidade, naturalmente, pedem um grau de
detalhamento do conhecimento que merece atengdo no momento de se adotar
metodologias de levantamentos, de se conceber sistemas de organizagao, e de
se projetar as interfaces de acesso” [BLAIKIE, 1996 apud PRATSCHKE;
BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005, p.1l.

Como vimos, em um trabalho que envolveu diversos pesquisadores e campos
disciplinares, um grande volume de informagoes do rico acervo da Fazenda Pinhal foi
levantado e registrado. Procurou-se organizar esse vasto conteldo com a utilizag3o de
um software especifico, o /-class, um prototipo de um sistema de classificagdo de bens
culturais que esta sendo atualmente utilizado em um projeto que envolve a catalogagdo
de todo patrimonio cultural da cidade de S3o Carlos e regido, denominado Memoria

Virtual.

Embora tenha ocorrido o emprego desse software, foi necessério, durante o
PinhalDigital 3, uma pausa em novos levantamentos, para que fosse possivel a
organizagao do material ja disponivel dos anos anteriores, o que n3o pode ser

completamente finalizado por motivos de tempo disponivel para a ag3o.

No entanto, o foco de nossa discuss3ao sobre a organizagdo de informagoes
referentes a bens culturais no ambiente virtual & outro. Como discutimos no capitulo
anterior, nossa reflexdo ndo baseou-se em estabelecimentos de parametros técnicos
para o desenvolvimento de sistemas de organizagdo, como o /-cl/ass. Entendemos que

essa tarefa é propria de profissionais dos campos das ciéncias de computagdo, que
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atuam diretamente na construc3ao e desenvolvimento de soffware. Nosso estudo,
especificamente, voltou-se para o entendimento do processo, e ndo para técnica
empregada, de organizagdo das informagGes nos sistemas, isto &, para um pensar
sistémico que poderia ser empregado em projetos de preservagdo patrimonial por meio

da midia digital. Para esse entendimento, nos aproximamos da Teoria Cibernética.

Mesmo que grande parte dos levantamentos e dos conteldos criados durante o
PinhalDigital n3o tenham sido reunidos e disponibilizados em uma interface
computacional ja completamente implantada, verifica-se, ao longo de suas edigOes, a
aplicag3o de um pensamento sistémico na organizagdo dessas informagGes dentro do
ambiente virtual. Podemos dizer que essa organizagao baseou-se, mesmo que
inconscientemente, no principio cibernético de Bateson de que o "o mapa n3o é o
territorio”. Processou-se, nas atividades realizadas no conjunto rural, a passagem das
informagdes descodificadas do territorio, no caso a Fazenda Pinhal, para o mapa, no
caso o sistema virtual, na forma de informagoes codificadas. Essa passagem baseou-se
no emprego intfenso das tecnologias informacionais na realizag3o dos levantamentos in
loco. Relembramos que as informagdes organizadas em um mapa sao o resultado de
filtragens e selegoes por um atores/observadores, papel desempenhado no PinhalDigital
pelos pesquisadores envolvidos no projeto. A tradugdo do ferritorio ao mapa ndo deve
consistir simplesmente na duplicagdo do bem cultural no meio virtual, pois o mapa ndo é
o territério. Se assim o fosse, o mapa perderia sua razao de existir [EPSTEIN, 1973].
Teriamos uma redundancia ou excesso de informagdo que ndo contribuiria para a

construgdo de novos conhecimentos.

Observamos que mesmo ainda ndo reunidos em uma interface final, o esfor¢o de
confecdo de “mapas” da Fazenda Pinhal ja pdde gerar novos saberes sobre seu
“territorio” para os pesquisadores. E quanto mais o conhecimento do territério, mais
informagoes serdo transferidas para o mapa. Forma-se assim a relagao de retro-
alimentag3o informativa (feedback) [FORTE, 2007] entre o conjunto rural e o ambiente
virtfual, que confribui para um aprofundamento no entendimento dos bens culturais ali

presenfes.

118 .......................................................

Memoria e patrimonio cultural em ambientes virtuais



Um exemplo que ilustra a tradugdo de um patrimonio cultural da fazenda para o
ambiente virtual, baseada no principio do mapa e territorio, € o processo de
digitalizagdo da Tulha, iniciado durante a primeira edigdo do PinhalDigital, em 2003.
Tomando esse edificio como o territorio, selecionou-se aspectos de sua realidade que
se pretendia descrever, como num processo de elaboragdo de um mapa, segundo o
ciberneticista Isaac Epstein [1973]. Essa selegdo, realizada por pesquisadores de
diversos campos disciplinares, favoreceu a estruturagdo e organizagdo de confeldos
através de mdltiplos olhares. O resultado foi a possibilidade de reconstrugdo da tulha
no ambiente virtual, a partir de diversas leituras (aspectos fisicos e construtivos,
modos de vida, histéria local, memoria oral, entre outros) e camadas de conhecimento a
elas relacionadas. Dessa forma, n3o operou-se simplesmente como uma duplicagdo no
virtual, como ocorre no caso de experiéncia de modelagens virtuais em trés dimensdes.
Assim, novos saberes sobre o objefo de esfudo foram gerados e aumenfou-se sua

compreensao.

aspecios construtivos

v

aspecios historicos

v

feedback
‘_._.__..

aspectos funcionais

v

territdriolambiente concreto

aspectos fisicos

v

.
. -

mapalambiente virtual

Fig.3.18: A transferéncia e organizacdo das informagdes da tulha ao ambiente virtual, baseando-se na Teoria
Cibernética, segundo o principio do mapa e territério.

3.5 Consideracoes

0 curso de extensdo universitaria PinhalDigital foi uma experiéncia inovadora de
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preservagao de bens culturais [PRATSCHKE, 2004], que procurou contribuir para a
construgdo da memoria local, especificamente aquela referente a cidade de S3do Carlos e
regido. Inovadora porque, utilizando-se intensamente das Tecnologias de Informagdo e
Comunicagao, conseguiu reunir uma grande constelagdo de pesquisadores de diferentes
formagOes e interesses, dialogando, em um trabalho fundamentalmente colaborativo,
inter e transdisciplinar, ao redor do estudo de um importante patrimonio cultural, o que

proporcionou olhares multiplos sobre este.

Explorando infensamente as novas potencialidades que as fecnologias
computacionais oferecem no registro dos bens culfurais, um grande volume de
informagoes foi gerado durante as quatro edigdes do curso, realizadas entre 2003 e
2006. Classificando tais informagoes, nota-se que elas consistiram basicamente em
desenhos (esbogos e croquis digitalizados, desenhos técnicos em CAD e storyboards);
imagens (levantamentos fofograficos e registro de atividades dos grupos); sons e
videos (depoimentos dos pesquisadores, entrevistas com os personagens da fazenda e
making offs); e textos (sobre a histéria da Fazenda Pinhal; sobre as atividades
desenvolvidas e relatorios). Além disso, essa experiéncia rendeu algumas publicagdes,
como artigos apresenfados em congressos® e especialmente a formagao e sensibilizagao

dos pesquisadores envolvidos em relagdo ao patrimonio e o uso da midia.

A compreens3o do acervo da fazenda potencializou-se a partir do PinhalDigital,
que produziu efeitos bastante positivos, como a propria reorganizagdo da fazenda. A
atividade de digitalizagdo da Tulha, por exemplo, acabou por influenciar e incentivar os
proprietarios da fazenda na recuperagao fisica do local, na recompra dos equipamentos
de beneficiamento de café e no replantio do café. Destacamos também que o curso,
integrando-se com o Projeto de Politicas Pdblicas Meméria Virtual, foi um momento
importante de testes de sistemas de classificagdo de bens culturais, onde pdde-se

rever alguns aspectos do soffware, confribuindo para seu aperfeigoamento.

% 0 artigo “Mesclando realidades: olhares mlltiplos sobre um patriménio rural”, das pesquisadoras Anja
Pratschke, Maria Angela Bortolucci e Luzia Sigoli, apresentado no Congresso Internacional do CICOP -
Centro Internacional para Preservagdo do Patrimdnio <http://www.cicopar.com.ar/congresos_cicop.htms,
realizado na Argentina, em 2006, apresentou a experiéncia do curso.
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Vale ressaltar que n3o é previsto um produto final do PinhalDigital, mas um
registro continuo da historia a ser disponibilizado em um sistema multimidia (interface
computacional) que possa mostrar os aspectos formais, construtivos, funcionais,
historicos e culturais [PRATSCHKE; BORTOLUCCI; SIGOLI, 2005, p.4] referente a Fazenda
Pinhal.

Tendo participado de duas edicGes do curso, vemos como um de seus grandes
resultados a conciliagdo de ensino e pesquisa em uma mesma pratica académica, que
propiciou integragdo e tfransdisciplinaridade, como ja observado por Pratschke [2004]
Além disso, podemos dizer que os frés fatores constatados anteriormente - a
comunicagdo, a virtualizagdo e os sistemas -, através dos quais se viabilizaria a
relagdo entre o patriménio/memoéria e as tecnologias informacionais, estiveram, em sua
maioria, presentes, em maior ou menor grau, na proposicao do PinhalDigital. Mesmo a
comunicagdo voltada a inclus3o digital, que ndo se tratou de um dos objetivos do curso,

nos pareceu algo que poderia ser perfeitamente explorado.

Nossa observagdo final & a necessidade fundamental de se completar a
implantag3ao da interface computacional do curso, disponibilizando a populagdo todos os
contelddos gerados sobre o rico patrimdonio material e imaterial da Fazenda Pinhal,

esses vestigios através dos quais poderiam se ancorar nossa memoria coletiva.

Isso talvez pudesse ser viabilizado a partir de outro formato de frabalho, como
por exemplo um projeto de pesquisa, e n3ao mais através de uma nova edigdo do
PinhalDigital. Acreditamos, dado o volume de informagoes armazenadas, que a agao final
de disponibilizagdo dos conteldos n3o se resumiria apenas a mais 64 horas de trabalho,
como foram todas as edigGes do curso. Uma proposicdo seria um frabalho continuo
sobre os vastos dados coletados, que poderia ser viabilizado por pesquisadores ja

graduados, auxiliados talvez por bolsa de treinamento técnico.
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Consideracoes finais
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Durante o periodo do Modernismo, que abrangeu boa parte do século passado,
arquitetos como Walter Gropius, passaram a defender a idéia de uma "arquitetura
total”, que compreenderia, pautando-se em um racionalismo metodologico-didatico
[ARGAN, 1998], em uma atuagdo universalista do arquiteto, abrangendo desde o projeto
de grandes planos urbanisticos até o design de simples objefos cotidianos. Assim,
naquele momento, ao contrario de que ocorreu com outras profissdes como a
engenharia, que se especializaria em uma série de ramos, o arquiteto acabou por
ampliar seu campo de ag3o, o que veio a implicar em uma formag3o cada vez mais
plural, exigindo-lhe conhecimentos cada vez mais multidisciplinares [PRATSCHKE,

TRAMONTANO, MOREIRA, 2000].

Hoje, nos primeiros anos do século XX, esse perfil multidisciplinar parece
auxiliar o arquiteto na exploragdo de novos campos, como os surgidos com o advento
do atual ambiente tecnologico, que vem se desenhando nas Gltimas trés décadas
através da convergéncia entre midia, computagdo e telecomunicagoes. Nele ocorreu a
emergéncia de uma modalidade de espago ou realidade - a virtual, que vem se
convertendo em um rico campo de experimenftagoes ao arquiteto, historicamente o

construtor do espago concrefo.

Em uma realidade que atualmente se amplia, onde, a espacialidade concreta,
soma-se a virtual, o foco de nossas preocupagoes na presente dissertagdo de
mestrado voltou-se especificamente a investigagdo das implicagGes de um ambiente
hibrido para o pafrimonio cultural, cuja preservagao & um tema tradicional de estudos
dentro do campo disciplinar da Arquitetura. Tarefa ardua, que exigiu o contato com
diversas areas do conhecimento, onde nossa formagao mulfidisciplinar foi fundamental

na procura por estabelecimento de novos dialogos.

Dentro desses limites da pesquisa, tendo como cenério o estado da cultura e
da tecnologia no mundo contemporaneo, o primeiro passo dado foi fundamentar
teoricamente cada um dos temas relacionados ao trabalho (patrimonio cultural, memoria
social e midia) para que fossem trabalhados ao longo da dissertagdo, algo que
conseqiientemente acabou ja respondendo algumas de nossas perguntas iniciais.

Verificou-se, a partir das primeiras conceituagoes, em que medida ligava-se cada um
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desses temas. Constatamos que o patrimonio cultural, que hoje abrange um vasto
conjunto de bens, tanto materiais quanto imateriais, funciona como uma espécie de
ponto de apoio ou externalizagdo onde a memdria social ancora-se. Essa memoéria, uma
reconstrugdo ou manifestagdo continuamente atualizada do passado, é importante
porque fala da identidade cultural. Nela permanece uma confinuidade cultural que
“comporta modificagoes e alteragdes num processo aberto e flexivel, de constante
realimentacdo, o que garante a uma cultura sua sobrevivéncia. Para seu
desenvolvimento harmonioso, pressupde a consciéncia de um largo segmento do passado
histérico” IMAGALHAES, 1997, p.51l. Preservar o patriménio seria ent3o operar em um
dos meios pelos quais é possivel a tomada de consciéncia desse passado, que, sendo
reinterpretado por novas geragoes, segundo os contextos historicos, culturais e sociais
em que elas estdo inseridas no momento, contribuiria para sua atualizagdo, e assim

para a construgdo e evolugdo da memoéria social.

Verificamos também que essa memoria, enraizada no patrimonio cultural, sempre
foi influenciada pelos meios de comunicagdo dominantes de um determinado momento da
Historia. Vimos que nas sociedades sem escrita, os chamados "homens-meméria” eram
seus guardides. No entanto, com a inven¢dao do alfabeto fonético, a memoéria pela
primeira vez libertou-se de suportes fisicos, projetando-se para fora do individuo com
a escrita. Os impressos multiplicaram exorbitantemente essa memoéria disponivel, assim
como os meios audiovisuais, que, como nenhum outro, ofereceram as mais
impressionantes possibilidades de "sobrevida dos desaparecidos” em imagens e sons,
como observou Debray [1993]. Dessa forma, atualmente, com a crescente expansdo e
popularizagdo da midia digital, que vem se tornando, cada dia mais, a midia dominante,
entendemos que seria entdo uma evolugdo natural a construgdo da memoéria se

processar influenciada por seus meios.

Uma dessas formas poderia ser justamente através do patrimonio traduzido ao
ambiente virtual. Apoiando-se em reflexdes de pesquisadores sobre o assunto, pensou-
se em trés abordagens possiveis para a viabilizag3o dessa agdo, que se apresenfaram
segundo a comunicagdo, a virtualizagdo e os sistemas. Refletindo-se a respeito desses

trés pontos, pudemos verificar como se dariam os ganhos para a propria ampliagdo da

126 .......................................................

Memoria e patrimonio cultural em ambientes virtuais



compreensao dos bens culfurais, e, consequentemente para o desenvolvimento da

memoria.

Vimos que a comunicagdo no contexto da digitalizagdo do patrimonio refere-se
ao modo de se acessar seus conteldos. Disponibilizado no ambiente virtual, expande-se,
mais democraticamente a acessibilidade a suas informagGes. Além disso, as tecnologias
informacionais permitem uma reconfiguragdo de praticas na comunicagdo, permitindo que
os antigos receptores tornem-se também produtores de conteldo, o que poderia, por

exemplo, ser empregado em politicas de incentivo a inclusdo digital.

Ja a virtualizag3ao no contexto da digitalizagdo do patrimonio cultural, relaciona-
se ao modo de se converter os bens culturais a espacialidade virtual. Em discussoes
que tocaram em ponfos imporftantes como autenticidade, original, falso enfre outfros,
entendemos que o espaco virtual poderia ser encarado n3o em termos de copia da
realidade concreta, mas como uma realista representagao de outra realidade. N3o-
linearidade, inferagdo, recursos multimidia, entre outros, poderiam ser justamente
algumas das caracteristicas desse ambiente a serem exploradas, gerando novos

saberes sobre o bem cultural concreto.

E por final, refletimos sobre os sistemas no contexto da digitalizagdo do
patrimonio cultural, que refere-se ao modo de se organizar os confeddos relativos a
bens culturais no ambiente virtual. Apoiando-se na Teoria Cibernética, verificamos que a
tradugdo do patfrimonio a espacialidade virtual se processa de modo semelhante como
uma organizagdo de informagdes de um territorio em um mapa. Assim, essa nao deve
consistir em uma duplicagdo do concreto no virtual, pois o mapa n3o é o territorio. Se
assim o fosse haveria um redundancia de informagGes que ndo contribuiria para a
construgdo de novos conhecimentos. Havendo diferenga entre o mapa (virtual) e o
territorio (concreto), segundo a cibernética estabelece-se um fluxo informativo entre

ambos (feedback), e a produgdo de um maior aprendizado do bem cultural em quest3o.

Concluindo nossas consideragoes finais, destacamos alguns pontos de nossos

estudos sobre as experiéncias que envolvem patrimonio cultural/meméria social e midia
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digital

que poderiam contribuir e indicar caminhos para a realizagdo de futuros

trabalhos sobre o fema:

128

A rigueza maior dessas experiéncias residiria na mesclagem enfre as
espacialidades concreta e virtual, quando novos saberes s3o construidos. A
passagem do patrimonio ao ambiente virtual pode gerar novos conhecimentfos
que acabariam reftornando ao objeto concreto na forma de uma ampliagdo de sua

compreensdo (feedback);

Parece haver grande potencial de suas aplicagdes atreladas a projetos que
promovem inclusdo digital. Ressaltamos que essa inclus3o n3o seria somente
aquela ligada a populagdes de baixa renda, mas também uma que se direcionaria
ao proprio estudioso de bens culturais, como o historiador ou socidlogo,
quebrando preconceitos, expandindo os limites de compreensdo do patrimdnio por

esses;

Diferente da escrita, que caracteriza-se como uma experiéncia linear, com inicio,
meio e fim, o que teriamos hoje, com a meio digital, seriam experiéncias
caracterizadas pela ndo-linearidade. As seqiiéncias ordenadas dariam lugar a
“meios” e que gerariam outfros “inicios” ou a “fins" que gerariam outros “meios”
e "“comecos”. Desse modo, n3o se poderia falar em um produto {nico e final de
uma experiéncia que envolva patrimonio e midia digital. Tais experiéncias nao
apresentariam um produto completamenfte fechado, principalmente se realizadas
em colaboragdo. Por exemplo, o aprendizado gerado no processo colaborativo de
design do ambiente virtual onde sera disponibilizado o bem cultural digitalizado
ja se constituiria, por si so, um produfo, como ocorreu no curso PinhalDigital.
Além disso, se além do design, o ambiente virtual também suportar colaboragdo,
isso tornaria possivel continuas agregagdes de conteldo, o que enriquece muito

a experiéncia;

Equipes multidisciplinares podem proporcionar olhares mdltiplos sobre o bem
cultural, o que consistiria em um ganho importante na fradug3o desse bem ao

ambiente virtual, na medida em que proporcionaria aos seus usuarios uma
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compreensao ampliada complexa do bem em quest3o, em diversas camadas de

conhecimento;

e Meras modelagens digitais de bens culturais n3o se converteriam, em nossa
opiniao, em ganhos significativos a sua compreens3o, operando mais como
simples duplicagdo do concreto no virtual. Essas experiéncias deveriam ser
direcionadas para disponibilizagdo de maltiplas informagGes, como aspectos
construtivos, fisicos, historicos, de modos de vida, enfre outros, que

enrigueceriam mais o estudo dos bens em questao;

e Experiéncias de reconsftrugdo virtual, por exemplo, de edificios de valor
histéricos que ja desapareceram, seriam validas na medida em que se apoiam em
materiais que documentaram sua existéncia. Desse modo, embora n3o existam

mais, n3o ocorreria a perda de vista de seus aspectos concretos;

e E por final, o patrimonio cultural a ser fraduzido a espacialidade virtual ndo
deveria, em nossa opinido, nunca perder sua referéncia concreta, pois essa agao
faz parfe de um processo de estabelecimenfo de valores e significados que se
quer preservar do objeto concreto. Sem ele, ndo se estabeleceria a geragdo de

novos saberes da mesclagem entre o concreto e virtual.

' '

Assim, finalizamos essa dissertagdo que procurou ampliar o “ver” o patrimonio
cultural. Como disse Pierre Teilhard de Chardin, “a historia do mundo & a historia da
elaboracdo de olhos cada vez mais perfeitos” [CHARDIN, 1995, p.5]. Dessa forma,
discernindo o patriménio cultural cada vez mais, acreditamos que seja possivel conhecé-
lo cada vez mais. Guiados por esse pensamenfo, esperamos gue essa pesquisa, gue
explorou reflexdes sobre memoéria, patrimonio cultural em ambientes digitais, tenha
confribuido efetivamente para esse discernimento e que incentive outros trabalhos

nesse campo de esfudos ainda pouco explorado.
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