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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo levantar questes sobre o grau de comprometimento das
instituicBes que abrigam e disseminam a arte eletrbnica com a preservagdo da memdria social. No
campo empirico selecionado procurou-se identificar que acdes sdo desenvolvidas pelos museus e
por websites que consideram os bancos de dados da arte eletronica para que a producéo artistica se
torne accessivel, comenta a relacdo da arte com a ciéncia, a questdo da virtualidade e da
interatividade. Assim, sdo apresentadas sob a dtica da preservacao da informacéo duas instituicGes
de importéancia para o campo artistico eletrénico, o Festival Internacional de Linguagem Eletronica
(FILE) e o Ars Electronica Archive. Apresenta uma contribuicdo ao campo da Museologia,
principalmente ao estudo do patriménio digital, definindo o0s termos mais frequentes e conceitos
usados pelos profissionais da area. Além disso, mostra os varios questionamentos e problemas que
circundam a preservacdo digital e comenta de forma breve os desafios e estratégias comumente

adotadas para a preservagéo digital.

Palavras-chave: Arte eletronica, Memoria, Museologia, Preservagdo, Patrimonio digital.



ABSTRACT

This work aimed to raise questions about the degree of commitment of the institutions that provide
and disseminate electronic art with the preservation of social memory. On the empirical field
selected sought to identify what actions are developed by museums and websites that consider
databases of electronic art to that artistic production becomes accessible, comments the relation of
art with science, the virtually and interactivity issue. So, are presented from the perspective of
information preservation two institutions of importance to the artistic field, the electronic language
International Festival (FILE) and the Ars Electronica Archive. It is a contribution to the field of
museology, mainly to the study of digital heritage, setting the most common terms and concepts
used by professionals in the field. In addition, shows the various questions and issues surrounding
digital preservation and discusses briefly the challenges and strategies commonly adopted for

digital preservation.

Keywords Electronic Art, Memory, Museology, Art Preservation, Digital Heritage.
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INTRODUCAO

O interesse sobre o tema da memdria da Arte Eletrdnica surgiu a partir da pesquisa que
realizei como trabalho monografico “Um olhar Virtual na Preservacdo da Arte Digital”, do
final do curso de Museologia da UNIRIO e ¢é basicamente sua continuagdo. Durante aquela
pesquisa percebi que a questdo da preservacdo digital é bem mais complexa e que,

portanto, necessitaria ser estudada mais profundamente.

O objetivo geral desta pesquisa € o de levantar questdes sobre o nivel politico e pratico do
comprometimento das instituicdes que abrigam e disseminam a arte eletrdnica com a
preservacdo da memoria social neste campo. Especificamente, tentaremos identificar no
campo empirico selecionado, ou nosso corpus de pesquisa, que acfes sdo desenvolvidas
pelos museus e por websites que consideram os bancos de dados da arte eletrénica para que
a producdo artistica seja acessivel. Além disso, é preciso considerar que o0 meio no qual a
arte eletronica é produzida pode sofrer alteracGes devido a instabilidade e vulnerabilidade

do sistema em que a obra de arte é criada.

A arte eletronica é uma forma de expresséo artistica que teve inicio por volta da década de
50 do século XX, produzida e intermediada por computadores (hardwares) e programas
(softwares), circuitos eletrdnicos e digitais, utilizando-os como ferramenta para a criacao

de formas, representacdes, processos e performances.

A relacdo museal com a arte eletrdnica que é apresentada nessa dissertacdo nao se refere a
preservacao e conservacao fisica das obras, mas sim quando ela se torna ou ja nasce
digital. O sentido principal da observacdo € a preservacdo da memdria da arte eletronica,

sob um olhar patrimonial digital em arquivos, banco de dados virtuais e museus.

No inicio da pesquisa havia a no¢do da complexidade do tema que no decorrer do trabalho
mostrou-se mais multifacetado e dindmico do era suposto, seja pela evolucgéo da tecnologia

e métodos de comunicacao ou pela transitoriedade do meio eletronico/digital.

Diversas formas de producéo artistica estdo sendo desenvolvidas na atualidade, refletindo a
necessidade de se perceber novas relagdes entre a sociedade e a arte. Estas relagdes
refletem um modelo comportamental social mais ativo e participativo em relacdo a obra de

arte, que deixa de ser somente contemplativa para ser interativa e colaborativa.



13

Com a popularizagédo do computador pessoal, a incorporagdo do computador no dia a dia

foi um fator que estimulou o surgimento de novas relacbes com a criacdo artistica.

A relacdo entre computador, arte e tecnologia é observada de forma simples e direta, pelo
professor Milton Sogabe do Instituto de Artes da UNESP (Universidade Estadual Paulista
— SP), que desenvolve pesquisas com arte e tecnologia:

E dificil definirmos o que é um computador, na medida em que ele pode
tomar vérias aparéncias. Temos Varios equipamentos que permitem
entrada, calculos, armazenamento e saida de informacfes. Mas nosso
interesse € nessa possibilidade de montarmos sistemas com essa
estrutura, criando as mais diferenciadas interfaces e programas para
gerenciar as informagdes visuais, sonoras, textuais ou elétricas, dando
saidas a essas informacfes das mais variadas formas também. [...] Na
Arte-Tecnologia uma boa obra ndo esta necessariamente relacionada a
uma tecnologia de ponta, e vice-versa, pois um bom insight é aquele que
surge da percepcdo de um tipo de uso inteligente de um recurso
tecnoldgico, seja ele de baixa ou alta tecnologia. Os designs de interfaces
surgem para que determinados tipos de interacdo através do corpo do
interagente acontecam. Existem sensores de movimento, luz, calor, som,
pressdo, umidade e outros fatores fisicos. Eles ampliam a nossa
sensibilidade frente aos fendmenos fisicos. (SOGABE, 2005, p. 7)

Neste contexto, novas perspectivas artisticas produzidas pela tecnologia computacional dao
um significado unico e diferenciado para Arte Eletronica, conforme Rejane Spitz, artista

eletronica, professora e curadora de eventos relacionados a area de Arte Eletronica, define

a mistura artistica que engloba a arte eletronica:

Ao final da década de 80 - em alguns casos no inicio da década de 90 - a
crescente popularizacdo da tecnologia computacional na sociedade, e,
principalmente, a proliferacdo dos recursos  multimidiaticos,
representavam um novo desafio para os educadores de Artes e Design.
Os termos que pareciam adequados para rotular as diferentes areas
artisticas até entdo - video, fotografia, musica, danca - ou mesmo suas
interaces - como video instalacdes ou pintura digital - j& ndo davam
conta da pluralidade de novas interacdes entre as midias, possibilitadas
pelos avancos da computacéo. E cunhado, entdo, o termo Arte Eletronica
como tentativa de melhor abranger os ilimitados caminhos da expressao
artistica dos anos 90. (SPITZ, 1993, p.2)

Quando se estuda a producdo artistica eletrbnica contemporanea, uma referéncia
importante é a ISEA - Inter Sociedade de Artes Eletronicas, que desde 1990 atua
fortemente no desenvolvimento, estudo e divulgacdo das artes eletrdnicas. E uma
organizacdo internacional, baseada na Holanda, sem fins lucrativos, que busca promover

uma discussdo académica interdisciplinar e um intercambio entre organizacGes,



14

instituicOes, artistas, pesquisadores, curadores, educadores e pessoas que trabalham com

arte, ciéncia e tecnologias emergentes. A ISEA define a ‘arte eletronica’:

[...] "electronic art" as art that cannot be created without electronic
means. This includes both visual and performing arts. It means, for
example, that computer software, the Internet, databases, wireless
devices, electronic components or physical computing has played a role
in the creation of the work. This does NOT mean that the work itself
must include a screen, projector, embedded computer or electronic
components.[...] (ISEA, 2012)*

A sociedade ingressa na era da informatica e do universo digital, e esta transformacéo
cultural tem como principal agente a internet, conforme Manuel Castells, ao analisar a
questdo das estruturas do universo digital em seu livro - A Galéxia da Internet: reflexdes

sobre a Internet, os negdcios e a sociedade:

A Galéxia da Internet € um novo ambiente de comunica¢do. Como a
comunicacdo é a esséncia da atividade humana, todos os dominios da
vida social estdo sendo modificados pelos usos disseminados da Internet,
como este livro documentou. Uma nova forma social, a sociedade de
rede, estd se constituindo em torno do planeta, embora sob uma
diversidade de formas e com considerdveis diferencas em suas
consequéncias para a vida das pessoas, dependendo de historia, cultura e
instituicdes. Como em casos anteriores de mudanca estrutural, as
oportunidades que essa transformagdo oferece sdo tdo numerosas quanto
os desafios que suscita. Seu resultado futuro permanece em grande parte
indeterminado, e ela esté sujeita a dindmica contraditoria entre nosso lado
sombrio e nossas fontes de esperanca. Isto é, a perene oposi¢do entre
tentativas renovadas de dominagdo e exploragdo e a defesa, pelas
pessoas, de seu direito de viver e de buscar o sentido da vida.
(CASTELLS, 2003, p.225)

Com o crescimento e atualizacdes dos diversos sistemas operacionais® e midias, novos
conceitos estdo sendo estudados para dar conta de questionamentos que norteiem a esfera
publica e privada do mundo digital. Acompanhando esse crescimento digital, encontramo-
nos imersos em uma cultura digital no espaco virtual, o que revoluciona a sociedade. E

preciso destacar que, nesta pesquisa utilizamos o conceito de virtual de Pierre Lévy:

[...] J& o virtual ndo se opBe ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao
possivel, estatico e ja construido, o virtual € como o complexo
problemético, o né de tendéncias ou de for¢as que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que
chama um processo de resolugéo: a atualizagio. (LEV'Y, 1996, p.16)

1 1...] como arte que ndo pode ser criada sem meios eletrénicos. Isto inclui artes visuais e performéticas. Isso significa, por
exemplo, que o software, a Internet, bases de dados, dispositivos sem fio (wifi), componentes eletrénicos ou computagdo
fisica tem desempenhado um papel na criacdo da obra. Isto ndo significa que o trabalho em si deve incluir uma tela,
projetor, computador embutido ou componentes eletrénicos.[...] (traducdo da autora).

2 Windows, Linux e OS (MAC)
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A movimentacdo cultural em torno do universo digital estd se orientando para a
interdisciplinaridade, a troca de informacoes, a participacdo conjunta em projetos, e propde
um olhar dinamico e inovador que a questdo digital exige.

A conceituacdo de cultura digital esta sendo forjada nos Gltimos anos, a partir de grupos de
discussdo e formacdo de opinido que estdo sendo gerados e se interligam, produzindo

elementos conceituais sobre a cultura digital.

O Ministério da Cultura brasileiro estd em didlogo com as diversas esferas que estdo
envolvidas no processo cultural digital. Um marco participativo brasileiro foi 0 Seminario
Internacional sobre Diversidade Cultural: Praticas e Perspectivas, em 2007, com a
parceria da Organizacdo dos Estados Americanos (OEA). No final do evento os
pesquisadores Bianca Santana e Sergio Amadeu da Silveira redigiram um texto onde se

constrdi o conceito de cultura digital:

Reunindo ciéncia e cultura, antes separadas pela dindmica das sociedades
industriais, centrada na digitalizacdo crescente de toda a producgdo
simbdlica da humanidade, forjada na relacdo ambivalente entre o espaco
e o ciberespacgo, na alta velocidade das redes informacionais, no ideal de
interatividade e de liberdade recombinante, nas praticas de simulagdo, na
obra inacabada e em inteligéncias coletivas, a cultura digital é uma
realidade de uma mudanca de era. Como toda mudanga, seu sentido esta
em disputa, sua aparéncia caotica ndo pode esconder seu sistema, mas
seus processos, cada vez mais auto-organizados e emergentes,
horizontais, formados como descontinuidades articuladas, podem ser
assumidos pelas comunidades locais, em seu caminho de virtualizac&o,
para ampliar sua fala, seus costumes e seus interesses. A cultura digital é
a cultura da contemporaneidade. (SANTANA, SILVEIRA, 2007)?

Outra conceituacdo de cultura digital significativa foi a que Gilberto Gil, enquanto
Ministro da Cultura (2003-2008), fez em depoimento registrado no site Cultura Digital®,
em 2004:

Cultura digital é um conceito novo. Parte da ideia de que a revolugdo das
tecnologias digitais €, em esséncia, cultural. O que esta implicado aqui é
que o uso de tecnologia digital muda os comportamentos. O uso pleno da
Internet e do software livre cria fantéasticas possibilidades de
democratizar 0s acessos a informacgdo e ao conhecimento, maximizar 0s
potenciais dos bens e servicos culturais, amplificar os valores que
formam o nosso repertério comum e, portanto, a nossa cultura, e
potencializar também a produgdo cultural, criando inclusive novas
formas de arte. (CULTURA DIGITAL, 2004)°

Ambos os conceitos se completam, mostrando a complexidade que envolve os assuntos da
cultura digital, que a cada momento traz novas formas de pensar e reavaliar as acfes

politico-sociais. O Ministério da Cultura brasileiro através da Coordenacdo de Cultura

3http:/www.cultura.gov.br/site/2007/06/20/diversidade-digital-e-cultura-por-sergio-amadeu-e-associados/
* http://culturadigital .br
% http://culturadigital.br/documentos


http://blogs.cultura.gov.br/culturadigital/sobre-2/
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Digital da Secretaria de Politicas Culturais do MinC, desde 2009 participa e dialoga
através de plataforma interativa, a rede social CulturaDigital.BR®, que desde entdo
promove um debate interativo, construindo pontes para as politicas e acGes relacionadas
com a cultura digital.

Um resultado interessante foi a publicagado, “A Cultura Digital” (2010), com entrevistas de
pesquisadores, artistas, que foi desenvolvida pela coordenacdo executiva do Forum da
Cultura Digital Brasileira. Nessas entrevistas, André Parente artista e coordenador do

grupo Nucleo de Tecnologia da Imagem/UFRJ, observou que:

[...] ¢ uma coisa tdo grande... eu acho que o digital mudou
completamente e subverteu todas as ordens — do econémico ao politico,
ao artistico (estético, no caso) a propria relacéo entre as pessoas. Eu diria
que o digital produziu uma transformacdo radical na maneira como as
pessoas estdo hoje em dia, por exemplo, produzindo alguma coisa, e até o
préprio conceito de rede, que ndo se restringe ao digital, ao ciberespago.
Mas, 0 conceito de rede, sem duvida, tornou-se mais importante quando a
gente comegou a ter redes como a internet e coisas do género.
(PARENTE, 2009, p. 167)

O espaco museal estd acompanhando a transformacdo de paradigmas que envolvem a
transformacdo digital na sociedade. A cada ano que passa, novas tecnologias sao
incorporadas na rotina social da humanidade e no universo museal. Oliver Grau, em 2007,
mostra que € recente 0 envolvimento entre 0 museu e a arte eletronica, e aponta para a
importancia que os festivais de arte tém para divulgacdo da arte, porque além de incentivar

eles expGem a arte eletronica.

Apesar da consideravel atividade no plano institucional, foi somente ha
pouco tempo que 0S museus comecaram a abrir as suas portas (e com
hesitacOes) para a arte digital atual. A arte midiética, que apareceu pela
primeira vez em festivais, encontrou rapida aceitacdo publica. (GRAU,
2007, p.25)

Observa-se também a entrada da tecnologia como ferramenta expositiva dentro do espaco
fisico museal, e a virtualizacdo do museu, que pode ser, por exemplo, de duas formas: o
museu virtual que so existe no espago virtual e 0 museu que existe tanto fisicamente como

virtualmente, espaco este que reflete a representacgdo virtual do acervo do museu.

As perspectivas atuais para a formacdo de uma memoria virtual digital indicam a Ciéncia
da Informagdo como um campo de estudos importante para a preservacao digital, pois seus
pesquisadores ja vém desenvolvendo estudos que auxiliam na complexa tarefa de se
trabalhar com a informacédo digital. Esta interligacdo com outras areas favorece a todos 0s

envolvidos, quando o que se pode nomear é conhecimento compartilhado. Este fator da

® http://www.cultura.gov.br/site/2011/05/19/cultura-digital-secretaria-de-politicas-culturais/
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diversidade de meios e midias s6 agrega mais desafios para os profissionais envolvidos
com o acervo’, como Arianne Vanrell conservadora e restauradora do Museo Nacional

Centro de Arte Reina Sofia (Espanha), ressalta em seu texto

Al trabajo interdisciplinario de restauradores, historiadores y cientificos
se afiade la colaboracion de especialistas en electronica, informatica,
Internet, etc., para llevar a cabo la exposicion y conservacion de obras de
nuevas tecnologias y para elaborar protocolos de actuacion, optimizar la
documentacion y la comprension de las obras, evaluar riesgos de perdida
material y de significado, contextualizacién o comprension por parte del
espectador durante la transmision de la idea y de las sensaciones o
experiencias asociadas a cada obra, promover el intercambio de
informacion entre profesionales de otras instituciones para facilitar los
préstamos e intercambio de obras y ofrecer soluciones realistas en cada
caso. (VANRELL, 2009, p. 375)

Os museus estdo se adaptando para os novos desafios que estdo surgindo e a experiéncia de
Vanrell ajuda a entender a complexidade que envolve a estrutura de aquisicdo, a

documentacao, a exposi¢do, a manutencdo e a comunicacdo da obra de arte eletronica.

Logo, as questdes que estdo surgindo na atualidade, referentes a preservacdo da arte
eletronica, requerem atitudes preservacionistas inéditas sobre a questdo eletronica e digital.
Roger Malina, astronomo e editor executivo do Leonardo Journal — MIT Press aponta as

principais questdes que envolvem a arte em meio eletrdnico:

O campo das novas midias é marcado pela vitalidade e diversidade. Os
pioneiros dos anos 50 e 60 estdo saindo de cena; o trabalho de
historiadores e tedricos tem a urgéncia de documentar e preservar
importantes obras de referéncia e suas influéncias. A natureza
interdisciplinar dos trabalhos com novas midias, bem como as
metodologias histéricas atuais, argumentam contra se estabelecer
qualquer canone Unico ou historico para o desenvolvimento dessas novas
praticas criativas. Assim, a histéria das novas midias entrelaca dados das
histérias da ciéncia, tecnologia, artes e sociedade como um todo, dados
que se entrecruzam em plano internacional, devido a conectividade da
internet. A propria expressdao ‘“novas midias” tem sofrido mutacdes;
quando surgiu, estava intimamente associada as artes digitais, mas agora
adota a apropriagdo cultural de outras tecnologias novas, como a
engenharia genética, as nanotecnologias e a exploracdo espacial.
(MALINA, 2007, p. 20)

Malina conclui, assim como outros profissionais da area, que esse € 0 momento em que se
tem que pensar e repensar acdes que permitam salvaguardar a producao artistica eletronica.
Muitas vezes a arte eletronica tem a propriedade de ser uma arte aberta e interativa, em que

as posigdes entre autor e publico se misturam. O puablico é incentivado a interagir e fazer

7 . . . .

Entende-se por acervo um conjunto de bens, de documentos, de imagens, que podem ser de diversos tipos como
artistico, fotografico, cientifico, historico, documental, misto ou qualquer outro. Como por exemplo, 0 conjunto de obras
de arte de um museu.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fotografia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria
http://pt.wikipedia.org/wiki/Documento
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parte da obra de arte e de participar sendo também o coautor. Nicolas Bourriaud, curador e

critico de arte da contemporaneidade, reflete 0 momento de pds-producéo artistica:

Assim, a obra de arte contemporanea ndo se coloca como término do
“processo criativo” (um “produto acabado” pronto para ser
contemplado), mas como um local de manobras, um portal, um gerador
de atividades. Bricolam-se os produtos, navega-se em redes de signos,
inserem-se suas formas em linhas existentes. (BOURRIAUD, 2009, P16)

A experiéncia da interacdo com a obra de arte proporciona uma relacdo diferenciada em
relacdo ao objeto artistico, contribuindo também para a construcdo da memoria. A
experiéncia agregada com a troca de informagéo integra um circuito colaborativo para
comunicacdo e disseminacdo do objeto artistico. Manovich observa que a natureza aberta
da internet permite um tipo de crescimento que diriamos ¢ realizado de forma “linkada”
(estabelecer um elo, uma ligacdo com outra pagina da internet); os sites ndo se completam,

sempre novos links podem ser adicionados aos ja existentes.

The computer age brought with it a new cultural algorithm: reality->
media->data>database. The rise of the Web, this gigantic and always
changing data corpus, gave millions of people a new hobby or
profession: data indexing. There is hardly a Web site which does not
feature at least a dozen links to other sites, therefore every site is a type
of database. (MANOVICH, 2001, p.199)®

Ao serem adicionados novos links e elementos ao longo do tempo, 0 que resulta é uma
colecdo (sempre incompleta), e ndo um crescimento linear. Diante de tanta variedade de
suportes, formas interativas, plataformas e dispositivos computacionais, € evidente a
dificuldade de se preservar a memoria e o patrimonio da arte eletronica/digital em moldes
tradicionais, isto €, conservar sua histéria de modo autoral. A autoria em muitas obras de
arte é coletiva; a interatividade é a chave para que o artista compartilhe 0 momento criador

com o espectador, criando e recriando, transformando o espectador em coautor.

As técnicas e praticas de conservacdo e preservacdo de arte vém evoluindo ao longo do
tempo e sdo abrangentes por envolverem as mais variadas formas de expressdo da arte.
Entretanto, com o desenvolvimento da informéatica, o problema da conservacdo da
manifestagdo artistica que utiliza o meio eletronico e digital tornou-se cada vez mais
importante devido a sua prépria natureza, € 0 uso de materiais de pouca duracdo ou que

venham a ser substituidos por outra tecnologia, evidenciou a sua vulnerabilidade.

8 A era do computador traz consigo um novo algoritmo cultural, realidade que conduz & midia, que conduz ao dado, que
conduz ao banco de dados. O surgimento da internet permitiu a milhGes de pessoas um novo passatempo ou profisséo.
Dificilmente existe um site na internet que ndo mostre uma dizia de links a outros sites; assim, cada site é um tipo de
banco de dados. (tradugdo da autora)
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Nao estamos abordando as digitalizacdes das obras de arte “ndo eletronicas / digitais”,
como quadros, esculturas, aquarelas entre outros. As acdes preservacionistas podem ser as
mesmas, tratando-se da transformacdo do analdgico para o digital. Assim, essas obras
digitalizadas ndo fazem parte desse estudo.

Quando transformamos a obra de arte eletrbnica em dados preservacionistas, a obra é
documentada digitalmente, e ela se transforma em “dados digitais”. Diferente de uma obra
de arte que é feita para 0 meio digital, uma pintura digital, a net-art, um jogo, entre outras
formas ja nasceram digitalmente (Born-digital), ou seja, sdo criadas no meio digital, para
serem exibidas e recriadas no meio digital; ndo existe similar analégico. Como é definido
abaixo, pelo Manual ARCHIVE2020:

Born-digital is a term derived from the field of digital preservation and
digital heritage practices, describing digital materials that are not
intended to have an analogue equivalent, either as the originating source
or as a result of conversion to analogue form*(ARCHIVE2020,2011, p1)

Considerando o olhar sobre a preservacdo digital, € importante ressaltar os estudos
realizados por Luiz Fernando Saydo que explica que os objetivos da preservagédo digital
englobam a manutencdo da memoria social em suporte digital e 0 acesso aos recursos

digitais preservados:

A preservacdo digital envolve ndo somente a retencdo do objeto informacional
em si, mas também do seu significado. E necessario, portanto, que as técnicas de
preservacdo sejam capazes de compreender e recriar a forma original ou a fungéo
do objeto de forma que seja assegurada sua autenticidade e acessibilidade uma
vez que ndo se pode simplesmente salvar documentos digitais como documentos
fisicos. (SAYAO, 2006, p. 13)

Nesta dissertacdo, vamos utilizar o conceito de ‘memoria social’ estudado no Programa de
Pds-Graduacdo em Memoria Social da UNIRIO, que considera a memoria social como
sendo tanto individual quanto coletiva. Segundo J0 Gondar (2008) em artigo que discute
as diferengas entre os conceitos: memdria individual, memoria coletiva e memdria social a
partir de pensadores dos campos da histéria, antropologia, psicologia, a memoria deve ser
considerada “como uma relagdo para além de qualquer oposi¢do entre individual e
coletivo”. Vale ressaltar que esta questdo conceitual encontra-se ainda em disputa pelos
tedricos. Por exemplo, para alguns pesquisadores franceses como Jean Davallon e Yves
Jeanneret, que estudam o estatuto da memdria sob o aspecto da informacdo e da
comunicacdo, a memoria social caberia a ideia de registros, informacdes ou memorias
midializadas. (PIGNIER, 2010, p.13)

® Origem digital é um termo derivado do campo da preservagdo digital e praticas de patrimdnio digital, descrevendo
materiais digitais que ndo se destinam a ter um analégo equivalente, como a fonte de origem, ou como resultado da
conversdo para a forma analdgica. (traducdo da autora)
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A “informacdo”, no caso deste trabalho, se refere ao universo da obra de arte, que circula
no ambiente virtual, estando disponibilizada na internet em sites relacionados com este
modo de producdo artistica. Como cita o professor Jean-Claude Guedon, da Universidade

de Montreal:
[...] Acervos sdo vivos, dinamicos, requerem atengdo o tempo todo, ndo
sdo para ficar olhando e admirando. E um processo, ndo um evento. [...]
a partir da manutencdo dessa relacdo viva é que vocé pode saber que
esses documentos ndo irdo morrer. Para isso acontecer, essa cole¢do tem
que se colocar como muito importante para as pessoas daquela cidade ou
pais.” [...] (apud Brant, 2010, p.13)
Quando pensamos nas palavras de Guedon, vemos a desconstrugdo da percepcao de que 0s
acervos estdo parados nas reservas técnicas ou expostos estaticamente nas exposicoes.
O conteldo dos acervos tornou-se mais acessivel e compartilhado com o crescimento dos
bancos de dados e das redes sociais (Facebook e Twiter). Refletimos que existe um fluxo
de interacdo e troca de informacdo, e nessa troca é que se contribui para a construcdo da
memoria.
A metodologia adotada foi dividida em duas partes: pesquisa bibliografica e analise de
websites. A pesquisa bibliografica foi feita por meio de consulta a livros e artigos
assinados por pesquisadores atuantes no campo da arte, tecnologia, preservacdo digital,
museus, memoria e patrimonio. A outra parte envolveu a andlise de websites de duas
instituicbes mundialmente representativas porque proporcionam a disseminagdo e
preservacdo da memdria e a sua valorizagdo como patrimonio cultural ao disponibilizar

através do banco de dados virtual, informag6es sobre artistas e suas obras de arte.

A primeira é o Arquivo'® do FILE - Festival Internacional de Linguagem Eletrdnica, que
desde o ano 2000, vem crescendo e destacando-se no campo artistico nacional e
internacional, pois ele promove, incentiva e expde a producdo artistica eletrbnica,

tornando-se elemento de grande importancia para a memdria cultural.

E a segunda é o Arquivo do Ars Eletronica, que € um centro de referéncia mundial,
especializada em arte eletr6nica, desde o ano de 1979. Esté localizado na cidade de Linz
na Austria, e promove um didlogo permanente entre artistas, pesquisadores e
universidades, atraves das atividades desenvolvidas por quatro segmentos: o Ars Eletrnica

Center, o Ars Eletronica Festival, o Ars Eletronica Prix e o Ars Eletronica Futurlab.

10 Arquivo representando a soma de uma base de dados (contetido ou acervo) e o banco de dados (técnica de indexagéo e
recuperacédo da informacéo).
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E importante ressaltar, que ndo sera feira uma analise aprofundada desses arquivos em
termos de seu conteudo, mas apresentaremos algumas obras de arte que podem ser
consideradas, em relacdo a preservacdo, representativas do universo artistico
contemporaneo. Assim, foi feita uma breve investigacdo nos dois websites, sob o ponto de
vista da arquitetura de informacdo da memoria; sob a dtica da preservacdo da informagéo;
qual é o equilibrio que eles tém entre a lembranca e o esquecimento, o que é lembrado, o
que € esquecido, 0 que ¢é destacado, que é a mesma proposta metodoldgica experimental
aplicada pelo Laborat6rio de Memoria da Linha de Pesquisa de Memoria e Patriménio do
PPGMS-UNIRIO (DODEBEI, 2012)

As questdes que permeiam o trabalho sdo:
a) E possivel, preservar para o futuro a producéo artistica eletrénica contemporanea?

b) Sera que sO a existéncia virtual é suficiente para garantir, por disseminacdo a

memoria dessa arte?

c) A vivéncia da experimentacgdo interativa se faz também necesséria para a formacao

da memoria?
d) Quais metodologias de preservacao da arte eletrénica sdo as mais eficientes?

e) Que procedimentos técnicos os dois tipos de arquivos (FILE Festival e Ars
Eletrdnica) adotam, no sentido de facilitar a preservacdo da memdria e a existéncia

de um patrimonio?

Procurando responder a tais questionamentos, essa dissertacdo € organizada em quatro

capitulos, além da introducéo e da concluséo.

No primeiro capitulo é apresentado o percurso da Arte Eletrdnica, com foco sobre a
producdo artistica eletronica, exemplificando com algumas formas artisticas, e as questes
que estdo envolvidas dentro deste universo digital, como interatividade, virtualidade e

autoria.

No segundo capitulo sdo observados o binbmio Memoria e Patrimdnio, a memoria virtual,
memoria digital e o patrimonio digital, em sintese, uma discussdo sobre os valores

patrimoniais e memoriais.

No terceiro serdo apresentadas as analises sobre a organizacdo dos bancos de dados
virtuais: O Arquivo do Festival Internacional de Linguagem Eletrénica — FILE e o Arquivo

do Ars Eletronica.
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No quarto capitulo, serdo comentados formas e métodos de preservar e expor esta arte tdo

dindmica e complexa para o campo museal tradicional.

As consideracges finais apresentam os limites da pesquisa, quanto aos assuntos abordados
na dissertacdo e os resultados obtidos procurando responder as questdes levantadas e

indicando também caminhos para futuras pesquisas.
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1 ARTE ELETRONICA

Novas dimensdes artisticas foram surgindo com a evolucgéo tecnoldgica computacional e a
partir da década de 80 foi possivel o desenvolvimento de uma parceria mais afinada e
criativa entre artistas e cientistas.

A integracdo interdisciplinar entre a ciéncia e a arte estd gerando, a cada dia que passa
novos parametros computacionais, como por exemplo, novas plataformas, diferentes
dispositivos que permitem a possibilidade de interagdo, novos sensores, novas interfaces
que sustentam cada vez mais recursos. A relagdo entre a arte e a ciéncia, permite uma

crescente evolugdo artistico-tecnoldgica como Stephen Wilson focaliza:

As novas midias sdo interessantes, mas o que € mais importante é o fato
de que os artistas estavam fazendo experiéncias com microcomputadores
quase a0 mesmo tempo de que outras pessoas envolvidas com
desenvolvimento e pesquisa. Os artistas ndo estavam meramente usando
os resultados de pesquisas feitas por outros; na verdade eles proprios
estavam participando como pesquisadores. [...] Nossa cultura precisa
urgentemente de um envolvimento mais amplo na definicdo de
programas de pesquisa, nos verdadeiros processos de investigacdo e na
exploracdo das implicagcbes do que € descoberto. Os artistas podem
contribuir de maneira significativa para esse discurso criando um novo
tipo de papel de artista/pesquisador. (WILSON, 2003, p. 155, 156)

Os projetos que envolvem tecnologia e arte vém aumentando exponencialmente. As
questdes levantadas pelos artistas contribuem para que haja o desenvolvimento da ciéncia.
Esta interdisciplinaridade é importante, porque ela ndo s6 abrange essas duas areas, mas

sim uma infinidade de profissionais, como indica Isabel Azevedo:

Uma obra de arte deve ser avaliada no que ela comunica nos
niveis visuais, semanticos, intelectuais e emocionais, e sdo estes,
por exceléncia, os pardmetros em que os artistas se movem.
Sabendo-se que uma nova arte demanda novos c6digos e meios,
e novos modos de apreciacao critica, e que nenhuma obra deve
ser julgada de acordo com a presenga ou auséncia de novas
tecnologias, os artistas podem contribuir significativamente neste
discurso, desenvolvendo um novo tipo de papel do artista
investigador. (AZEVEDO, OLIVEIRA, LARDOSA 2007, p.1645).

Esta relacdo foi e é altamente produtiva, e a cada ano que passa observa-se um aumento
nas obras de arte eletrdnicas, atraves de festivais de arte, incentivos culturais para projetos
artisticos contemporaneos. Paulo Sergio Duarte, que € curador, critico, pesquisador e

professor de historia da arte, comenta este novo momento para a historia da arte:

E inevitavel que um garoto formado no universo digital, que jogue
videogame diariamente, ao se tornar artista, transporte essa experiéncia
perceptiva para a obra. S8o experiéncias acusticas, sonoras e visuais que
ele teve na infancia. 1sso ndo muda em nada o que temos que exigir de
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uma obra de arte: de que maneira aquele objeto altera a minha
experiéncia depois que eu o experimento. O que aquilo me mobiliza, o
que anuncia 0 que me falta. Muitas vezes o papel da obra de arte é
apontar algo que falta em mim mesmo. A obra ndo vai me preencher,
mas apontar que nao estou completo, pois sequer eu imaginava que essa
experiéncia seria possivel. Ou seja, ndo sou completo como pensava que
era. Estou cheio de vazios e a obra esta 14 para mostra-los. A graca da
arte é apontar para nossas incompletudes e isso independe do meio: pode
ser uma estatua de marmore grega ou um jogo de videogame. Se tiver
forca poética, a obra vai permitir essa experiéncia. (DUARTE, 2009,
p.23)

Esse processo pode ser incentivador para indmeras combinacOes de sensacfes e
sentimentos; a arte deixa de ser produto para ser compreendida como processo e como
ativador de experiéncias.

Esta diversidade de técnicas e métodos de criagdo da arte eletronica pode ser considerada
uma consequéncia dos programas e plataformas de computador que inicialmente permitiam
que as imagens e graficos fossem criados de uma forma bidimensional (2D), isto &, os
objetos sdo gerados em um plano, por meio de bitmap, que significa mapa de bits, e que
contém a descricdo de cada pixel (que € o menor ponto que forma uma imagem digital)

que, em conjunto, formam a imagem inteira (figura 1).
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(figura 1)
Ken Knowlton e Leon Harmon
Studies in Perception |, 1966
Impressdo gerada por computador - 1,52 x 3,66 m
Fonte: Art of Digital Age

1.1  Desejo de memoria

No Brasil, observa-se o pioneirismo de Abraham Palatnik que iniciou o dialogo entre
arte e tecnologia, sendo considerado um dos pioneiros da arte cinética no mundo. Em
1951, enviou seu primeiro Aparelho Cinecromaético, Azul e Roxo em Primeiro Movimento
(figura 2) a | Bienal de Sao Paulo. Inicialmente a obra foi cortada pelo juri, porém, logo

em seguida foi reinserida na mostra, ganhando mencao honrosa pelo jari internacional.
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Os Aparelhos Cinecromaticos sdo “maquinas pictoricas”, nos quais as imagens das
projecdes que ocorrem no seu interior aparecem na tela do “Aparelho Cinecromatico”, que

é formado por tecidos sintéticos, motores e luzes (figura 3).

(figura 2)

Abraham Palatnik

Azul e Roxo em Primeiro Movimento — 1951
Colecdo do artista

Reproducéo fotografica Vicente de Mello

Fonte: Catalogo - Pioneiro Palatnik, maquinas de
pintar e maquinas de desacelerar,

Séo Paulo: Ed: Itad Cultural, 2002..

(figura 3)

Abraham Palatnik

Aparelho Cinecromatico — 1955
madeira, plastico, lampadas e motor,
12,2x74,5x20cm

Colecéo Gerard Loeb, Séo Paulo
Foto: Romulo Fialdini/Itad Cultural
Fonte:

http://www.itaucultural.org.br/tecnica/palatnik/pl01_04.htm

O primeiro experimento brasileiro em arte eletronica foi realizado em 1969, por Waldemar
Cordeiro e pelo fisico e matematico Giorgio Moscati (figura 4). A aplicacdo do método
matematico (derivada) promoveu a diminuicdo de pontos na transformacdo em grau 1, que
aumentou quando foi feita a transformacgédo em grau 2, resultando na perda de nitidez dessa

imagem.
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Transformagdo em grau zero Transformagdo em grau 1 Transformag&do em grau 2
Impresséo Impressao Impresséao
47 x34,5cm 47 x 34,5 cm 47 x34,5cm
(figura 4)

Derivadas de uma imagem — 1969 - Waldemar Cordeiro / Giorgio Moscati, USP
Colegdo Familia Cordeiro (Fonte: http://www.visgraf.impa.br/Gallery/waldemar/obras/deriv.htm)

“Derivadas de uma Imagem” (figura 4) e “A Mulher que nédo é B.B.” (figura 5a e b) sdo
obras que foram produzidas a partir da transformacdo de um conjunto de reticulas de
imagens fotograficas preexistentes em valores numéricos, e em seguida, foram atribuidas a
cada um desses valores numéricos uma letra equivalente, para permitir imprimir a imagem

numa impressora de texto.

(figura 5a)

A mulher que ndo é B.B. - 1971

Waldemar Cordeiro, José Luiz Aguirre /

Estevam Roberto Serafim, USP

Computacéo Grafica (Computer graphic)
30,5x45,5cm

Colegdo Familia Cordeiro

Fonte:
http://www.visgraf.impa.br/Gallery/waldemar/obras/bb.htm
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(figura 5b)

A mulher que ndo é B.B. - 1971

Fotografia,

46 x 31 cm

Cole¢do Familia Cordeiro

Fonte:
http://www.visgraf.impa.br/Gallery/waldemar/obras/bb.htm

Os anos 70 foram significativos para a questdo da experimentacdo tecnologica. Arte e
ciéncia se unem para mergulhar mais fundo nos novos campos que foram se
desenvolvendo rapidamente. A relacdo entre esses dois polos distintos - a emogéo
representada pelo artista, e a racionalidade da ciéncia - proporcionaram o desenvolvimento
da tecnologia a favor da arte e vice versa, uma vez que muitas idéias permitiram a ciéncia o

aproveitamento de desafios tecnoldgicos que surgiam da criatividade artistica.

Nos anos 90 a internet comeca a se desenvolver, tornando-se um forte meio de
comunicacdo. A nova midia comunicacional faz com que os limites reais sejam ampliados
para o universo virtual. Michael Betancourt, no seu artigo “A Aura do Digital”, faz
observacdes a respeito do objeto digital, que € composto ao mesmo tempo da midia fisica,

gue transmite, armazena e apresenta a obra digital ao publico;

[...] um reconhecimento da natureza do objeto digital: ele é composto ao
mesmo tempo da midia fisica, que transmite, armazena e apresenta a obra
digital ao publico, e a obra digital em si, que na verdade é composta de
uma obra gerada por uma maquina, e legivel por humanos, criada pelo
computador a partir de um arquivo digital (que é armazenado em algum
tipo de midia fisica). Esse “objeto digital” ¢ a forma real da obra digital
— uma série de sinais binarios gravados por uma maquina e que exigem
uma maquina para que esse “‘codigo” invisivel seja legivel por seres
humanos. O "objeto digital” transforma-se nas imagens, filmes, textos,
sons, etc. em forma legivel por seres humanos somente através das acbes
convencionais de uma maquina que interpreta os sinais binarios do objeto
digital e segundo o paradigma interpretativo inserido naquela maquina,
que transforma esse cédigo binario em formas legiveis por humanos e
superficialmente diferentes. Todos os objetos digitais tém essa forma
subjacente singular -- o codigo binario --, fato que torna o objeto digital
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fundamentalmente diferente de qualquer tipo de objeto fisico exatamente
porque lhe falta a caracteristica singular de forma que define as
diferencas entre pinturas, desenhos, livros, sons ou qualquer outro objeto
ou fendmeno fisico. Diferentemente dos objetos fisicos, os digitais sao
todos basicamente iguais, qualquer que seja sua forma aparente depois de
interpretados por uma maquina. [...] As obras de arte digitais apresentam
caracteristicas como a de ser editadas, compiladas, combinadas e
distribuidas sem qualquer modificagio em qualquer reproducéo
subseqiiente; podem ser reproduzidas infinitamente, sem que as copias
sejam submetidas a perda inerente a midia fisica; e também elas podem
reter a sua forma inicial ao longo do tempo, sem degradacédo, porque ndo
hd& um objeto fisico sujeito & decomposicdo do tempo;l...]
(BETANCOURT, 2007, p. 42)

Dentro desta conceituacdo, o autor considera o objeto fisico como uma peca Unica, mesmo
qguando é um exemplo idéntico de um determinado tipo, enquanto as reproducdes digitais
sdo todas iguais, uma vez que cada uma € uma execucdo idéntica de instrugcdes uniformes e
constantes, isto é, uma copia. Assim, considerando que uma cépia € idéntica a sua fonte,
desaparece o conceito de original digital porque todas as versdes sdo originais idénticos,
ou copias idénticas. Por outro lado, se o artista desejar, logo depois de criar e imprimir o
seu trabalho, ele pode apagar (deletar) o arquivo do computador, gerando assim um unico

original impresso do seu trabalho. Ainda de acordo com M. Betancourt:

Mecénica ou manualmente, os objetos (re)produzidos sempre tém um
limite implicito de disponibilidade (portanto, sua acessibilidade); os
objetos digitais ndo tém um limite desse tipo -- em principio, um nimero
infinito de qualquer obra digital pode ser produzido sem alteracdo ou
perda, ou mesmo desvio entre qualquer das obras. Essa distin¢do entre
todos os objetos fisicos e os objetos digitais revela uma semelhanca
fundamental entre a obra de arte original e suas reproducfes mecanicas;
essa semelhanca configura as antigas relagdes de copia e original: ela
revela sobretudo a diferenca basica entre o digital e o fisico. Toda
reproducdo digital é idéntica a todas as outras; os objetos digitais s&o
armazenados como uma forma de informacéo, e ndo limitados como sdo
inerentemente 0s objetos fisicos; portanto, o estado digital pode ser
entendido como uma forma de linguagem instrumental -- instrucBes para
executar a "recuperacdo” de uma determinada obra (de arte) digital.
(BETANCOURT, 2007, p. 44)

Isto torna a reproducdo digital diferente de qualquer tipo de reproducdo tecnoldgica
anterior ao computador. Deste modo, 0s objetos digitais podem ser considerados uma
nova classe de objetos uma vez que foram submetidos a esse tipo de reproducao.

Para ilustrar melhor a complexidade do campo artistico que se desenvolveu dentro do
ambito da arte eletrénica, serd apresentada a linha do tempo desenvolvida por Rama
Hoetzlein. (figura 6)
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“What is New Media Art?” Rama Hoetzlein (c) 2009, www.rchoetzlein.com
(figura 6)
Timeline

Fonte: http://www.rchoetzlein.com/theory/2009/what-is-new-media-art/

Ao observar esta linha do tempo, entende-se que a arte articula-se com diferentes areas ao

mesmo tempo, com a fotografia, com o desenho, com o video, com a matemaética, etc.

Gaby Wijers, do Netherlands Media Art Institute, define media art como:

We could also define media art as a broader category that embraces
various electronic art forms such as video art (the oldest and most well
known example), media art installations, computer-based art, (digital)
performances, net-based art, etc., and combinations of all these. What all
these art forms have in common is their technological nature, which
result in specific vulnerabilities in terms of contexts and technologies and
a shortened lifespan. (WIJERS, 2010, p.1)

1 N6s também poderiamos definir midia arte como uma categoria mais ampla que abrange vérias formas de arte
eletrénica, como a videoarte (0 exemplo mais antigo e mais conhecido), instalagdes de midia arte, arte baseada em
computadores, performances (digital), net-arte, etc, e as combinacOes de todos estes. O que todas essas formas de arte
tém em comum € sua natureza tecnoldgica, que resultam em vulnerabilidades especificas em termos de contextos e

tecnologias e uma vida Gtil encurtada. (tradugdo da autora).
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Quando se amplia o olhar para uma obra de arte eletronica, questdes como autenticidade,
virtualidade, interatividade, mobilidade, compartilhamento entre outras mais, surgem para

modificar o modo de relacionamento entre a arte o espectador.

Apresentaremos apenas alguns exemplos artisticos, ndo sendo o objetivo desta pesquisa
exemplificar todas as possibilidades artisticas eletrénicas, devido a magnitude e

abrangéncia da area.

Na arte eletronica 2D bidimensional estdo incluidas: pintura digital (figura 7), fotografia

digital; séo obras que podem ser impressas e/ou projetadas.
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(figura 7) 4 i)
Cynthia Beth Rubin , b P
Trnava Synagogue - 1998 L9 At P 3
Impressdo em Banner 0 . ﬁ
137,16 cm X 83,82 cm 7 i)
Fonte: CDROM — SIGGRAPH 99 — - Z
Electronic Art and Animation Catalog )

A arte eletronica 3D, permite modelar e interagir com objetos bi e tridimensionais no

espaco tridimensional. A sofisticacéo da tecnologia dos programas (softwares) e evolugéo
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dos computadores (hardwares) permitiram o aparecimento da arte digital tridimensional

(3D), holografia, arte fractal (figura 8), entre outras.

(figura 8)
Dissolving Rose - Roger Johnston
Arte Fractal
Fonte: http://www.fractalsinmotion.com/store/index.php?crn=222&rn=428&action=show_detail

A possibilidade de interferir e interagir neste espaco virtual, faz surgir a Net-art, em que
trabalhos artisticos estdo localizados no espacgo virtual, em paginas da internet e, que
podem ser acessados, criados, recriados e modificados por usuarios que acessam
simultaneamente o site de Net-art na internet (figura 9).

O trabalho de Tina Velho — Residuos Remotos é um exemplo que tem uma proposta

artistica interessante:

“Residuos Remotos” foi desenvolvido a partir de imagens geradas por
webcams em diversas partes do mundo. Trata-se de um aplicativo que
permite ao usudrio criar seus proprios desenhos sobre imagens geradas
em tempo real. E um trabalho que aborda a nogdo de memoéria e de
paisagem através da web. A memoria, capturada no espago/tempo, se
constréi sobre experiéncias vividas virtualmente. Momentos que se
repetem cotidianamente determinam e remetem & memoria daquele lugar.
Durante o dia e a noite, o fluxo permanente das cidades, de pessoas,
animais e natureza, é capturado em seu tempo estético e cientifico. As
webcams sdo como multiplos olhos que permanecem continuamente
abertos. As imagens capturadas ao vivo a partir do sistema cada vez
maior de cameras de vigilancia publica espalhadas ao redor do planeta
possuem certa autonomia, ndo ha como prever o que é transmitido — ja
que as imagens apresentadas sdo apropriadas de outros sites conectados a
internet. O Aplicativo permite ainda que as imagens alteradas e
reconfiguradas pelos usuarios possam ser impressas ou arquivadas no
computador.*?

'2 http:/ftinavelho.com/residuos_remotos/index.html
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(figura 9)
Residuos Remotos - Tina Velho
Net-art
Fonte: http://tinavelho.com/residuos_remotos/index.html

Na proxima imagem (figura 10), podemos ver a imagem captada pela camera de Waikoloa
| Haiwaii, com o resultado da intervencdo dos coqueiros desenhados.

(figura 10)
Residuos Remotos 2
Fonte: http://tinavelho.com/residuos_remotos/index.html

Um exemplo de uma ramificacdo da arte eltetronica que reflete a preocupagdo mundial
sobre sustentabilidade e reciclagem, é a E-Art, que propde o lado artistico do descarte

eletrénico. Com a obsolescéncia do hardware, foi sendo gerado o lixo eletrnico, o e-lixo
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(e-waste), que, por sua vez, € altamente toxico para 0 meio ambiente. Este tipo de lixo
necessita de uma reciclagem especial e tratamento especifico para ndo oferecer danos ao
meio ambiente. E considerado lixo eletrénico computadores, monitores, mouses, teclados,
notebooks, celulares, cdmeras digitais, entre outros. Uma proposta interessante para
transformar o lixo eletrénico em arte, é a de Nick Gentry, que reutiliza disquetes e outros

materiais como fita de VHS, laser discs, para realizar a sua obra (figura 11).

G- C B Wt/ ewnictgentry.cout/stworks/1026 i NiE) pper— e ]
W Nick Gentry | Art of contribution | Pa...

GENTRY, | o | s | e | i | i 0200

PUBLIC DOMAIN

(figura 11)
Nick Gentry
E-art
http://www.nickgentry.co.uk/artworks/0026.html

1.2 Diferentes formas de vivenciar a arte

A arte eletronica pode ser mediada também por diversas interfaces, como a camera de
video, sensores de presenca, sensores ultrassdnicos, microfones, mesa digitalizadora,
scanner e outros mais que possam intermediar a obra com o espectador. Também pode
ser gerada por meio da coleta digitalizada de imagens, sons, textos, ou ainda por imagens
desenhadas que utilizam graficos vetoriais gerados por dispositivos especificos, que
coletam imagens ou textos analdgicos, e os transformam em digitais para serem
transferidos ao computador. Milton Sogabe, explica o papel da interface em relacdo a obra
de arte eletrdnica:

[...] vamos considerar que a interface é o aparato fisico que capta as
acles do publico na instalacdo, a parte sensivel do sistema tecnolégico.
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Os artistas tém adaptado as interfaces existentes aos objetivos da obra, de
forma muito criativa. Desde o desmonte de mouses e teclados até a
utilizacdo de cameras que monitoram o ambiente, lendo determinados
aspectos desejados, e dando a sensacdo de uma interface invisivel. A
interface torna-se aqui um érgdo perceptivo do ambiente, através da
possibilidade de uso de vérios tipos de sensores que temos a disposicao.
A quantidade de sensores artificiais existentes no mercado é enorme,
operando como extensores e amplificadores dos sensores humanos, que
captam informag6es do mundo interno e externo ao nosso corpo. Apenas
para o paladar ndo conhecemos a existéncia de sensores artificiais, mas
para os outros quatro sentidos humanos temos variados tipos. Mesmo o
olfato que ndo possui uma linguagem stricto sensu, temos na industria
alimenticia a presenca de um nariz artificial que consegue identificar
certas condicBes do alimento. Com essa diversidade quase todos os
objetos podem ser sensibilizados, e até mesmo o espago vazio pode ser
mapeado e sensibilizado através de uma camera. [...] As formas como sdo
obtidas essas informacdes também sdo muito criativas, adaptando esses
sensores em objetos e situagBes diversas. Por exemplo, o peso de uma
pessoa pode ser obtido, através de um piso especial por onde passe, por
uma cadeira onde sente, por uma cama onde deite, em um aparato onde
se pendure etc, e cada solucdo dessas estard relacionada a poética da
obra. A interface ndo é s6 um aparato tecnoldgico, mas esta diretamente
relacionada a produgdo da poética da instalagdo. (SOGABE, 2011,

p.4154)

Suportes vém sendo utilizados e criados para oferecer ao espectador novas formas de se
relacionar com a obra de arte. A arte sai da parede e dos suportes convencionais e
estabelece uma nova relacao interativa sensorial com o espectador, que agora deixa de ser
mero passante, para se tornar co-autor da obra.

Essa possibilidade da interagdo entre o observador e a arte, por ser dinamica e interativa, o

visitante sente-se seduzido a participar da obra em si, e ndo somente contemplar a obra.

A interatividade atua também através de midias locativas, que s@o conteudos midiaticos
ativados através do posicionamento da pessoa no tempo e no espaco, através de
informacdes fornecidas por sistema de posicionamento global (GPS). De acordo com

Couchot esse processo pode ser chamado também de hibridacéo.

Hibridacdo entre a imagem e o objeto, a imagem e o sujeito -a imagem
interativa é o resultado da a¢do do observador sobre a imagem -, ele se
mantém na interface do real e do virtual, colocando-as mutuamente em
contato. Hibridagdo ainda entre o universo simbélico dos modelos, feito
de linguagem e de nGmeros, € 0. universo instrumental dos utensilios, das
técnicas, entre logos e techné. Hibridacdo enfim entre o pensamento
tecno cientifico, formalizavel, automatizavel, e o pensamento figurativo
criador, cujo imaginério nutre-se num universo simbdlico da natureza
diversa, que os Modelos nunca poderdo anexar. Desta forma, a ordem
numeérica torna possivel uma hibridagcdo quase organica das formas
visuais e sonoras, " do texto e da imagem, das artes, das linguagens, dos
saberes instrumentais, dos modos de pensamento e de percepcdo. Esse
possivel ndo ¢é forgosamente provavel: tudo depende da maneira pela qual
especialmente os artistas fardo com que as tais tecnologias se curvem a
seus sonhos.(COUCHOT, 1993, p.47)



35

A obra “The Mimetic Starfish” (figura 12), que fez parte da exposigdo “Emogao Art.ficial”,
em cartaz de 31 de maio a 29 de julho de 2012 no Itad Cultural, é uma instalacdo que
simula uma estrela do mar que reage ao toque do visitante de forma organica, crescendo,

se mexendo como Se estivesse viva.

(figura 12)
The Mimetic Starfish (2000-2006)
Richard Brow
Fonte: http://www.emocaoartficial.org.br/pt/artistas-e-obras/emocao-art-ficial-6-0/

As possibilidades de interatividade s&o inimeras: desde um simples clique no “mouse” até
a imersdo em ambientes virtuais, como as Cave Automatic Virtual Environment — CAVES
(Caverna), que sdo instalacbes em que o espectador fica totalmente imerso nesta nova
realidade virtual (figura 13). Segundo Oliver Grau, “A impressdo sugestiva ¢ aquela em
que alguém imerge no espago da imagem, move-se dentro dela e com ela interage em

“tempo real”, intervindo de forma criativa.” (GRAU, 2007, p.16).

CAVE ¢ a sigla de um ambiente de realidade virtual que permite projecdes tridimensionais
de grandes objetos. Pode ser usada para explorar novas aplicacdes graficas estatisticas
baseadas em projecBes simples, multiplas ou sequiéncias tridimensionais. (SYMANZIK et
al, 1996, p.1)

No Brasil, a Universidade de Sdo Paulo - USP, abriga a Caverna Digital, uma
infraestrutura do Nucleo de Realidade Virtual do LSI (Laboratorio de Sistemas
Integraveis), vinculado a Escola Politécnica da USP.
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ProjecOes imersivas em 3 dimensdes possibilitadas pelas 5 telas de 3x3m que a formam, a
CAVERNA Digital também pode receber interfaces que estimulem o som e o tato, como
caixas de som estéreo e outros equipamentos de sistema de realidade virtual que

possibilitam a imersdo do usuario.

(figura 13)
Caverna Digital - NUcleo de Realidade Virtual do LSI - USP
Fonte: http://www.lsi.usp.br/interativos/nrv/fotos/caverna_0257.jpg

E interessante o poder artistico que a arte interativa permite ao espectador, pois, no mesmo
minuto, ele cria e recria a obra. Assim como ele, centenas de outros espectadores em
diferentes lugares do planeta fazem o mesmo, cada um do seu jeito, com as caracteristicas

da prépria cultura. Diana Domingues esclarece que:

Outra caracteristica da interatividade, fundada em experiéncia da obra de
arte pelo publico, diversa da arte da cultura matérica, exige que os
espagos sejam projetados para abrigar computadores, e as interfaces,
regidas por instrucdes, possibilitando que cada individuo imprima uma
natureza pessoal e temporal & fruicdo; a contemplagdo é trocada pela
interatividade por meio de dispositivos, demandando familiaridade com
paradigmas de navegacdo. Sabe-se que o fluxo de inputs do publico e os
outputs de programas resultam de processos oferecidos pelo préprio
artista que socializa a obra para interacdo. (DOMINGUES, 2009 P. 33)

Outra particularidade é a possibilidade de acessar a obra em qualquer outro espaco fisico,
como em casa, no trabalho, nas escolas, em um local com acesso a internet. O

desenvolvimento dos smartphones e das tablets (IPADs) permite comercializar a arte
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através da venda de aplicativos que podem ser usados a qualquer momento (figura 14).
Nos ultimos dois anos, o FILE Festival abriu uma nova categoria no Festival, o “FILE
Tablet”, que selecionou mais de 35 aplicativos para a exposicdo do ano de 2012, o que
mostra a importancia desse novo dispositivo que ndo chega a ser um computador, mas que

possui funcdes semelhantes e mais praticas.

(figura 14)
Starry Night [Grécia]
Petros Vrellis
Aplicativo para IPAD2

Na maioria das animacOes interativas para tablets, o espectador ao toca-las interage

alterando diversos pardmetros, como o fluxo das imagens, as cores, 0 som entre outros

aspectos artisticos.

O Gravilux de Scott Snibbe (figura 15) é outro exemplo de aplicativo artistico escolhido no
“FILE Festival - Tablet de 2011”. O "Gravilux" é uma pintura, animagcdo, arte, ciéncia e
jogo, em que através de parametros (definidos pelo usuério) pode-se desenhar através do
toque das pontas dos dedos na tela, e o resultado pode ser salvo e/ou compartilhado através

de redes sociais como o Twitter e o Facebook.



38

TN ‘-.ﬁv'#n' SR LT

(figura 15)
Gravilux
Scott Snibbe
Aplicativo para IPAD2

Atualmente, o publico j& esta preparado para interagir com as obras de arte, que incentivam
e necessitam dessa relacdo participativa para ter o objetivo artistico que o autor deseja.

Milton Sogabe aponta para situacfes que fazem parte desse momento de interatividade:

Como a interatividade ndo existia dessa forma até entdo, foi necessario a
construcdo de um puablico que se educasse para interagir com as obras.
Atualmente ha existe esse publico, tanto que em obras que ndo sdo
interativas, eles ficam procurando a interatividade. Fazer um gesto na
frente de uma obra que ndo possui esse grau de interatividade j& é algo
comum. Outra situacdo é encontrar obras, cuja interacdo ndo esta tdo
Obvia, fazendo com que o publico, toque, aperte, e até quebre a obra
buscando a interatividade. A forma de interacdo pode até ser um jogo,
mas deve estar na estrutura da obra, provocando a solicitacdo da
interacdo, sem a necessidade de um aviso por escrito. (SOGABE,

2011, p.4153)

Como exemplo de obra interativa publica, foi escolhida a obra OP_ERA: Sonic Dimension
de Daniela Kutschat e Rejane Cantoni (figura 16), criada em 2005 e exposta no Metr6 de
S&o Paulo, na estagdo Republica. Esta obra fez parte da Exposicdo Arte Cibernética -
Acervo Itad Cultural na cidade de Sdo Paulo no periodo de 17 de abril a 30 de maio de
2010. Outras estacdes como Bras, Itaquera, Paraiso, Republica, Sé e Tiradentes também

faziam parte desta exposicéo.
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(figura 16)
OP_ERA: Sonic Dimension - 2005
Daniela Kutschat e Rejane Cantoni
Fonte: http://www.itaucultural.com.br/index.cfm?cd_pagina=2841&cd_materia=1295

OP_ERA: Sonic Dimension é uma instalacdo desenhada como um
instrumento musical virtual. Tem a forma de um cubo preto, aberto,
preenchido por centenas de linhas luminosas que podem ser tocadas pelo
observador. Afinadas com a tensdo adequada, essas cordas vibram com
uma frequéncia (de luz e de som) que varia de acordo com sua posi¢ao
relativa e o modo de interacéo do observador. (Itai Cultural, 2009)*

Ao realizar uma visita a exposicao foi possivel perceber a importancia de levar a arte
interativa para lugares publicos. A estacdo de metr6 da Republica é de grande movimento,

permitindo uma grande participacao do publico.

O fluxo de visitantes vem aumentando nas exposi¢es que envolvem a arte eletronica; o

interesse pelas novidades tecnoldgicas e ludicas também incentiva a visita a exposicao.

A interatividade em tempo real, da qual o publico participa fisicamente permite o acesso a

um universo ladico. A respeito da interatividade, Edmond Couchot explica em seu texto:

Muitas pessoas, e mesmo um nimero consideravel, podem entrar juntas
no jogo da interatividade. Uma outra dimensdo coletiva se acrescenta
entdo & relacdo dual da obra e do espectador. A interagdo ndo se produz
mais somente em relacdo a obra do espectador, mas, também, entre a
coletividade dos espectadores, através da obra. Nas situacfes mais

'3 http://www.itaucultural.com.br/index.cfm?cd_pagina=2841&cd_materia=1295
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representativas, a participacdo do espectador que se faz sob forma de
gestos, de textos, de imagens (e eventualmente de sons) se inscreve na
meméria da obra cuja identidade muda e evolui constantemente, em
torno de um ndcleo preconcebido pelo autor que lhe assegura uma
coeréncia e uma continuidade. [...] A obra interativa s6 tem existéncia e
sentido na medida em que o espectador interage com ela. Sem esta
interacdo, da qual é totalmente dependente, ela estaria simplesmente
reduzida aum gesto elementar, a obra permanece uma potencialidade
— computacional, pois é feita de calculos — ndo perceptivel. A obra
ndo é mais o fruto somente da autoridade do artista, mas se produz no
decorrer de um didlogo, quase instantdneo “em tempo real” —com 0
espectador. [...] O observador ndo estd mais reduzido somente ao olhar.
Ele adquire a possibilidade de agir sobre a obra e de a modificar, de
a “aumentar”, e, logo, tornar-se co-autor, pois a significacdo da
palavra autor (o primeiro sentido de augere) é aumentar, nos limites
impostos pelo programa. O autor delega a este co-autor uma parte
de sua responsabilidade, de sua autoridade, de sua capacidade de
fazer crescer a obra. (COUCHQOT, 1997, p. 138, 140)

Com o envolvimento virtual do autor com o interlocutor, torna-se dificil preserva-la por ser
impossivel, por exemplo, armazenar emogdes, interferéncias do espectador, entre outras,
que sdo acdes de natureza evanescente. A possibilidade de interferir e interagir neste
espaco virtual faz surgir um novo olhar para a questdo da autoria. Muitos artistas utilizam o
software livre, cddigo de programacdo aberto (open source), o que permite uma liberdade
de manipulacéo e criagdo digital. Ja outros ndo permitem acesso as informag6es do cdigo
de programacdo e nem tem a intencdo de compartilhar qualquer informacdo sobre a
estrutura digital da obra. A utilizacdo do cddigo aberto significa dizer que qualquer pessoa

com conhecimento sobre programacéao pode programar, como Bourriaud aponta:

Os artistas da pos-producdo inventam novos usos para as obras, incluindo
as formas sonoras ou visuais do passado em suas proprias construgdes,
Mas eles também trabalham num novo recorte das narrativas histéricas e
ideologicas, inserindo seus elementos em enredos alternativos. Pois a
sociedade humana é estruturada por narrativas, por enredos imateriais
mais ou menos reivindicados enquanto tal, que se traduzem em maneiras
de viver, em relagbes no trabalho ou no lazer, em instituicdes ou em
ideologias. (BOURRIAUD, 2009, p 49)

Questdes relacionadas aos direitos autorais da arte eletrdnica estdo sendo mundialmente
estudadas e elaboradas por apresentarem particularidades especiais da cultura digital.
Como referencial tedrico para essa questdo, descata-se Richard Rinehart que € diretor de
Midia Digital e Curador Adjunto na UC Berkeley Art Museum/Pacific Film Archive
(EUA), e administra projetos de pesquisas na area de cultura digital, incluindo o projeto
financiado pelo National Endowment for the Arts (NEA) "Archiving the Avant Garde" que
consiste num consércio americano de museus e artistas que pesquisam as melhores formas
de documentacdo e conservacdo. Rinehart aponta em seu artigo a complexidade da
propriedade intelectual ligada a cultura digital.
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O Direito autoral ndo é a Unica forma de propriedade intelectual que deve
ser relevante para as artes digitais. A tecnologia frequentemente fica sob
a sombra das leis de patente e as organizagdes culturais sempre negociam
com as leis de mercado. Serd importante para a comunidade de
patrim6nio cultural que monitore os desenvolvimentos nestes campos,
tanto quanto nos campos legais que precisam ser relacionados com a arte
digital, assim como as leis de privacidade e outras especificas que
cobrem o terreno das artes. (RINEHART, 2009, P.101)"

A obra de arte de certa forma perde a redoma museal, e passa ser universal e virtual. Todos
podem interagir com a obra e transforma-la, sem estarem atados aos preceitos de autoria e
ao elemento fixo absoluto. A questdo da obra de arte e da autoria Unica estd sendo
articulada de forma mais livre. E através do acesso virtual as obras de arte e da sua
recriacdo, que é promovida a preservacdo da memoria através do livre acesso.

A preservacao da arte deve se pautar pelo equilibrio entre 0 que proteger e o que deixar

transformar. Deve-se entender por preservacdo da memoria esse dois aspectos: de um
lado, proteger a autoria quando for necessario, e de outro, facilitar a disseminagéo, como

um “virus do bem”. Como Dodebei esclarece,

Disseminar a informacdo é também uma forma de protecdo, dentro da
perspectiva da memoria em movimento. Pensamos que o sentido de
acumulacdo deva ser revisto. A cultura do acimulo parece estar em jogo,
um jogo que oscila entre lembrar e esquecer. (DODEBEI, V.,
GOUVEIA, 1., 2008)

A arte eletronica/digital estd em expansdo no mapa das artes, representam a diversidade
cultural mundial, que se pode ter contato através da internet, onde permite um contato

virtual com as diversas formas artisticas digitais.

Esta apresentacdo da arte eletrbnica, mesmo que restrita a analise de alguns exemplos ja
pode nos indicar a complexidade que ha para entendé-la como objeto memorial e
patrimonial, o que nos leva a discutir no proximo capitulo as questdes que estdo em jogo

entre arte, virtualidade e patrimonio.

14 http://filefestival.org/site_2007/pagina_conteudo_livre.asp?al=330&a2=333&id=1
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2. VALORES MEMORIAIS E PATRIMONIAIS DA CULTURA DIGITAL

A memoria que envolve o campo artistico eletrénico e digital estd sendo formada nas
Gltimas décadas. Com a evolucdo rapida da tecnologia, deparamo-nos com grandes
desafios a serem resolvidos, que abrangem ndo s6 a fragilidade do meio eletrbnico e
digital, mas também a formacdo de conceitos e legislacdes. O pesquisador Luiz Fernando

Sayéo ressaltou em 2005, a situacdo delicada que envolve o universo digital.

O dilema que se instala é que a tecnologia digital coloca a humanidade
sob o risco de uma amnésia digital, que ja estd em curso, a0 mesmo
tempo em que abre oportunidades extraordindrias em todos os campos —
da ciéncia a arte, do trabalho ao lazer. A urgéncia da sociedade
contemporanea em transformar tudo — textos, imagens, videos, musica —
para formatos digitais é justificada pela enorme economia de espago
fisico de armazenamento e, sobretudo, pelos extraordinarios ganhos de
produtividade e eficiéncia proporcionados pela otimizacdo dos fluxos de
trabalho.  Isso sem falar nas facilidades de acesso aos estoques
informacionais, publicos e privados, que, por si s6, sdéo um fenémeno
novo sem precedentes, como também é a sua outra face: a facilidade de
producdo, edicdo, publicacdo, integracdo e distribuicdo de informagdo em
formatos digitais pelos meandros das redes de computadores mundiais.
[...] A questdo essencial que se coloca para a sociedade da informacéo
pode bem ser como salvar a nossa memoéria digital[...] (SAYAO, 2005
P.115-116).

A situacdo delicada relatada por Saydo em 2005 ainda permanece. Pesquisas para
solucionar questionamentos de como ficard essa memoria artistica eletronica e digital no
futuro, e como serd possivel ter acesso a essa producdo artistica representativa séo

necessarias ou, caso contrario, essa memoria ficara perdida no mundo virtual.

2.1  Memdria e contextos virtuais e digitais

Quando pensamos nos rastros artisticos da memoria contemporanea, temos que ter em
mente que a memaria e o patrimoénio digital apresentam riscos de serem perdidos para a
posteridade. Dentre os fatores que contribuem para isso esta a rapida obsolescéncia do

equipamento e dos programas que trazem a vida esse patriménio artistico.

Para que possamos entender o conceito de memdria social, vamos observar a discussdo que

JO Gondar faz sobre a memoria ser um conceito complexo e transdisciplinar.

A memoéria social é habitualmente caracterizada como polissémica. Essa
polissemia pode ser entendida sob duas vertentes: de um lado, podemos
admitir que a memdria comporta diversas significacdes; de outro, que ela
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se abre a uma variedade de sistemas de signos. Tanto 0s Signos
simbdlicos (palavras orais e escritas) quanto os signos iconicos (imagens
desenhadas ou esculpidas), e mesmo os indiciais (marcas corporais, por
exemplo), podem servir de suporte para a construgdo de uma meméria. E
o privilégio conferido a cada um desses sistemas de signos por uma
sociedade ou por uma disciplina é capaz de trazer a memoria uma
significacdo diversa.(GONDAR; 2005, p.12)

Observa-se ainda atraves das palavras de J6 Gondar que:

O conceito de memdria produzido no presente, € uma maneira de pensar
o0 passado em funcdo do futuro que se almeja. Seja qual for a escolha
teérica em que nos situemos, estaremos comprometidos ética e
politicamente. [...] Como os problemas ndo param de surgir, no campo da
meméria social 0 conceito esta sempre por ser criado: é um conceito em
movimento. Por esse motivo, ele jamais podera configurar-se em um
definicdo estanque e univoca, ja que, em razdo de sua propria condicdo
transversal, sofre um permanente questionamento. (GONDAR; 2005,
p.15e 17)

A construcdo da memoria contemporanea € um novo paradigma a ser enfrentado, como ja

foi dito anteriormente, a natureza efémera do digital é um fator complicador que necessita

de cuidados e estudos especificos voltados para a esfera da memdria social, da cultura

digital. José Claudio de Oliveira, € professor e pesquisador de Museologia da Faculdade

de Filosofia e Ciéncias Humanas da UFBA, e destaca a questdo da memoria social

relacionada com a internet.

A gquestdo da memoria social vem emergindo como muito importante na
cibercultura, com a multiplicacdo de projetos sobre memédrias locais,
museus virtuais e midias locativas. (...) Voltando-Se um pouco para o
passado, pode-se perceber uma convergéncia de maneiras diferentes de
preservar a meméria social. Falando de tecnologia, o ciberespaco é
caminho fundamental para isso hoje, desde que possa ser compartilhada e
desde que o acesso seja democratizado. Os meios se somam. A
preservacao de sons, imagens e textos permite que essa relagdo seja mais
rica, desde que quem produz a informacdo possa se reconhecer no que
estd 14, de alguma maneira. Isso permite a criacdo de vinculos. As
tecnologias, em si, ndo sdo nem positivas nem negativas, desde que a
sociedade consiga se perceber ao ver sua historia retratada. (OLIVEIRA,
2010, p.3)

Observa-se uma grande concentragéo de imagens digitais no espaco virtual que podem ser

consideradas como arte, e outras imagens que representam o olhar social, as memdrias

particulares onde ambas fazem parte de uma memoria social. Dodebei observa a interagédo

das memodrias que fazem parte de um movimento das memarias informacionais.

No ciberespaco a acumulagdo do conhecimento se d& no dominio
coletivo no qual a informacdo é permanentemente construida e
reconstruida. Mas, se o processamento continuo de novas informagées
gera uma economia de espaco de armazenamento, ele causa em reverso, a
sua reformatacdo. Essa reformatacdo, representada pela fusdo,
complementacdo e descarte de informagfes da memdria que as estd
processando impede a recuperacdo dos formatos originais de ingresso.
Dai dizer-se que as memdrias informacionais geridas e gerenciadas em
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ambiente virtual ndo sdo mais bancos de dados, nem bases de dados mas,
centros de conhecimento. Do mesmo modo, dizemos que so a informagao
é passivel de ser transferida pois o conhecimento é processado no interior
desses centros, cujo modelo €, sem divida, o da memaria quer seja ela
individual ou coletiva. (DODEBEI, 2006, p.4)

Dentro deste pensamento sobre a memdria, Pollack, define claramente a memoria como
—um elemento constituinte do sentimento de identidade, tanto individual como coletiva,
na medida em que ela é também um fator extremamente importante do sentimento de
continuidade e de coeréncia de uma pessoa ou de um grupo em sua reconstrucdo de si .
(POLLAK, 1992, p.204).

Le Goff conceitua de outra forma, “A memoria, como propriedade de conservar certas
informacdes, remete-nos em primeiro lugar a um conjunto de funcdes psiquicas, gracas as
quais 0 homem pode atualizar impressdes ou informagdes passadas, ou que ele representa
como passadas” (LE GOFF, 2003, p. 419).

Entretanto, sob o aspecto mais atual, Dodebei considera o conceito de memoria de forma
integral:

Nos museus, realidade e ficgdo se misturam para construir as memorias.
Assim como as lembrancas podem ser ficcionais no &mbito da memdria
individual (o que garante que uma lembranca reproduz exatamente um
fato que aconteceu, ou foi apenas construida a partir de outras narrativas
ou da criacdo imaginativa?), podem também o ser na construcdo da
memoria coletiva. A memoria como processo pode ser entendida como
virtual, quer dizer, uma rede de informacdes potenciais que por estar em
constante desordem, permite a recuperacdo sempre singular de um
acontecimento. (DODEBEI, 2006, p.75)

A construcdo de novos espacos virtuais € estudada por Pierre Levy que ressalta a questdo

da memoria virtual em relacéo ao espaco fisico:

Dados a amplitude e o ritmo das transformacgdes ocorridas, ainda nos é
impossivel prever as mutacdes que afetardo o universo digital apds o ano
2000. Quando as capacidades de meméria e de transmissdo aumentam,
quando sdo inventadas novas interfaces com o corpo e 0 sistema
cognitivo humano (a “realidade virtual”, por exemplo), quando se traduz
0 conteldo das antigas midias para o ciberespaco (o telefone, a televisdo,
0s jornais, os livros etc.), quando o digital comunica e coloca em um
ciclo de retroalimentagdo processos fisicos, econdmicos ou industriais
anteriormente estanques, suas implicacfes culturais e sociais devem ser
reavaliadas sempre. (LEVY, 2000, p. 25).

Os conceitos acima evidenciam que a memdria virtual € um assunto em desenvolvimento,
mas que se revela de vital importancia para o acesso, cria¢cdo, documentacdo e transmissao
de conhecimento social e cultural para a humanidade. Quando se reinterpreta uma obra,
estd se relacionando ao conceito disseminar, e acessando a memoria virtual, em eterno

processo de criar e transformar.
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Pode-se observar tanto no meio virtual como em exposi¢des, que a empatia que a obra
exerce sobre o visitante € o primeiro passo para ela ser experimentada e vivenciada. A
interacdo fisica no espaco museal, permite ao espectador “experiénciar-se” em rela¢do a

obra, fazendo com que seja mais um processo para formar a memoria artistica.

Paulo Sergio Duarte descreve a importancia da experiéncia para a fruicdo artistica em

relacdo ao espectador, fortalecendo a importancia da participagdo do visitante:

O critério de avaliacdo é dado, também, pela experiéncia da arte. Ndo ha
outra forma de acesso a arte que ndo seja fluindo a sua experiéncia.
Posso ter a experiéncia da queda de um corpo sem me jogar da janela.
Mas ndo posso “fazer” a experiéncia de uma musica, um poema, um
romance, uma pintura, uma instalagdo sem ter fluido aquela experiéncia.
A descricdo de um poema ndo € o poema. A fotografia de uma pintura
ndo é a pintura. A escrita da pauta da mdsica ndo é a masica. Com base
na experiéncia da arte se chega aos consensos. Grande quantidade de
pessoas percebe que aquela experiéncia € importante, que determinada
obra é melhor que outra. Existe a possibilidade de demonstrar isso como
uma equacdo matematica? N&o. Mas temos valores histéricos
estabelecidos em padrdes que dizem que uma obra é melhor que outra.
S&o critérios subjetivos armazenados numa experiéncia coletiva. Entéo,
para estabelecer que um trabalho artistico € melhor ou pior que outro, em
primeiro lugar é preciso ver a experiéncia coletiva de um consenso que se
retine em torno de determinadas obras. Essa experiéncia da arte sé se faz
pela repeticdo. (DUARTE, 2009, p.21)

Com base no que Paulo Duarte descreve podemos perceber que a experiéncia com a obra €
fundamental para a formacdo da memdria, porque a experimentagdo vai vivenciando e

interagindo com a memdria pessoal e vai atualizar aquilo que estava virtual.

Atualmente, pode-se ter no cotidiano um contato maior com 0 universo artistico, a
propriedade de estar representada no espaco virtual ou de ser um aplicativo que também
pode estar inserido num smartfone (celular), tablet (IPAD) ou um notebook, permitem
novas formas de nos aproximarmos e nos relacionarmos com a obra de arte,

experimentando-a em qualquer lugar e hora.

2.2.  Valores patrimoniais na era digital

O conceito de patrimbnio na época atual vem sofrendo transformacgdes a medida que
surgem novas formas e métodos de expressar um processo de criacdo e confeccdo de
alguma forma seja ela artistica, cientifica, ou tecnoldgica, que represente algum valor para

a sociedade. Como observa 0 museo6logo Méario Chagas, em A imaginacdo museal:
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A palavra patrimdnio, ainda hoje, tem a capacidade de expressar uma
totalidade difusa, a semelhanca do que ocorre com outros termos, como
cultura, meméria e imaginario, por exemplo. Frequentemente as pessoas
que desejam alguma precisdo se véem forcadas a definir e a redefinir o
termo. (CHAGAS, 2009, p.33).

Paulo Sergio Duarte comenta sobre a avaliagdo artistica, que:

Toda avaliagdo estética foi e vai ser um juizo de valor. Se assim é, ela
sera sempre de natureza subjetiva. Ndo existem critérios objetivos, nem
houve, nem nunca vai haver, para avaliar uma obra de arte, seja ela qual
for. O que existem sdo consensos, que sdo estabelecidos por uma
coletividade que estd de acordo com certos valores. Ou seja: grande
quantidade de pessoas estara de acordo que aquela musica tem valor,
agrada, € importante. Antes de escutar aquilo, a pessoa era uma. E,
depois de escutar, ela virou outra, percebendo ou ndo essa mudanca.
(DUARTE, 2009, p.21)

Segundo Dodebei e Gouveia, materiais de valor e significado duradouros constituem

patrimbnio que devem ser protegidos e preservados para a geragdo atual e futura.

Considerando a expansédo da tecnologia da informacédo, surgiram questionamentos sobre 0
que consiste o patriménio produzido por midia digital. (DODEBEI, GOUVEIA 2006, p.3).

As autoras ainda comentam em, em comunicacdo apresentada no VII ENANCIB -

Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informacao, o conceito de patrimdnio como

uma categoria geral:

O conceito de patrimdnio, como uma categoria geral inerente aos objetos
materiais ou imateriais redne trés atributos essenciais: a existéncia de um
objeto; o desejo de memoéria; e, a protecdo contra perdas. Implica
também considerar duas no¢des: valor e perigo. Para além da atribuicéo
do valor documental que conforma as memdrias documentarias, a criacdo
de um bem patrimonial vai exigir que ele possua um valor de
representacdo, em que ele deixa de significar isoladamente em relagdo a
sua funcdo social priméria, e passa a representar toda uma classe de
objetos. Patrimbnio é um atributo simbélico de um bem que se quer
preservar como um indicio de memoria. A segunda nocdo, a de perigo,
significa que o bem ja valorizado pode correr risco de desaparecer, ou de
se modificar por conta do uso; torna-se entdo necessario salvaguardar o ja
entdo bem patrimonial dos riscos naturais e sociais de interferéncia na
sua integridade fisica ou processual. (DODEBEI,GOUVEIA, 2006 p.6)

Na atualidade, a valorizagcdo € patrimbnio reconhecida institucionalmente, como, por

exemplo o Ministério da Cultura através da Politica Nacional de Museus, que tem como

objetivo;

“promover a valorizagdo, a preservagdo e a fruigdo do patrimonio
cultural brasileiro, considerado como um dos dispositivos de incluséo
social e cidadania, por meio do desenvolvimento e da revitalizacdo das
instituicdes museoldgicas existentes e pelo fomento & criacdo de novos
processos de produgdo e institucionalizagdo de memorias constitutivas da
diversidade social, étnica e cultural do pais” (MINC, 2003, p.8)*

15 http:/Avww. museus.gov.br/wp-content/uploads/2010/02/politica_nacional_museus_2.pdf
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O IPHAN - Instituto de Patrim6nio Historico e Artistico Nacional define Patriménio
cultural a partir de suas formas de expressdo; de seus modos de criar, fazer e viver; das
criagdes cientificas, artisticas e tecnoldgicas; das obras, objetos, documentos, edificacdes e
demais espacos destinados as manifestacfes artistico-culturais; e dos conjuntos urbanos e
sitios de valor historico, paisagistico, artistico, arqueologico, paleontolégico, ecoldgico e

cientifico.®

A importancia do patriménio cultural material e imaterial como fonte de diversidade
cultural e garantia de desenvolvimento sustentavel, também foi destacada na
Recomendacdo da UNESCO sobre a salvaguarda da cultura tradicional e popular, de 1989,
bem como na Declaracdo Universal da UNESCO sobre a Diversidade Cultural, de 2001, e
na Declaracdo de Istambul - Turquia, de 2002, aprovada pela Terceira Mesa Redonda de
Ministros da Cultura. Entre os aspectos abordados pode ser considerada a profunda
interdependéncia que existe entre o patrimonio cultural imaterial e o patriménio material

cultural e natural.

Por outro lado, existe o reconhecimento de que os processos de globalizacdo e de
transformacéo social, a0 mesmo tempo em que criam condi¢des propicias para um dialogo
renovado entre as comunidades, geram também graves riscos de deterioracao,
desaparecimento e destruicdo do patriménio cultural imaterial, devido a falta de meios para
sua salvaguarda. Além disso, ndo existe ainda um instrumento multilateral de caréater
vinculante destinado a salvaguardar o patrimonio cultural imaterial. Finalmente, considera
que os acordos, recomendacfes e resolucdes internacionais existentes em matéria de
patrimoénio cultural e natural deveriam ser enriquecidas e complementadas, mediante novas

disposicdes relativas ao patrimdnio cultural imaterial.

No Brasil, o patriménio cultural imaterial consiste na aplicacdo de préticas, representaces,
expressdes, conhecimentos e técnicas - junto com o0s instrumentos, objetos, artefatos e
lugares culturais que Ihes sdo associados - que as comunidades, 0s grupos e, em alguns
casos, 0s individuos reconhecem como parte integrante de seu patrimonio cultural.
Este patrimbnio cultural imaterial, que se transmite de geracdo em geragdo, €
constantemente recriado pelas comunidades e grupos em fungdo de seu ambiente, de sua

interacdo com a natureza e de sua historia, gerando um sentimento de identidade e

16 http://portal.iphan.gov.br/portal/montarPaginaSecao.do?id=11175&retorno=paginalphan
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continuidade e contribuindo assim para promover o respeito a diversidade cultural e a

criatividade humana.

No caso da Convencdo que definiu o termo, sera levado em conta apenas o patrimonio
cultural imaterial que seja compativel com o0s instrumentos internacionais de direitos
humanos existentes e com os imperativos de respeito matuo entre comunidades, grupos e

individuos, e do desenvolvimento sustentavel.

Conforme recomendado pela UNESCO, o patriménio cultural imaterial se manifesta em
particular nas tradi¢Oes e expressdes orais, incluindo o idioma como veiculo do patriménio
cultural imaterial; nas expressdes artisticas; em praticas sociais, rituais e atos festivos; nos
conhecimentos e praticas relacionados a natureza e ao universo; e nas técnicas artesanais

tradicionais.

Entende-se por salvaguarda, as medidas que visam garantir a viabilidade do patriménio
cultural imaterial, tais como a identificacdo, a documentacdo, a investigacdo, a
preservacdo, a protecdo, a promocgéo, a valorizagdo, a transmissdo — essencialmente por
meio da educacdo formal e ndo formal - e revitalizacdo deste patrimdnio em seus diversos

aspectos.

Ao constatar a rapidez em que ocorre 0 desaparecimento de objetos memoraveis em escala
mundial, o setor da Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU) voltado para a educacdo,
ciéncia e cultura preocupou-se em estabelecer recomendagfes para a preservacdo dos
valores culturais, sejam eles artisticos, cientificos ou administrativos dando énfase especial
ao patriménio digital. Assim, aprovou a Carta sobre a Preservacdo do Patriménio Digital
com os principios que passou a adotar. Conforme a Declaracdo Universal sobre
Diversidade Cultural da UNESCO o patriménio digital consiste em fonte Unica do
conhecimento e expressdo humana. Abrange fontes culturais, educacionais, cientificas e
administrativas, bem como outras espécies de informacdo criadas digitalmente, ou

convertidas na forma digital a partir da fonte analdgica existente.

Conforme conceituado anteriormente, quando as fontes sdo originalmente digitais, nao
existe outro formato a ndo ser o digital. Materiais digitais incluem textos, bases de dados,
imagens estaticas e com movimento, audios, graficos, programas, e paginas da internet,
entre uma extensa diversidade de formatos. (UNESCO, 2003).

Ainda dentro da conceituacdo apresentada pela UNESCO esses materiais podem ter

natureza efémera, e para sua preservacao requerem produgdo, manutengdo e gerenciamento
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especifico. O acesso ao patriménio digital deve estar isento de restricbes. Considerando
que a finalidade da preservacdo do patrimdnio digital é garantir o seu acesso ao publico, é
importante que esteja protegido de qualquer forma de invasdo. Assim, existe um equilibrio
ténue entre os direitos legais legitimos dos criadores e guardides e o interesse do publico
em acessar materiais de patrimonio digital, que deve ser reafirmado e promovido de acordo

com normas e acordos internacionais.

As transformacdes digitais e virtuais ao mesmo tempo em que desafiam, apresentam uma
forma de se resolver os problemas; a sociedade, artistas e pesquisadores estdo atentos a
essa transformacdo, e com isso comegam a discutir e a propor através de Foruns

relacionados com a Cultura Digital novas atitudes governamentais.

De todo modo, o valor patrimonial designado aos objetos indicados como memdria parece
ganhar supremacia ao valor documental, pelo carater coletivo da heranca social. As
“nuvens” de memorias virtuais e suas linguagens sdo, pela prdpria constituicdo do
conhecimento que emerge da grande rede social, coletivas, interativas e processuais. E
nesse sentido, o significado que a ideia de documento possa ter para a memoria digital é,
certamente, representado pela circunstancialidade e temporalidade do valor de memoria
social atribuido a determinado objeto. (DODEBEI, 2011a)

Assim, a protecdo estaria voltada para o documento, sua integridade, originalidade e
reprodutibilidade, e a disseminacdo diria respeito & dissolucdo, transformagéo,
reformulacdo, interacdo das memdrias construidas em meio virtual. A dinamica que

envolve essa arte, é particularmente especial, como Vera Dodebei explica:

A reflexdo sobre os conceitos de patriménio digital e de memoria virtual
indica que a digitalizacdo pode ser uma das garantias da preservacdo do
patriménio; que a formacéo de colecdo, ainda que destruida do atributo
de acumulagdo, organiza um dominio do conhecimento, essencial ao
desenvolvimento da comunicacéo no ciberespaco; e que 0s atributos para
a formagdo do conceito de patrimbnio digital ainda sdo escolhas
determinadas pelos poderes institucionais. [...] Ndo sabemos ainda se a
memoria virtual nos dara garantias de acumulacdo e de integridade de
dados, nos termos da principal caracteristica de uma colecdo
documentéria. A representacdo da memdria por redes de conceitos, em
sistema aberto de comunicacdo, sugere que a constante reformatacdo da
informacgdo, a exemplo do jogo da memodria e do esquecimento, é o
atributo essencial da memoria virtual. (DODEBEI, 2008, P.31)

Os desafios de documentar e preservar a arte eletronica/digital ilustram mais o conceito de
imaterialidade, intangibilidade e efemeridade.
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Percebe-se que quando a informacdo artistica circula, ela consegue fazer parte de um

circuito de memoria, onde ela fica acessivel, atuando como um registro na memoria.

As questdes legais sobre o patriménio digital estdo sendo estudadas e formuladas, nao
existindo ainda um livro de tombo para obras de arte eletronicas e ou digitais. Talvez o
meio em que esta se exercendo essa patrimonializagdo seja o Internet Archives™’, que faz
uma captura visual de sites (shots), e os mantém arquivado para consultas futuras, como

rastros de memoria da evolucéo da internet.

Novos parametros estdo sendo discutidos conjuntamente por pesquisadores, artistas,
politicos, advogados sobre qual a melhor legislacdo a ser desenvolvida para a cultura

digital nacional e mundial.

7 http://archive.org/
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3 BANCO DE DADOS E ARQUIVOS VIRTUAIS: A ORGANIZACAO DA
INFORMACAO EM RELACAO A ARTE ELETRONICA

E interessante observar o carater interdisciplinar que envolve a arte eletrdnica. A questio
da preservacdo da base digital, j& vem sendo pesquisada no campo da Biblioteconomia,
Arquivologia e da Ciéncia da Informagdo. O intercambio de experiéncias, informacdes e
pesquisas formam uma rede de conhecimento que evolui a cada momento, promovendo

com isso uma agdo mais invasiva sobre a preservacao da arte eletronica/digital.

Assim como a tecnologia evolui, os profissionais ligados a arte eletronica e a cultura
digital evoluem também: aperfeicoamentos, estudos e pesquisas fazem parte da rotina
profissional. A troca de informac@es entre os diversos setores é obrigatoria para uma acao

assertiva em relacdo ao que envolve o universo artistico eletronico e digital.

A importancia do banco de dados para a exposi¢do, preservacdo e disseminacdo da arte
eletronica é vital, para permitir a livre circulacdo da arte na sociedade. A memoria pode
ser atualizada por meio da tecnologia de arquivos digitais, localizados em bancos de dados

virtuais. Como Dodebei constata;

O acesso a informagdo armazenada nos bancos de dados, sua integridade
e reprodutibilidade sdo ainda precéarios, mas possiveis de serem
realizados a medida que aumenta a disponibilidade de fontes digitais e de
interacOes de softwares de busca. Podemos inferir desta experiéncia que
os rastros de memdrias online sdo dependentes das memorias de
softwares que, construidos por nds, devem prever para aquelas
informagdes selecionadas como valiosas para o futuro da humanidade a
integridade de acesso tal qual existia quando de sua criagdo. Vemos,
assim, que ndo é possivel reter toda a producdo do conhecimento em
arquivos. Uma grande parte das informacfes produzidas serd apenas
disseminada e dissolvida na rede de computadores e isto j& é uma forma
de garantir criagdo de conhecimento. O modelo de memoria que
defendemos ndo é novo, nasceu com 0s seres humanos e se pauta na
tensdo entre o que lembrar e o que esquecer. (DODEBEI, 2011, P.12)

Os bancos de dados podem ser compreendidos, assim como fizeram os pesquisadores da
ciéncia da informacao no inicio do século XX, a partir da “Teoria geral da organizagdo das

memorias documentarias”.
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Segundo Wanderley®®, toda colecdo documentaria pode ser representada
por um quadro de entrada dupla chamada usualmente matriz
documentaria, em que se atribui cada linha a um documento e cada
coluna a uma das multiplas caracteristicas a partir das quais serdo
ulteriormente procurados os documentos. Com base nessa representacdo
simbolica, seria possivel edificar a teoria geral da organizacdo das
memorias documentarias ou 0 conjunto de elementos que permite o
acesso aos documentos de uma colegdo a partir de suas caracteristicas, e
a sistematica dos processos de selecdo. (DODEBEI, 2002, p.20)

A tecnologia de banco de dados, como explica Vera Dodebei em seu livro “Tesauro,

linguagem de representacdo da memdria documentaria”, permite entender a representacao

da informacdo através de dois componentes basicos: 0s objetos (0 que queremos

representar) e suas propriedades (as caracteristicas desses objetos).

Para uma memoria seletiva eficaz € possivel levar-se a segmentacdo da matriz até aos

elementos, linhas ou colunas tomadas isoladamente, a cada uma das quais se atribuird um

elemento seletivo, isto é, uma célula de memdria (figura 17). Assim a estrutura da

memdaria documentaria foi descrita por Montgomery:

Fig.3 - Matriz Documentaria

Elemento seletivo por documento (forma convencional)

Montgomery™® descreve a estrutura da meméria documentaria em um
modelo de concepcdo sistémica, denominado Sistema de Recuperacgdo da
Informacéo (SRI), no qual os dados de entrada sdo, ao mesmo tempo, as
representacdes das demandas de informacdo pelo publico e as
representacdes do acervo ou colecdo. O sistema processa essas
representacdes, comparando-as e devolvendo-as sob a forma de novas
representacdes direcionadas a cada demanda. A retroalimentacdo é
garantida pelas novas producGes de conhecimento que serdo selecionadas
para o ingresso no sistema de informacdo. Esse processo, denominado de
Recuperacdo da Informacéo, pode ser considerado como um filtro, pelo
qual s6 transitam as informacGes demandadas, embora nem sempre essas
se configurem como as mais necessarias. (DODEBEI, 2002, p.23)

Fig.4 - Matriz Documentaria
Elemento seletivo por caracteristica (forma inversa)

oo 2 | b dlelefofn]i]i] oz a b cldlelffa]n]i]i]
L AR .{ 1 x [\ [x X x| /
3, X x|\ 2 x|} X X \
4\ X x| X x ) 3 FIES X \
5\ X X x| [x( - \ X x | x x )
6 XX XX | 5 X X X Xr

O item 3 possui as caractenisticas b, ¢, i,|

A caracteristica b estd presente
nos itens 3, 5e 6

(figura 17)
Matriz Documentaria
Fonte: (DODEBEI, 2002, p.21)

® WANDERLEY, Manoel Adolfo. Organizagdo da meméria documentéria: a matriz documentaria. Rio de
Janeiro: UNIRIO/CCH, 1980. (Notas de Aula)

' MONTGOMERY, Christine A. Automated language processing. Annual Review of Information Science
and Technology. v. 4, p.145-174, 1969.
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Segundo o Getty Conservation Institute (GCI)® — ligado ao Museu e Fundaco J. Paul Getty, 0
modelo de estruturacdo de dados mais comum € “relacional”, onde os dados sdo
organizados em tabelas relacionadas ou vinculadas que podem ser acessadas ou
reagrupadas em muitas maneiras diferentes. Bancos de dados orientados para objetos
também sdo comuns. Da mesma forma, pesquisadores do IMAP - Independent Media Arts
Preservation, Inc.? consideram banco de dados uma colecgdo de informagGes sobre um certo

topico organizado de forma l6gica para facil acesso e recuperacao rapida.

A questéo de relacionar a arte com banco de dados eletronicos e virtuais foi abordada por

Lev Manovich em 2001, que considera o banco de dados:

In computer science database is defined as a structured collection of data.
The data stored in a database is organized for fast search and retrieval by
a computer and therefore it is anything but a simple collection of items.
Different types of databases - hierarchical, network, relational and object-
oriented - use different models to organize data. For instance, the records
in hierarchical databases are organized in a treelike structure. Object-
oriented databases store complex data structures, called "objects," which
are organized into hierarchical classes that may inherit properties from
classes higher in the chain. New media objects may or may not employ
these highly structured database models; however, from the point of view
of user's experience a large proportion of them are databases in a more
basic sense. They appear as a collections of items on which the user can
perform various operations: view, navigate, search. The user experience
of such computerized collections is therefore quite distinct from reading
a narrative or watching a film or navigating an architectural site.
(MANOVICH, 2001, p.194)?

O autor comenta que objetos das novas midias ndo contam histérias, ndo se resumem numa
obra continua, ndo possuem inicio ou fim; de fato, ndo apresentam qualquer
desenvolvimento, tematica, formalidade ou qualquer coisa que poderia organizar seus
elementos em uma sequéncia. S&o colecdes de itens individuais, onde cada um tem o
mesmo significado do que qualquer outro, fora da matriz relacional, ou matriz

documentaria.

20 http://www.getty.edu/conservation/

2L http://www.imappreserve.org/pres_101/index.html

22 Em ciéncia da computacdo banco de dados é definido como um conjunto de dados estruturados. Os dados
armazenados em um banco de dados sdo organizados para a busca rapida e recuperagdo por um computador e, portanto,
sdo, nada menos que uma simples colecdo de itens. Diferentes tipos de bancos de dados — em redes, hierarquicos,
relacionais e orientados a objeto - usam modelos diferentes para organizar os dados. Por exemplo, 0s registros em bancos
de dados hierarquicos sdo organizados em uma estrutura tipo arvore. Bases de dados orientadas ao objeto armazenam
estruturas complexas de dados, chamados de "objetos", que sdo organizadas em classes hierarquicas que podem herdar
propriedades de classes mais altas da cadeia. Novos objetos midializados podem ou ndo empregar estes modelos de base
de dados altamente estruturados; no entanto, do ponto de vista da experiéncia do usuario uma grande proporgao deles séo
bases de dados num sentido mais amplo. Eles aparecem como uma colecdo de itens em que o usuario pode executar
varias operacOes: ver, navegar, pesquisar. A experiéncia do usudrio de tais colegBes computadorizadas é, portanto,
bastante distinta da leitura de uma narrativa, de um filme ou da navegagdo num site.
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Uma vez digitalizados, os dados devem ser “limpos”, organizados e indexados;

obedecendo aos eixos relacionais que cruzam itens e suas propriedades.

Para o autor, o artista, historicamente, fazia um unico trabalho em uma midia em particular
em que a interface e a obra eram as mesmas, 0 que significa dizer que o nivel da interface

ndo existe, por exemplo, em uma tela a 6leo.

Nas novas midias, ressalta Manovich, o conteudo do trabalho e a interface tornam-se
separados. Isto permite criar interfaces diferentes para o mesmo material que pode
apresentar versdes diferentes do mesmo trabalho, como por exemplo, uma obra pode ser

visualizada em um notebook, celular, smartsphones e ou tablet.

A natureza aberta da internet como meio, significa que os sites nunca se completam, as
paginas podem crescer e serem modificadas tanto na aparéncia quanto no contetdo. Novos
links podem ser adicionados aos ja existentes. E facil acrescentar novos elementos ao final
da lista ou inseri-los em qualquer ponto. Tudo isto contribui segundo Manovich para a
I6gica anti-narrativa da internet. Ao serem adicionados novos elementos ao longo do
tempo 0 que resulta € uma colecdo, e ndo uma narrativa, a exce¢do dos jogos de
computador que na sua maioria possuem um roteiro narrativo. Se por um lado o0s
produtores comerciais experimentaram caminhos para explorar a forma de banco de dados
que oferecem desde enciclopédias a cole¢bes de software, os artistas por outro lado

aceitaram o banco de dados como um método de meméria.

O objeto da arte eletrdnica consiste em uma ou mais interfaces para um banco de dados de
material multimidia. Se for construida apenas uma interface, o resultado é semelhante ao
objeto de arte tradicional, pois a interface e o trabalho sdo os mesmos, o que significa que
ndo existe o nivel de interface. Entretanto, quando o contetdo do trabalho e a interface
tornam-se separados, o trabalho artistico € o mesmo, mas pode ser visualizado em

interfaces diversas como computadores, projecdes, smartphones, tablets e etc.

Esclarece-se, assim, a oposi¢do entre banco de dados e narrativa, e redefine-se o conceito
de narrativa e como o usudrio de uma narrativa segue links entre registros estabelecidos
pelo criador do banco de dados. Uma narrativa interativa (também chamada
hipernarrativa) € uma analogia com o hipertexto e pode ser entendida como a soma de

trajetdrias multiplas através do banco de dados.
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Apresentaremos a seguir dois exemplos de instituicbes que sdo significativas para 0 campo
artistico eletronico e digital. A primeira € o Arquivo do Festival Internacional de

Linguagem Eletronica — FILE, e a segunda é o Arquivo do Ars Eletronica.

A andlise proposta é sobre o fenémeno da constituicdo de memdrias artisticas online, como as
instituicbes atuam em relacdo a preservacdo através da disseminagdo e recuperacdo da

informacéo pelo acesso on-line.

3.1. Arquivo - FILE - Festival Internacional da Linguagem Eletrénica

O Festival Internacional de Linguagem Eletronica — FILE € organizado por uma
organizacdo sem fins lucrativos cujo objetivo é disseminar e desenvolver a cultura digital,

artes, tecnologia e pesquisa cientifica.

O FILE € um festival de arte de linguagem eletrénica, que geralmente ocorre em trés
cidades do Brasil: Sdo Paulo (desde 2000), Rio de Janeiro e Porto Alegre e que também

participa em outros eventos em todo o mundo (figura 18).
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(figura 18)
Site do File Festival
Fonte: http://filefestival.org/site_2007/pagina_conteudo_livre.asp?al=309&a2=853&id=1
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E um festival anual de arte e tecnologia, e serve como um guia indicador da pluralidade de
pesquisas e de producdes nacionais e internacionais nas multiplas areas da cultura digital
como: arte interativa, performances, games, arte sonora, realidade virtual e discussbes
tedricas apresentadas nos seminarios que o Festival promove. Esta troca de conhecimento
se realiza através dos workshops e dos seminarios que sdo oferecidos gratuitamente ao
publico. A participacdo do publico estd aumentando a cada festival. Na ultima edicdo
(2012), a décima terceira, os visitantes tiveram que enfrentar uma “fila” para entrar no
Centro Cultural da FIESP- Ruth Cardoso na Avenida Paulista, 1313, em S&o Paulo. O
Festival acontece também em estacdes de metr6 e outros centros culturais como o Museu

da Imagem e do Som (MIS).

No Rio de Janeiro, a exposicdo do FILE é realizada em parceria com o Oi Futuro, que é um
incentivador da cultura digital. Os espagos do Oi Futuro sdo disponibilizados para a
exposicao do File Festival, assim como para os simpdsios e workshops que fazem parte do

evento.

O FILE dispde de trés categorias gerais: Sonoridade Eletrénica, Arte Interativa e
Linguagem Digital; que abrangem trabalhos realizados com ferramentas eletronicas e
digitais em seus processos de criacdo. A partir dessas categorias, o festival apresenta uma
subdivisdo com festivais especificos, como os descritos a seguir:

— FILE Midia Arte - apresenta trabalhos digitais que propdem diferentes formas de
explorar as novas tecnologias como meios de criagdo e interacao.

— FILE Symposium - apresenta em sua programacdo geral um conteudo conciso que
demonstra a diversidade do pensamento da cultura digital. Artistas e pensadores
expbem panoramas que ilustram a producao estética da arte eletronica.

— FILE Hipersonica - ¢ um evento que da énfase as manifestagdes musicais, sonoras,
visuais e performaticas da arte eletrbnica. As apresentacGes exploraram diferentes
técnicas de captacdo, producdo, emissdo e programacao do som.

— FILE Games - traz um repertdrio de jogos eletrdnicos experimentais e artisticos. Os
diferentes formatos e propostas dos jogos sdo desenvolvidos por produtores
independentes, nacionais e internacionais.

— FILE Maquinema - apresenta uma nova maneira de se fazer cinema digital, construidos
em realidades virtuais.

— FILE Inovacdo - tem o0 objetivo de promover a transversalidade entre ramos da ciéncia,
da arte e da economia por meio da exibicdo de invengdes e inovagdes em um contexto
que tenha como elemento balizador o conceito de criatividade e de inovagédo aberta.

— FILE Tablet - exibe aplicativos que propdem novas relacdes artisticas.
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A exposicdo do File Festival é composta pelo resultado desses festivais parciais, que juntos

mostram um panorama artistico contemporaneo.

Como foi mostrado o FILE articula varias frentes, sempre incentivando a producao
artistica e a interacdo com o publico. E interessante observar que o File Festival esta
ajudando a construir uma relacdo entre a arte eletrénica e o publico, e cada vez mais esse

mesmo publico interage de forma natural com as obras.

O Arquivo do File foi escolhido como exemplo, por ser de grande significancia para a
memoria e 0 campo artistico nacional e internacional. Observa-se que através do livre
acesso ao arquivo virtual on-line do File, pode-se perceber a dissemina¢do, comunicagéo e

recuperacdo de informacgdes artisticas que contribuem para a formacéo da memoria (figura 19)
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(figura 19)
Site do Arquivo File Festival -
Fonte: http://filefestival.org/site_2007/pagina_trabalhos_arquivo.asp?al=330&a2=334&id=2

O FILE Arquivo esta disponivel on-line, e possui mais de 2.000 obras digitais no seu
banco de dados. O FILE ndo detém os direitos autorais das obras exibidas no Festival e,
portanto, apresenta apenas links para os trabalhos, para a pagina na internet do artista ou
para a descricdo dos mesmos. As informagGes apresentadas sobre as obras séo fornecidas

pelos proprios artistas na ficha de inscricdo do festival.
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A pesquisa no site do Arquivo do FILE, pode ser feita por artista, pais ou trabalho (obra); a
relacdo das obras aparece em ordem ascendente ou descendente (depende da escolha do
usuério/visitante). Uma vez escolhida a obra, deve-se clicar em cima da imagem para ser
conduzido para uma outra pagina, que contém as informag6es sobre a obra, o artista e, se
for disponivel, o link para obra ou video sobre a mesma (figura 20).
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(figura 20)
Site do Arquivo do File - busca
Fonte: http://filefestival.org/site_2007/pagina_trabalhos_arquivo.asp?al=330&a2=334&id=1#3777

A arquitetura de navegacdo do site € simples e de facil acesso; o visitante logo visualiza a
opcdo File Arquivo que é um link que direciona para uma pagina onde ja aparecem
algumas obras que estdo organizadas em ordem alfabética; com uma média de dois

‘cliques’ o visitante logo encontra a informagao artistica desejada.

Na imagem acima, foi realizada uma procura no campo “trabalho” sobre a obra Starry
Night. Nos resultados apresentados, escolheu-se a imagem desejada (clicando em cima da
imagem), o que nos levou a ficha do trabalho que informa dados sobre a obra (biografia do

autor, resumo e imagem da obra).

O File também dissemina a informacdo através das redes sociais, principalmente pelo seu
perfil no Facebook (figura 21), onde ele agrega, até o instante da consulta, um publico de
41.058 “assinantes” (seguidores) e 4.784 “amigos”, que formam um grupo de interesse

relacionado a cultura digital.
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(figura 21)
Perfil do File no Facebook
Fonte: https://www.facebook.com/fileelectroniclanguageinternationalfestival

Observa-se que o File tem uma frequéncia alta nas “postagens” que englobam o préprio
acervo, permitindo assim uma alta circulacdo e disseminacdo da informacdo. Com as
“postagens” do File, a exposicdo virtual e circulagdo das obras, permite ao publico virtual
“curtir”, “compartilhar” ¢ “comentar” (figura 22), a impressdo/emoc¢éo que a obra provoca

instantaneamente no internauta, aproximando-o ainda mais da arte eletronica.
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Perfil do File no Facebook
Fonte: https://www.facebook.com/fileelectroniclanguageinternationalfestival
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Desde modo, pode-se entrar em contato com obras diversificadas de forma rapida e
interativa, mostrando a riqueza e variedade do universo artistico digital; o que
provavelmente poderia ndo ocorrer tdo rapidamente devido a magnitude do acervo,

conjugada a busca usual do visitante.

No caso do FILE Festival, fica evidente a falta de um espaco museal para uma constante
exposicao da arte eletrénica; apenas um més de exposicdo nédo é suficiente para um contato
mais amplo e interativo com a arte. Apesar desta restricdo, o FILE é um grande
incentivador, comunicador e promotor da arte eletrénica no Brasil, que é carente de

espacos expositivos destinados a arte eletronica.

3.2 Ars Electronica - Archive

O Ars Electronica é a instituicdo mais representativa mundialmente especializada em
cultura digital e arte eletronica. Esta localizado na cidade de Linz, na Austria, iniciou suas
atividades através do Ars Electronic Festival em 1979, e desde entdo vem participando
ativamente da formacédo da cultura digital (figura 23). Promove um dialogo permanente
entre artistas, pesquisadores e cientistas, através das atividades desenvolvidas por quatro
segmentos: o Ars Eletronica Center, o Ars Eletronica Festival, o Ars Eletronica Prix e o Ars

Eletronica Futurlab.
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Site do Ars Electronica
Fonte: http://www.aec.at/news/en/
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— O Ars Eletronica Center (Museum of the Future) € um centro de contato,
investigacdo e experimentacdo permanente, que foi criado em 1996, mas foi
reinaugurado em 2009, com 4000 m* de espacos laboratoriais e expositivos
hibridos; conjuga pesquisa cientifica e estética com exceléncia criativa e
tecnoldgica. As exposicdes sdo diversas, tendo como ponto de partida o tema da
vida da humanidade e suas futuras perspectivas, como a robdtica, biotecnologia e a

realidade virtual.

— O Ars Eletrénica Festival acontece hd 31 edigdes, incentivando a criagdo artistica, a
tecnologia e a sociedade. A cada edigdo (a partir de 1986 comecgou a ser anual), 0
festival proporciona uma série de desdobramentos, mostrando o reflexo artistico social

da cultura digital.

— O Ars Eletronica Prix “CyberArts”, um dos mais importantes prémios no campo da
arte eletronica, desde 1987, vem contemplando projetos criativos na interface da
arte, tecnologia e sociedade; sdo avaliados pela originalidade, estética, exceléncia
de execucdo, concepcdo convincente e inovacdo na técnica de apresentacdo, entre
outros aspectos especificos de cada categoria. As categorias estdo em constante
evolugdo, mas no momento elas sdo: animagéo 2D e 3D por computador / cinema,
arte interativa, musicas digitais / arte sonora, arte hibrida, comunidades digitais
(que envolve uma ampla gama de projetos, aplicacGes, obras de arte, iniciativas e
fendmenos em torno do qual a inovacgdo social e artistica estd ocorrendo em tempo
real); ul9 — Create your World (propGe para criancas e adolescentes até aos 19 anos
a oportunidade de mostrar como seria moldar o mundo de amanha com base nas
ideias e visdes da vida), e por fim a categoria de [Next Idea] (que incentiva e apoia
0 processo de desenvolvimento de novas ideias extraordinariamente promissoras de

inovacgOes artisticas e sociais).

— O Ars Eletronica Futurlab tem como objetivo principal o de desenvolver os
projetos transdisciplinares através de métodos e estratégias de ciéncia aplicada,
onde os resultados revelam novos conhecimentos e experiéncias de relevancia para

a sociedade na arte e na ciéncia.

Todas as atividades do Ars Eletronica, principalmente aquelas do Ars Eletronica Center —

Museum of the Future, sdo destinadas tanto a especialistas quanto ao publico em geral em suas
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variadas faixas etarias. A imersdo em cenarios historicos pode ser feita no médulo “Deep
Space” que nos coloca em contato com obras de arte, patriménio cultural, historia da arte,
narrativas interativas. E interessante notar que o uso de midias analdgicas (uso de papel e
caneta sobre a tela de cinema, influenciando a narrativa) passa a ser um complemento de
interacdo as midias digitais, comprovando a convivéncia do analégico/digital no espago-tempo

contemporaneo.

O site do Ars Electronica, particularmente seu arquivo digital, foi objeto de nossa apreciagdo
com foco direcionado as condigdes de acesso, integridade e reprodutibilidade das informacdes

armazenadas nos bancos de dados da instituic&o.

Nossa andlise é sobre o fendbmeno da constituicdo de memorias artisticas online, da sua
preservacao atraves da disseminagéo e recuperagdo da informacdo pelo acesso on-line, que é
realizado através do site http://www.aec.at/about/en/archiv/ - (figura 24). O Arquivo em

agosto de 2012, foi reconfigurado e agora ele se divide em trés colecdes: Prix, Pic e Print.
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(figura 24)
Site do Ars Electronica Archive

Fonte: http://www.aec.at/about/en/archiv/

— Prix Ars Electronica - Esta colecdo apresenta dados basicos sobre todas as inscrigdes
feitas para o Prémio do Prix Ars, desde 0 ano de 1987; os projetos vencedores possuem

mais detalhes, como videos e imagens (figura 25).
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Site do Ars Electronica - Prix
Fonte: http://archive.aec.at/prix/
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Pic - Esta colecdo apresenta mais de 32.000 imagens, que envolvem o Ars
Electronica, Ars Electronica Center, Ars Electronica Futurelab e EXPORT (atividades
e exposicOes do Ars em outros lugares do mundo). As imagens mais antigas passaram
pela migracdo (técnica de preservacdo) para serem apresentadas no novo arquivo
(figura 26).
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Todas as cole¢des apresentam uma “linha do tempo”, que permite visualizar o volume de
informacdo facilmente; o usuario tem que selecionar um ano ou um periodo de tempo,
pode-se filtrar por categoria, por prémio, ou qualquer combinacédo entre si. Além disso, é
possivel a busca por titulos de projeto ou nome dos artistas. A lista pode ser classificada

em ordem alfabética ascendente ou descendente.

— Print — Esta colecdo apresenta a partir de 1979 todas as publica¢bes impressas do
Ars Electronica e do Prix / Cyberarts;. Os catalogos do festival foram digitalizados
e disponibilizados desde 2000 no layout original (formato PDF); para 0s anos
anteriores, apenas as informacdes de texto (OCR) foi preservada; os catalogos

Cyberarts completos estdo também em PDF (figura 27).
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(figura 27)
Ars Archive - Print
Fonte: http://archive.aec.at/print/

A nova proposta do arquivo do Ars permite uma navegacao mais agradavel; ao olharmos
para as miniaturas das imagens, ficamos curiosos para ver e saber mais sobre a obra de
arte. A relacéo das obras aparece, e uma vez escolhida a obra, deve-se clicar em cima da
imagem para ser conduzido para o site (figura 28) com as informacdes sobre a obra, 0

artista, o video e se for disponivel, o link da obra (figura 29).
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Conceptually, it was built to explore notions of computational materiality
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Six-Forty by Four-Eighty is a multidisciplinary, interactive lighting installation composed of magnetic, physical pixels, stainless steel and remote controllers. The pixels
change color in response to touch and communicate with each other using the human body as a conduit for digital information. The pixels can be reconfigured in
space and animated in time to customize our luminous environment. By transposing the pixel from the confines of the screen and into the physical world, focus is
drawn to the materiality of computation and new forms for design emerge.
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(figura 29)
Ars Archive - Prix
Fonte: http://archive.aec.at/

A disseminacdo da informacdo circula de forma clara, permitindo um aprendizado
interativo que incentiva o visitante virtual a percorrer virtualmente outras partes da
estrutura do Ars. Outra forma de obter informacdo sobre as obras do acervo e noticias
sobre 0s eventos, € a utilizacdo das redes sociais Twitter, Facebook, Delicious, G+, entre

outras que, naturalmente, permitem a navegacao em links associados ao tema (figura 30).



66

M Ei Ars Electronica + C=are X

€ | & hitps;//www.facebook.com/arselectronicaZref=ts&fref=ts c || 98- Google Pl A B- ¢

Patrocinado ¥

Aniincio oculta

Para nos gjudar a
mostrar-he
antncio mehores,

]

"i W

T
(J

(] AL z diga-nos do que
O (A - ; vocé gosta.

'r'ﬂr"‘, -
"
Yy

Antincio oculta

Para nos ajudar a
mostrar-he
antincio mehores,

diga-nos do que
vocé gosta.
— B Ars Electronica v Curtiu | | Mensagem % ~
13.957 curtiram - 193 falando sobre isso  2.058 estiveram aqu
® Locais publicos e atragdes - Museu
@ 4040 Linz L 191 [}
44373272720 i w7 13.957 aun (& -,
Wels. 2

Sobre

I Agora

Fotos Opgdes "Curtir” Mapa Eventos

L# Bate-papo (Desativado) -

PT & % W .l ) 17:26 u

(figura 30)
Site do Ars Electronica no Facebook
Fonte: https://www.facebook.com/arselectronica?ref=ts&fref=ts

Na figura 29 é possivel observar que até o instante da consulta, foram registradas 13.857

“curtidas”, com 193 comentarios e 2.058 “visitantes”.

Voltando ao tema da preservacdo da memoria, a hipdtese para nossa analise é a de que o
Arquivo do Ars Eletronica Festival é um hibrido que contempla ao mesmo tempo em sua
concepcao teodrico-metodologica a preservacdo seletiva/memorial/protetora da arte
eletrénica e hibrida, selecionada pelo Ars Eletronica Festival desde 1979, e a preservacgéo
massiva/informacional/disseminadora da arte eletrénica produzida na contemporaneidade,

como conclui Dodebei:

Vemos, assim, que ndo é possivel reter toda a producdo do conhecimento
em arquivos. Uma grande parte das informacfes produzidas serd apenas
disseminada e dissolvida na rede de computadores e isto ja é uma forma
de garantir criagdo de conhecimento. O modelo de memoria que
defendemos ndo é novo, nasceu com 0s seres humanos e se pauta na
tensdo entre o que lembrar e o que esquecer. A memoria coletiva e o livro
em construcdo, metaforas propostas para compreender um pouco a rede,
ndo sdo diferentes de nossa memoria individual. (DODEBEI, 2011a)

No exemplo do Ars Eletronica, podemos observar um 6timo modelo preservacionista da
memoria da arte. Este modelo é a conjuncéo do espaco museal com o virtual, que se baseia
no conteddo da base de dados (estrutura, detalhes sobre a obra, cddigo, metadados) + a
obra exposta + a experiéncia do visitante (museu/interatividade) = resultado a ser

registrado na memodria.
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Percebe-se que a circulacdo da informacéo nos bancos de dados, sites e nas redes sociais,
promove uma dinamica diferente, que faz com que haja uma respiracao, onde a producao
artistica é apresentada fora das paredes das galerias e museus, mas a0 mesmo tempo inicia
uma relacéo entre a obra e o espectador, que ndo tem a oportunidade de ir a um local em
esteja sendo apresentada a obra. A obra estd ali na tela do computador, bem perto, em

qualquer tempo e lugar, dialogando com o espectador.

Em relacdo ao comportamento virtual no facebook do File Festival e do Ars Electronica, é
possivel observar que apesar de terem criado os perfis no mesmo ano de 2009, o File
Festival tem uma circulagdo de informacdo muito maior que o Ars Electronica; a média de
de postagens diarias do File é em torno de 25 com o contetdo diversificado que se
relaciona com o Arquivo do File e com a arte contemporanea. O Ars ndo “posta” (divulga)
muito as obras como o File. Por exemplo, o Ars apresenta 14 albuns de fotos e o File
5.999 albuns organizados pelos nomes dos artistas. Com este volume de informacdo
artistica disponivel para o publico, é evidenciada uma superficie de contato interativo que a
interacéo social/visual das redes sociais proporciona, um outro relacionamento em relagdo
a arte, com as opgoes de ‘curtir’, ‘comentar’ e ‘compartilhar’ onde € possivel cada pessoa
criar a sua propria ‘colegdo’, 0 seu proprio museu imaginario, como apresenta André

Malreaux;

“Et dans ce monde que la métamorphose substitue simultanément a ceux
du sacré, de la foi, des artistes, c’est le Musée Imaginaire de chacun; le
noveau domaine de réference de l'art, c'est le Musée Imaginaire de tous.”
(MALREAUX 1965, p.252)

A seguir serdo apresentadas outras iniciativas relevantes para o universo artistico
envolvendo arte, tecnologia e ciéncia. O primeiro é o Itau Cultural que promove ha alguns
anos varios eventos, como a Emocéo Art.ficial - Bienal Internacional de Arte e Tecnologia,
(figura 31), que ocorre desde 2002, sempre formadas por uma exposicao e um simpaosio.
As Bienais realizadas pelo Itai Cultural representam um evento de suma importancia,
revelando trabalhos artisticos representativos como os que foram citados anteriormente,
OP_ERA: Sonic Dimension (figura 16) da Exposicdo Arte Cibernética 2010- Acervo Itad
Cultural em Sdo Paulo, onde participou juntamente com outras obras interativas nas
estacOes de metrd de como Bras, Itaquera, Paraiso, Republica, Sé e Tiradentes. Esta bienal
em particular foi interessante, porque levou as obras para um espago publico de alta

circulagdo, promovendo um contato dindmico/interativo aproximando a obra da pessoa.
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(figura 31)
Site do Emocao Artificial
Fonte: http://www.emocaoartficial.org.br/

Além de promover a Bienal Internacional, o Itad Cultural disponibiliza também no seu
website a Enciclopédia Itau Cultural de Arte e Cultura Brasileiras, que representa uma
referéncia virtual da producdo brasileira, onde redne informacgfes sobre artes visuais,
literatura, teatro, arte e tecnologia. (figura 32)
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(figura 32)
Site do Itad Cultural
Fonte: http://novo.itaucultural.org.br/
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Recentemente, o Itat Cultural estd promovendo uma chamada criativa em parceria com a
It’s Noon (http://itsnoon.net/), um convite para que as pessoas desenhem sentimentos
universais como 0 amor, 0 medo, a coragem e a alegria. Serdo escolhidos os melhores
trabalhos de cada etapa que fardo parte de uma exposicdo no final de 2013 em Séao Paulo.
(figura 33)
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(figura 33)
Site do Itad Cultural - Itsnoon
Fonte: http://novo.itaucultural.org.br/participe/parceria-itsnoon/

Percebe-se que o site do Itau Cultural esta sendo atualizado e reformulado; atualmente as
filmagens dos simpdsios que foram realizados no passado, estdo sendo disponibilizadas
pelo canal de videos do Itad Cultural no Youtube, um material importante para

pesquisadores e também para o publico em geral.

Outro espaco importante € 0 MIS — Museu da Imagem e do Som de S&o Paulo, que é um
museu publico estadual, subordinado a Secretaria da Cultura, criado em 1970, na cidade de
Sdo Paulo. O MIS vem participando ativamente na cena contemporanea, através de varias
exposicdes palestras e oficinas ligados as linguagens contemporaneas de caréater
tecnologico. Ele abrigou o Il e o IV Mobilefest - Festival Internacional de Arte e
Criatividade Mdvel em 2008 e 2010, o BIG Festival (figura 34), que reine os melhores
games nacionais e internacionais de 2012, entre outros eventos de grande importancia para

a arte.
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(figura 34)
Site do Museu da Imagem e do Som de Séo Paulo
Fonte: http://www.mis-sp.org.br/

O MIS de S&o Paulo é uma referéncia museal para a arte eletronica, ndo so pelo incentivo
as exposicdes, mas também pela troca de experiéncias profissionais relacionadas ao
acervo, que compreende uma variedade de formatos digitais e analdgicos que foram

digitalizados como forma de preservacao (fotografias e negativos que foram digitalizados).

E por ultimo, o site Database of Virtual Art, uma fonte importante; com um acervo
representativo, o banco de dados tornou-se uma plataforma de informagéo e comunicagéo.
O banco de dados é executado completamente em tecnologia de codigo aberto e uma vez
que os artistas sdo membros, isto evita problemas de direitos autorais. Entretanto, o sistema
permite que artistas e especialistas possam disponibilizar as obras e suas informacdes. Nos
Gltimos 10 anos, cerca de 5.000 artistas foram avaliados, dos quais 500 preencheram 0s

critérios necessarios para se tornar um membro da DVA. (figura 35)

Nos espacos apresentados, € evidente o esforco que envolve a disseminacdo virtual
artistica; ndo é simples manter e divulgar um banco de dados, e ainda mais ter uma
estrutura organizacional de facil acesso. Todas as iniciativas sdo validas para a
preservacdo da memoria da arte eletrbnica, uma vez que permitem o livre acesso on-line as

informacdes e as obras de arte.
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Site do Database of Virtual Art,
Fonte: http://www.virtualart.at/

Segundo Oliver Grau (2011, p.364), desde a fundacdo do banco de dados de arte virtual,
surgiu um numero de arquivos on-line para digitalizacdo e documentacdo; porém nem
todos os projetos tiveram muito futuro, os financiamentos foram expirados, alguns projetos
perderam pesquisadores-chaves, ou simplesmente acabaram. Desta forma, 0s arquivos
cientificos originados representam cada vez mais, 0 que resta como fonte das obras, que
perdem sua importancia para a pesquisa e preservacdo e podem desaparecer em parte na
web. Assim, ndo s6 a arte midia em si, mas também as novidades em documentacao podem

tornar as geracOes futuras incapazes de terem uma ideia do passado e do nosso tempo.

Colocando de outra maneira, até agora nenhuma estratégia sustentavel surgiu. O que
precisamos € uma expansdo de capacidade concentrada e compacta. O autor comenta
ainda, que existe uma colaboragdo crescente desses projetos em diferentes areas e na
mudanca de atividades conjuntas. Oliver Grau no site Media Art History®®, propde uma
iniciativa de reunir os varios sistemas de banco de dados de midia arte em um repositorio
internacional, com uma linguagem Unica, estabelecendo estruturas de financiamento

internacionais e sustentaveis.

No proximo capitulo serd comentado o desafio que envolve a exposigdo, preservacdo e

comunicacdo do museu em relacdo a arte eletrénica.

2 Media Art History - http://www.mediaarthistory.org/decalaration



72

4 PRESERVAR E COMUNICAR, UM DESAFIO DO MUSEU EM RELACAO A
ARTE ELETRONICA

A relacdo do museu com a arte eletrdnica revela novos caminhos que estdo sendo
estudados, como o desafio de expor, de comunicar e de se preservar este novo estilo
artistico. O museu atualmente participa mais do espaco virtual, da digitalizacdo dos
acervos, e do uso da internet para prolongar o espago museoldgico, possibilitando uma
aproximacdo do museu com a virtualidade. Alguns museus proporcionam através dos seus
“sites” uma visita virtual ao seu “espaco fisico” e ao seu acervo, 0 que ndo se compara a
uma visita presencial ao museu, mas por outro lado permite uma comunicacdo com o
publico que ndo tem a oportunidade de visitar um museu. Nas redes sociais pode-se
encontrar alguns museus que também divulgam o seu acervo, assim como eventos

culturais, complementando mais a comunicagdo com o publico.

O didlogo museal brasileiro em relacdo a arte eletrénica estd apenas iniciando, e
mundialmente este relacionamento ja esta mais avancado. Como Guaraciara Gouvéa

elucida:

O museu, ao longo da sua historia, vem criando diferentes formas de se
(re)ssignificar a partir da ressignificacdo dos conceitos de lugar e objeto e
da ampliacdo do conceito de patrimonio. [...] museus que abrigam
exposi¢cdes multimidia possibilitam interagdes em um tempo virtual,
fragmentado, sem procura pela totalidade, enfocando a producdo de
sentidos naquele momento da interacdo; neles, interessa principalmente o
presente. Estas instalaces ja sdo idealizadas a partir dessa forma de
pensar o tempo. Mas como 0s museus, em geral, lidam com a questdo do
tempo? As midias digitais estdo presentes em muitos museus, sendo
recursos de apoio a circulagdo de informacdo sobre o préprio museu —
seja disponibilizar uma informacéo, como em jogos e simulaces, seja
em instalacbes e obras de arte, como o0 caso da videoarte. As
possibilidades de uso desses recursos sdo inimeras. No entanto, o que
determina a incorporagdo, caso seja desejavel, de uma nova concepgdo de
tempo é a articulagdo entre lugar, objeto e tempo, sejam estes reais ou
virtuais. (GOUVEA 2006, p. 222)

A oferta de exposi¢des que abrigam esse estilo artistico € pequena, e é reduzida a locais
pontuais como Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Belo Horizonte, Porto Alegre, Bahia e Recife.
Ainda assim nessas cidades, a oferta de exposicdes € restrita a espacos especificos como o
Ol Futuro, o Itad Cultural em S&o Paulo, Galeria de Arte do SESI - Centro Cultural FIESP,
em Belo Horizonte e em Salvador. Arlindo Machado esclarece a questdo do publico em

relagcdo ao espago expositor:
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Os puUblicos dessa nova arte sdo cada vez mais heterogéneos, ndo
necessariamente especializados e nem sempre se ddo conta de que o
que estdo vivenciando é uma experiéncia estética. A medida que a arte
migra do espaco privado e bem definido do museu, da sala de concertos
ou da galeria de arte para o espaco publico e turbulento da televisdo, da
Internet, do disco ou do ambiente urbano, onde passa a ser fruida por
massas imensas e dificeis de caracterizar, ela muda de estatuto e alcance,
configurando novas e estimulantes possibilidades de inser¢do social.
Esse movimento é complexo e contraditorio, como ndo poderia deixar
de ser, pois implica um gesto positivo de apropriacdo, compromisso e
insercdo numa sociedade de base tecnocratica e, a0 mesmo tempo, uma
postura de rejeicdo, de critica, as vezes até mesmo de contestacdo. Ao
ser excluida dos seus guetos tradicionais, que a legitimavam e a
instituiam como tal, a arte passa a enfrentar agora o desafio da sua
dissolugdo e da sua reinvengdo como evento de massa.. (MACHADO,
2004, p. 14)

Quando pensamos nas palavras de Arlindo Machado, observamos que apesar de se passar
quase uma década, a relacdo acima transcrita, ndo mudou muito. Observamos um aumento
nos Simposios e Encontros relacionados a cultura digital, mas ainda é incipiente a criacéo

de espacos expositivos que abriguem a arte eletronica.

As questdes que envolvem esta arte sdo inéditas no campo museoldgico. Primeiramente é
importante ressaltar que quando se trata de arte eletrénica/digital o espago de exposicdo é
hibrido, exposicional e virtual como no caso da net-art que sé existe na virtualidade, mas
que ao ser exposto numa galeria de exposi¢do necessita de um terminal de computador

para que o visitante possa ver a obra no seu meio original - a internet.

Outra questdo € a manutencdo das obras, considerando que se trata de equipamentos
eletrbnicos, computacionais e digitais que necessitam de cuidados especiais, especificos e
técnicos. Geralmente a opgdo do musedlogo ou responsavel é a contratacdo de uma
empresa terceirizada especializada em informatica de hardware e software, que ao estudar
0s projetos artisticos consegue manter a obra em pleno funcionamento. A situacdo mais
desagradavel é colocar o aviso “Obra em Manutengdo”, o que praticamente significa a

morte para a obra de arte eletrénica / digital, que para estar viva tem que funcionar.

A crescente digitalizacdo de acervos museoldgicos e patrimonios culturais, associados as
inovacgOes tecnoldgicas exigem um conhecimento especifico em novas tecnologias e seus
atributos, formando assim a especialidade de cybermusology ou cibermuseologia. Este
campo de estudo e experiéncia comeca a surgir a partir da década de 1990, suprindo uma
necessidade de conhecimento especifico para efetuar praticas museais na internet, como
por exemplo, um site com o acervo do museu. Laura Solanilla esclarece este novo campo

da cibermuseologia:
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At the same time we need to bear in mind the equally far-reaching effects
of the progressive introduction of the new Information Communication
Technologies (ICTs) in the field of cultural heritage including museums.
These profound transformations are not only influencing museographic
discourses, particularly those relating to museum communication and
education, but are also affecting the very essence of established
museology, giving rise to a new field of specialisation that is being
termed ‘Cybermuseology’. To quote museologist Dominique Langlais:
“The communication and interaction possibilities offered by the Web to
layer information and to allow the exploration of multiple meanings are
only starting to be exploited. In this context, cybermuseology is known as
a practice that is knowledge-driven rather than object-driven, and its
main goal is to disseminate knowledge using the interaction possibilities
of ICTs.” Within this new environment, the widespread adoption of ICTs
by the heritage world provides innovative opportunities to overcome
many of the problems caused by the apparently ephemeral and mutable
nature of the intangible heritage. (SOLANILLA, 2008, p. 108)*

Questionamentos de como utilizar a virtualidade para democratizar o patrimonio e se
relacionar com esse publico que acessa a pagina do museu demonstram, segundo 0s
autores Alain Massé e William Houtart Massé, que a cibermuseologia constrdi uma

abordagem museal contemporanea.

The goal of cybermuseology was to make museum content accessible to
the general public, but also to communicate to new specific targeted
audiences (youth groups for example). The internet created a structure for
innovation in the museum field supporting this goal. The web provides
the means to democratize heritage just as Malreux envisioned
photography. (...)The growing expertise in the field of cybermuseology
allowed these platforms to be developed to increasingly better suit the
needs of the university museum community. They are constantly being
customized and new features added according to best practices in the
fields of technology and museology. (MASSE, 2009, p.91 e 96)%

Arianne Vanrell relata a sua experiéncia museologica em relacéo a arte digital/eletrénica,

referindo-se a integridade da obra em exposi¢ao:

24 Ao mesmo tempo, precisamos ter em mente os efeitos igualmente de longo alcance do desenvolvimento progressivo
das novas Tecnologias de Informacéo de Comunicagéo (TIC) no dominio do patriménio cultural, incluindo museus. Estas
profundas transformagdes ndo estdo apenas influenciando discursos museogréaficos, em especial os relativos ao museu de
comunicacdo e educacdo, mas também estdo afetando a propria esséncia da museologia estabelecida, dando origem a um
novo campo de especializagdo que estd sendo chamado de "Cybermuseology '. Para citar Dominique Langlais
musedlogo: "A comunicagdo e as possibilidades de interacdo oferecidas pela Web para informacGes de camada e para
permitir a exploracdo de maultiplos significados estdo apenas comecando a ser explorado. Neste contexto,
cibermuseologia é conhecida como uma pratica que é baseada no conhecimento, em vez de objeto orientado, e seu
principal objetivo é disseminar o conhecimento usando as possibilidades de interacdo das TIC. "Dentro desse novo
ambiente, a adocéo generalizada das TIC pela heranga mundo oferece oportunidades inovadoras para ultrapassar muitos
dos problemas causados pela natureza aparentemente efémero e mutavel do patriménio intangivel. (Solanilla, 2008, p.
108)

%0 objetivo da cybermuseology era fazer conteddo do museu acessivel ao publico em geral, mas também para se
comunicar com novos publicos alvo especificos (grupos de jovens, por exemplo). A internet criou uma estrutura para a
inovacdo no campo museu apoiar este objetivo. A web oferece os meios para democratizar o patrimonio, assim como
Malreux imaginou fotografia. (...) A experiéncia crescente no campo da cybermuseology permitiu que essas plataformas
fossem desenvolvidas para atender cada vez melhor as necessidades da comunidade do museu universitario. Eles estdo
constantemente sendo personalizados e novos recursos adicionados de acordo com as melhores praticas nas areas de
tecnologia e museologia.
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Se utilizam diversos protocolos de estudio y de documentacion son
utilizados para alcanzar la re-exposicion adecuada de este tipo de obras,
en los que las instrucciones detalladas incluyen explicaciones sensoriales
y aspectos tedricos en profundidad que permiten acceder a una
comprensién mayor de la obra que facilite, en caso de necesidad técnica,
intervenciones importantes cualitativa y cuantitativamente, como pueden
ser la migracién, sustitucion y reinterpretacion de una obra, dando
prioridade a la percepcién de las sensaciones y basando la autenticidad de
la obra en la conservacion de la idea original. (...) La realizacion de
propuestas técnicas y de reuniones de preproduccién que establezcan los
limites de posibles intervenciones constituyen processos cada vez mas
familiares durante la preparacion de una exposicion.La contratacion
externa de equipos de especialistas es cada vez més frecuente en museos
y salas de exposicién, lo que permite una mayor flexibilidade en el
momento de ofrecer soluciones técnicas y practicas, que incluyan no sélo
el montaje y desmontaje de las piezas, sino que tomen en cuenta su
mantenimiento, calibrado y reseteado durante la exposicion. La
comprension del significado de la obra debe guiar la elaboracion de
manuales de instrucciones detallados y precisos que permitan el montaje
adecuado de las piezas, independientemente del espacio de exposicion y
del apoyo del artista. (VANRELL, 2009)%

Quando se pensa em preservar a arte eletronica para geracgdes futuras, tem que se ter em

mente a qualidade fragil e etérea do meio digital. Essa fragilidade é uma consequéncia da

instabilidade do meio e formato, e obsolescéncia do equipamento (hardware) e do

programa (software), que tornam esse material vulnerdvel e até inacessivel. Huysen

comenta:

A crenca conservadora de que a musealizacdo cultural pode proporcionar
uma compensacao pelas destruicGes da modernizagdo no mundo social é
demasiadamente simples e ideoldgica. Ela ndo consegue reconhecer que
qualquer senso seguro do proprio passado esta sendo desestabilizado pela
indUstria cultural musealizante e pela midia, as quais funcionam como
atores centrais no drama moral da memoria. A propria musealizacdo é
sugada neste cada vez mais veloz redemoinho de imagens, espetaculos e
eventos e, portanto, esta sempre em perigo de perder a sua capacidade de
garantir a estabilidade cultural ao longo do tempo. (HUYSSEN, 2000,
p.29)

Walter Benjamin sugere o desaparecimento da aura do objeto artistico, com o

desenvolvimento dos meios de reproducdo técnica da obra de arte. Ele pensava nas

questdes relativas a fotografia e ao cinema;

Em sua esséncia, a obra de arte sempre foi reprodutivel. O que os homens
faziam sempre podia ser imitado por outros homens. Essa imitagdo era
praticada por discipulos, em seus exercicios, pelos mestres, para a
difusdo das obras, e finalmente por terceiros, meramente interessados no
lucro. Em contraste, a reproducdo técnica da obra de arte representa um
processo novo, que se vem desenvolvendo na histdria intermitentemente,
através de saltos separados por longos intervalos, mas como intensidade
crescente. [...] O conceito de aura permite resumir essas caracteristicas: o
que se atrofia na era da reprodutibilidade técnica da obra de arte é sua
aura. Esse processo é sintomatico, e sua significacdo vai muito além da

% http://ge-iic.com/files/IVcongreso/40_arianne_vanrell.pdf
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esfera da arte. Generalizando, podemos dizer que a técnica da reproduc¢do
destaca do dominio da tradicdo o objeto reproduzido. Na medida em que
ela multiplica a reproducéo, substitui a existéncia Gnica da obra por uma
existéncia serial. E, na medida em que essa técnica permite a reproducao
vir ao encontro do espectador, em todas as situaces, ela atualiza o objeto
reproduzido. (BENJAMIN, 1994, p. 168-169).

A “aura” existe na relacdo obra/espectador, em que cada um a percebe de um modo
particular, cada experiéncia ¢ unica, formando uma interagdo “auratica” que ficard
registrada na memoria.

As medidas para realizar a melhor forma de prevencdo contra o desaparecimento da arte
digital devem ser tomadas de acordo com a tecnologia vigente na época. Cabe ao
responsavel pela obra e/ou acervo pesquisar qual é a melhor estratégia a ser seguida e o
onus que isso acarreta para a instituicdo que abriga o acervo. As estratégias e regras de
preservacdo da memoria artistica digital devem considerar a urgéncia, circunstancias

locais, meios disponiveis e projecdes futuras.

A principal atitude é compreender as dificuldades, as limitagdes da preservagdo da arte
eletrénica em questdo, e quais as estratégias de preservacdo que devem ser adotadas para
sua salvaguarda, pois preservar compreende investir no futuro. Os procedimentos
adotados devem assegurar a autenticidade, e 0 acesso a obra artistica digital. Como Saydo

explica:

A preservacdo digital, enquanto um conjunto de atividades voltadas para
garantir o acesso aos contetdos digitais por longo prazo, é, a0 mesmo
tempo, um desafio técnico e organizacional que se desenrola
permanentemente no tempo e no espago; seus objetivos exigem processos
que portem uma intencionalidade continua, dado que os objetos digitais
ndo sobrevivem inercialmente, como sobrevivem as plaquetas de argila
de cinco mil anos encontradas casualmente no deserto. N&o existe
absolutamente essa possibilidade para os objetos digitais. As ameagas
gue cercam 0s objetos digitais sdo engendradas pela sua prdpria condicao
fisica, ndo fixada em suportes e fortemente dependente de contextos
tecnoldgicos especificos e fugazes. Pela primeira vez na historia, temos
que preservar registros que ndo estdo ao alcance de nenhum dos nossos
sentidos, como 0s papiros egipcios e 0s pergaminhos romanos, registros
cuja materialidade estruturada em atomos e moléculas esta mais evidente
do que os padrdes virtuais - formados por bits e bytes que estabelecem a
fisicalidade dos objetos digitais. (SAYAO, 2010, p.7)

O autor ao longo do texto mostra que a preservacdo dos objetos digitais pode ser
considerada sob trés focos: fisica, com foco nas midias e na renovagdo midiatica; ldgica,
em que o foco esta em manter legivel e interpenetravel o hardware e software; e por ultimo
a preservacao intelectual, onde o foco estd no conteddo intelectual e na sua autenticidade e

integridade. Assim, a preservacdo dos recursos digitais envolve preservar o ambiente
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tecnoldgico, por meio da preservacdo tecnoldgica, que pode ser realizada por impressdo em

papel, documentacdo, geracdo de metadados, emulacao, encapsulamento e migracgéo.

A preservacao, para ser executada com alguma garantia, deve seguir alguns procedimentos
e diretrizes, que podem ser considerados basicos para que o especialista da area possa
executar sua funcdo de forma mais adequada possivel, como a formacdo de repositérios

digitais que Sayao comenta:

[..] os repositérios digitais devem: aceitar, em nome de seus
depositantes, a responsabilidade pela manutencdo por longo prazo de
recursos digitais; ter um sistema organizacional que apoie ndo somente a
viabilidade de longo prazo do repositério, mas também a informacdo
digital da qual ele tem responsabilidade; demonstrar responsabilidade
fiscal e sustentabilidade; projetar seu(s) sistema(s) de acordo com
convencOes e padrBes comumente aceitos no sentido de assegurar a
gestdo, 0 acesso e a seguranca continua dos materiais depositados;
estabelecer metodologias para avaliagdo dos sistemas que considerem as
expectativas de confiabilidade esperadas pela comunidade; considerar,
para desempenhar suas responsabilidades de longo prazo, os depositarios
e os usudrios de forma aberta e explicita; ter politicas, praticas e
desempenho que possam ser auditaveis e mensuraveis; e por fim, cumprir
uma série responsabilidades. [...]Os repositérios digitais, porém, devem
conquistar confianga de uma forma mais objetiva e mensuravel. A
informagdo digital é menos tangivel que outros materiais e muito mais
instavel, isto pode significar que elementos como “confianga” e
“credibilidade” possam ser mais dificeis de provar e mensurar.
(SAYAOQ, 2010, p.81 e 82)

Ao definir o termo metadados, Saydo mostra a necessidade de coletar todas as informacdes
requeridas para documentar uma obra digital; a palavra exprime todo esse conjunto de
informagdes. Por definicdo, ‘metadados’ ¢ um termo complexo, que ndo s6 descreve o
objeto artistico virtual, mas sim todas as implicacOes a ele relacionadas; quer dizer, inclui
informacdo basica, técnica, cultural entre outras. A criacdo de metadados é tdo importante
quanto o cuidado de preservacao, exibicdo e difusdo dos acervos. Trata-se de um processo
gradual, no qual a responsabilidade é compartilnada com outros profissionais. O registro
desses processos € iniciado pelos dados basicos, que sdo enriquecidos em aquisicoes,
catalogagdo, unidades de digitacdo, processamento e departamentos de conservagdo e
curadoria. Assim, ao serem criados por usuérios presentes na ocasido da geracdo dos
dados, os metadados podem ser resultado do trabalho transdisciplinar de pesquisadores
convidados, profissionais de informacéo e académicos. Os metadados podem ser divididos
em quatro categorias gerais: descritiva - descreve o conteudo do trabalho e suas
caracteristicas; técnica - s@o descritos os elementos técnicos que vao desde a criagdo do

arquivo até a sua ultima leitura do arquivo (modificacdo); a terceira é a preservacdo, em
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que se tem o cuidado de fazer a guarda, a inspegdo, a conservacdo material e
documentacado; e por ultimo a administracdo, que reune informacdes de como o trabalho

foi adquirido e os direitos legais da informacao/artisticos.

As estratégias de preservacdo podem ter uma natureza primaria que consiste em manter a
funcionalidade e interface da obra original. Em primeiro lugar, criar cole¢fes de arquivos
digitais em formatos de arquivos padronizados de alta qualidade e, em segundo lugar a
garantia que essa documentacdo foi capturada perfeitamente para depois ser reproduzida.
Se por um lado esta estratégia mantém a funcionalidade e interface do original preservando
a sua integridade, por outro lado exige espaco fisico, com uma manutencao dispendiosa de
equipamentos e programas ja obsoletos; o acesso € restrito e s6 tem viabilidade a curto e
médio prazo. Nota-se que o0s objetivos da preservacao digital englobam a manutencdo da

mem©aria dos objetos em suporte digital e 0 acesso aos recursos digitais preservados.

Existe um consenso internacional sobre as estratégias de preservacao digital, como por
exemplo a Fundacdo Daniel Langlois para a Arte, Ciéncia e Tecnologia, que é um
referencial de renome internacional, principalmente no setor de conservagéo e preservagao
da arte. Este instituto esta sempre desenvolvendo estudos sobre como melhor proceder em
relagcdo a maioria dos acervos de midia eletronica e digital. A Fundagdo disponibiliza on-
line um “guia” no DOCAM - Conservacdo de Obras de Base Tecnoldgica (figura 36)*,
gue tem como objetivo investigar e propor, ferramentas, manuais e métodos que

contribuam para a preservacdo do patriménio das artes eletrdnicas/digitais.

2T http:/Awww.docam.ca/en/conservation-guide.html
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A www.docam.ca/enhtm
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(figura 36)
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Fonte: http://www.docam.ca/en/conservation-guide.html

As mais recentes estratégias de preservacao indicadas e descritas por Luis Fernado Saydo,

Arriane Vanrell, Howard Besser, pela Fundacdo Daniel Langois, entre outros

pesquisadores, sao:

— A documentacdo que consiste na coleta e organizacdo de informagdes sobre um
trabalho, onde inclui a sua condicdo, contetdo e acBes tomadas para sua
preservacdo. A sua execucdo requer uma quantidade de dados que depende da
natureza do objeto a ser preservado. Uma obra sob a forma de video necessita uma
faixa de dados muito menor que uma obra de arte interativa.

— Armazenamento redundante, que é uma estratégia, em que 0s arquivos de imagens
e metadados devem ser copiados para outras midias (backup), e guardado em
lugares diversos e em seguranca. Este procedimento difere da estratégia de
refrescamento.

— O refrescamento é uma extensdo do armazenamento redundante, porque faz copias
periddicas dos arquivos no mesmo formato, garantindo a manutencdo da
integridade fisica do suporte do objeto digital.

— A migracéo ¢ a atualizacdo periddica dos arquivos, salvando-0s em novos formatos,

para que possam ser lidos em novos programas e plataformas computacionais. Em
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contrapartida, envolve a transformacdo e alteracdo nos dados originais. Esta
transformacdo continuada pode gerar a perda da informagdo, a corrupcdo de
arquivos (alteracéo irreversivel do arquivo, impedindo o acesso) e, por fim, a perda
de funcionalidade. Uma forma de amenizar este problema é a preservagdo
tecnoldgica, que envolve a preservacdo tecnoldgica completa do ambiente e
equipamento necessario para acessar os arquivos no seu formato original, o que
inclui sistemas operacionais, programas originais, equipamentos periféricos e etc.
Esta estratégia demanda espaco fisico e é dispendiosa, pois necessita de
infraestrutura técnica.

A emulacdo envolve uma abordagem alternativa, por meio de utilizagdo de um
programa que simula o ambiente original, de modo que arquivos antigos podem ser
lidos corretamente considerando que os dados gravados estejam preservados. E
uma pratica comum em sistemas operacionais, em que ela mimetiza a plataforma e
programas originais.

O encapsulamento retne um objeto digital com todos o0s seus componentes
necessarios para permitir 0 acesso a esse objeto, como metadados, programas
visualizadores e arquivos especificos. Assim, pretende superar a questdo dos
formatos de arquivos obsoletos, pela inclusdo de detalhes de como interpretar a
informacdo original e possivelmente recriar o trabalho original.

O controle de qualidade é a maneira ideal de se ter a manutencdo pelo mesmo
profissional e equipamento, mantendo uma padronizacdo geral das estratégias de

preservacao.

A reconstrucdo consiste em reproduzir os comportamentos e os efeitos de uma obra
com poucos componentes ou ndo da peca original, em casos especificos em que um
trabalho inclui um programa (software) em que o artista criou objetos
acompanhados por uma descri¢do esquematica detalhada, num sistema open source

para permitir que possa ser lido e recriado por qualquer sistema operacional.

A reinterpretacdo da obra, amplamente utilizada em instalacGes de arte para torna-
los independente do seu espaco original, envolve a producdo de obras sem a
participacdo do artista a partir de seus desenhos e instrugdes; substituicdo de
produtos pereciveis, a migracdo de suporte tecnolégico, a substituicdo de elementos
de reproducéo e, visualizagOes de emulacgdo de backup, etc., que agora fazem parte

de nossa lingua e de nossas propostas para a acdo. Estas acdes foram num passado
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recente, impensaveis dentro da ética da nossa profissdo e, as propostas da
preservacdo baseada na preservacdo fisica, como uma ferramenta para a leitura e
garantia da integridade da obra, a ideia e a mensagem do artista, como sugere
Arrianne Vanrell que é Conservadora-Restauradora do Museo Nacional Centro de
Arte Reina Sofia (Madrid — Espanha), que reflete em seu texto “El (nuevo) papel
del conservador restaurador en la conservacion y comprension de obras de nuevas

tecnologias”, como:

El acceso «abierto» de las obras y la interactividad marcan de forma
determinante aspectos esenciales a que hay que tomar en cuenta en la
conservacion, no solo de la obra en su estado fisico, sino de la
«experiencia» que esta determina, y que constituye, en esencia, la
singularidad de estos nuevos planteamientos artisticos. Planteamientos
como «reinterpretacion», muy usado en Instalaciones de Arte para
hacerlas independientes de su espacio originario, la fabricacién de obras
sin la participacion del artista a partir de sus planos e instrucciones, el
reemplazo de elementos perecederos, las migraciones de soportes
tecnoldgicos, la sustitucion de elementos de reproduccion y visionado, la
emulacion, back up, etc., que forman hoy parte de nuestro lenguaje y de
nuestros planteamientos de actuacion, eran hasta hace sélo un par de
décadas impensables dentro de la deontologia de nuestra profesion y de
propuestas de preservacion basadas en la conservacién material como
herramienta para garantizar la lectura y la integridad de la obra, de la idea
y del mensaje del artista. Desde un punto de vista practico, el museo o la
sala de exposicion necesitan herramientas cada vez mas especificas para
conseguir el objetivo de «mantener la lectura de la obrax», tal y como fue
concebida por el artista. (VANRELL, 2009, p. 374)

As questdes mais frequentes envolvem entre outras, a historia da produgdo da obra; quais
programas, equipamentos e sistemas operacionais foram usados para a producdo da obra; a
necessidade de ser mantida a esséncia do trabalho; a visao do artista, quais as impressoes e
sensacdes artisticas que devem ser abordadas e que modificacfes sdo aceitaveis para o

autor da obra, e se permite alguma intervencdo técnica.

A preservacdo digital também envolve a criagdo e manutencdo de
metadados, que significa a geracdo de dados sobre dados, isto é, a
reunido de informacbes detalhadas sobre os dados de um material a
ser preservado. O objetivo é a descricdo e documentacdo de todos os
processos e atividades relacionadas com a preservacdo de materiais
digitais como, por exemplo, proveniéncia, autenticidade, atividades de
preservacao, ambiente tecnolégico e condicionantes legais. (CUNHA
& LIMA, 2007, p. 7).

A arte eletronica apresenta ainda a necessidade de agfes Unicas para a preservacao
adequada como, por exemplo, entrevistas, questionarios com o artista e filmagens do
publico interagindo com a obra. O desafio de preservar e comunicar a arte eletrénica esta

sendo estudado mundialmente por centros de pesquisa, que se unem a varias bases
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informacionais trocando experiéncias e estudos realizados sobre a questdo do suporte

digital.

A relacdo da arte eletrdbnica com a museologia esta evoluindo lentamente. EXistem
rarissimos casos em que o espaco de exposicdo museoldgico € oferecido para abrigar esta
arte.  Observa-se que muitas instituicbes que demonstram uma nova atitude: a
Reprogramacdo — um movimento que esta diretamente ligado & forma como passaremos a
entender a expansao de parametros do museu nesse século e seu novo papel na era da

informagao.

A Reprogramacdo tem sua base na inversdo de foco. O sistema de
exercicio de autoridade sendo substituido pela busca de um amplo
entendimento daquilo que € valor para o publico. A colaboracéo e a troca
em lugar da primazia do saber e da posse dos objetos. E até mesmo o
questionamento do poder do curador e entusiasmo pelo engajamento
participativo e co-curadorias na busca de investigar diversas culturas,
diferentes perspectivas, maltiplas vozes.

Esse movimento acompanha as grandes transformagdes na cultura global
e as novas formas de pensar, fazer e distribuir a producdo artistica. O
segmento de musica, por exemplo, passou por uma transformacéo radical
no poderoso e lucrativo sistema de distribuicdo e venda aperfeicoado ao
longo do século XX: do single ao LP, as megastores e a um canal de TV
dedicado a exibir o material promocional das gravadoras.[...] Era
inevitdvel que em algum momento 0s museus tivessem que se repensar
nesse novo cendrio onde o publico ndo é apenas plateia mas produtor
ativo de cultura ao seu modo. (MENDES, 2012, p. 17)

A soma do banco de dados (informacdo e registro), adicionada a obra exposta com a
experimentacdo e interacdo do visitante (interator), resulta na formacdo do registro da

memboria.

Assim, o problema deve ser abordado de forma progressiva promovendo a conscientizagdo
da sociedade sobre os meios e métodos adequados a preservacdo a curto, médio e longo
prazo, lembrando que o processo de preservacdo € menos dispendioso do que restaurar a

obra de arte.
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CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o material apresentado nesta pesquisa, € possivel entender a complexidade
qgue envolve a problematica preservacionista da arte eletrbnica. Uma boa parte da
producdo artistica eletrdnica, jA ndo pode ser recuperada. O problema comeca a ser
discutido por varios setores culturais e académicos. Se forem tomadas atitudes
preservacionistas no sentido de comunicar, disseminar e proteger, a producdo artistica

eletronica/digital sera salvaguardada para futuras geracoes.

Preservar € um processo mais barato e menos complexo do que restaurar, uma vez que a
fragilidade digital € uma consequéncia da instabilidade do meio e formato, bem como a
obsolescéncia do equipamento (hardware) e do programa (software) que tornam esse
material vulnerdvel e até inacessivel. Nem toda mudanca de tecnologia é sempre positiva;
muitas vezes uma tecnologia desenvolvida anteriormente pode ser mais interessante do que
a atual. E importante ressaltar que o profissional envolvido, como, por exemplo, o
museologo, deve ter em mente o discernimento sobre qual a melhor atitude a ser adotada
visando a melhor opg¢do para lidar com o acervo e ndo ficar preso a manuais de

preservacao que ndo sdo pertinentes a obra de arte eletrénica.

A disseminacdo virtual promove a comunicacdo, mas € insuficiente para garantir a plena
preservacdo da memdria e do patriménio artistico. A experiéncia de entrar em contato ou
interagir com a obra é parte fundamental para o sentido da memoria. O acontecimento da
experiéncia esta no processo entre o espectador e a obra, a interatividade que foi produzida
e vivenciada pelo visitante, que sensacdes sdo despertadas, como eu me relaciono com a

obra, e de que forma a obra de arte modifica os sentidos.

Observamos que a metodologia de preservacdo da arte eletronica deve apresentar formacao
responsavel e sustentavel de seus depositantes criando condigBes que possam ser mantidas
ao longo do tempo com a inclusdo de informacdes e conhecimento individual e coletivo.
O que deve ser salvaguardado €é o projeto inicial, suas possibilidades e a documentacgédo de
uma amostra da participacdo do publico através de filmagem em video de como se realiza
essa interacdo do espectador com a obra e o resultado dessa interagdo. Além dos recursos

disponiveis na forma digital, a criagdo de midias analdgicas (catdlogos das exposicoes e
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DVDs) sdo formas de assegurar a preservacdo da memoria e a existéncia de um patriménio

para futuras geracdes e para a presente vivéncia.

Ao longo da pesquisa observa-se que os desafios a serem encarados sdo passiveis de serem
vencidos, e 0 que se faz necessario € uma forte pesquisa de campo em instituicdes que
estudam situacdes similares e discutir novas abordagens e metodologias para a preservacéo
da arte digital e cultura. Devem-se avaliar os prés e os contras das atitudes a serem
tomadas, pois nem todo procedimento preservacionista é perfeito, devendo-se avaliar 0s

custos, o tempo e a longevidade da informacéo.

Com relacdo as instituicbes que dao acesso a arte eletronica e que pretendem preserva-las,
percebemos a necessidade de que haja mais espagos museais para exposi¢cOes de arte
eletrbnica, ja que a experiéncia do contato com a obra de arte é Unica e se faz necessaria
para a completa mediacdo com o publico. A Internet tornou-se 0 meio mais relevante para

a divulgacdo e comunicacdo do contetdo de repositorios.

Percebemos ainda a necessidade de criacdo e participacdo mais efetiva de programas
internacionais que sejam capazes de gerar estudiosos provenientes de diversas origens
onde as experiéncias possam ser compartilhadas construindo estruturas que atualizem,

ampliem e investiguem a acdo de reintegrar-se em contextos historicos ou contemporaneos.
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