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RESUMO

Este artigo trata da memdria social na tecnologia computacional, a partir de suas caracteristicas, tais
como: hipertextualidade, interatividade e estado de compartilhamento. Reflete sobre o impacto do surgi-
mento das tecnologias intelectuais computacionais (LEVY, 1993) nos processos comunicacionais e sobre
as interfaces culturais (MANOVICH, 1997), conectadas em redes rizomaticas (DELEUZE; GUATTARI,
2000), que inferem na dindmica das relagdes sociais e da meméria social (LEVY, 1993, 2010; DODEBEI,
2006, 2011). Como unidade de analise para reflexdes utiliza-se a fanpage do Acervo Digital Bar Ocidente
(ADBO) no Facebook, onde estao socializadas imagens digitais de carater histérico que atualizam as in-
teragOes entre os sujeitos. Ao final, este trabalho lan¢a, como desafio futuro, a compreensao da memoria
social na cultura da interface computacional, que é estabelecida pela relagdo homem-maquina (HCIs
- Human Computer Interfaces), condi¢ao do sujeito da virtualidade, ou seja: sujeito cibrido, conectado
simbioticamente ao ciberespago, mais novo estatuto de “lugar” dos dados (informag¢des e memdrias) e de
seus agentes.

PAaLAVRAS-CHAVES: Cultura digital; tecnologias intelectuais; interfaces culturais, memoria social; fanpa-
ge Acervo Digital Bar Ocidente

RESUMEN

Este articulo trata de la memoria social en la tecnologia informatica a partir de sus caracteristicas, tales como: hi-
pertextualidad, interactividad y el estado compartido. Reflexionando sobre el impacto de la aparicion de las tecno-
logias de la inteligencia de la época informatica (LEVY, 1993) en los procesos de comunicacién y en las interfaces
culturales (MANOVICH, 1997) conectadas en redes rizomaticas (DELEUZE, GUATTARLI, 2000), que influyen en
la dindmica de las relaciones sociales y de la memoria social (LEVY, 1993, 2010; DODEBEI, 2006, 2011). Se utilizé
como unidad de analisis las reflexiones entorno de la pagina de Facebook “Acervo Digital Bar Ocidente” (ADBO)
donde fueron compartidas imagenes digitales de caracter histdrico que actualiza la interaccion entre las personas.
Finalmente, este articulo indica como un reto a futuro, la comprension de la memoria social en la cultura de la in-
terfaz informatica, que se establece por la interfaz hombre-maquina (HCIs - Human Computer Interfaces), por la
condicion de la virtualidad, es decir, personas cibridas, simbidticamente conectadas al ciberespacio, el espacio mas
reciente de los datos (informacion y recuerdos) y sus agentes.

PALABRAS-CHAVES: Cultura digital; tecnologia de inteligencia, interfaces culturales; memoria social, fanpage
Acervo Digital Bar Ocidente

ABSTRACT

This article presents the social memory in the computational technology, from its characteristics such as: hyper-
textuality, interactivity and state of sharing. It also reflects on the impact of the emergence of computer intellectual
technologies (LEVY, 1993) in the communication process and its rhizomatic networks (DELEUZE; GUATTARI,
2000), connected cultural interfaces (MANOVICH, 1997), which infer the dynamics of social relations and social
memory (LEVY, 1993, 2010; DODEBEI, 2006, 2011). As the unit of analysis for initial reflections, the fanpage Acer-
vo Digital Bar Ocidente (ADBO) on the Facebook social media was used, where historical digital images are shared,
which fostered interaction among individuals. At the end, this paper sheds as a future challenge an understanding
of social memory at the computational interface culture, that is established by human-machine relationship (HCIs
- Human Computer Interfaces), forming the subject of virtuality: cybrid, connected symbiotically to cyberspace,
new “place” of data (information and memories) and its agents.

KeEyworbps: Digital culture; intelligence technology; cultural interfaces; social memory, fanpage Acervo Digital
Bar Ocidente
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INTRODUCAO

A emergéncia da Information and Communications Technology
(ICT)" e da linguagem eletronica em seu estado de ubiquidade das redes
computacionais resultou em uma profunda altera¢ao na sociedade, seja por
suas velocidades de conexdo que alteram a percepgao de tempo e espago, seja
pelas circunstancias dos seus atuais modelos de produgao e distribui¢do da
informagao. Para o teérico Pierre Lévy (1993, 2010), a técnica condiciona a
sociedade e a sua cultura, que a cada periodo histérico ficam sob o dominio
da tecnologia da comunicagao mais recente sem, porém, abandonar “os
principios semidticos que definem as formagdes culturais preexistentes”,
conforme completa Santaella (2003: 14).

Lévy (1993) reconheceu ha mais de duas décadas a revolugdo
que estava por vir, afirmando que o ser humano estava provavelmente
convergindo para a constituicdo de novas modalidades de comunicagéo,
pensamento e de trabalho, a partir do aparecimento das tecnologias de
inteligéncia computacionais que convivem atualmente com as tecnologias
intelectuais anteriores da oralidade e da escrita.

Verifica-se ndo s6 novos modelos de comunicagdo, mas também
emergentes modalidades de sociabilidade, cogni¢ao e subjetivacao. Faz-se
necessario retomar as discussdes propostas por Deleuze e Guattari (2000),
que ha muito ja concordavam sobre o fato da subjetividade ser produzida
em redes rizomaticas, multiplas, coletivas e engendradas por diferentes
campos de forca social. Porém, o surgimento das redes eletronicas propiciou
consideraveis alteragcdes nos dispositivos de producao das subjetividades,
em funcdo dos novos formatos de relagdes intersubjetivas que ali se
instauraram, e que acabaram por reformatar a memoria social.

A memoria social enquanto campo de estudo das propriedades e dos
fendmenos vivenciados por grupos ou individuos em relagao aos fatos,
imagens e acontecimentos vistos do presente em dire¢ao ao passado, ou em
diregdo ao futuro (DODEBEI, 2011) se volta aos mais variados sistemas
de signos - simbolicos, iconicos e indiciais - que sdo caracterizados por
diferentes tecnologias intelectuais e suas interfaces.

Dessa maneira, como caracteristicas do paradigma tecnoldgico
contemporaneo, cada vez mais as relagdes sociais tornam-se cibridas?
online - a partir dos diversos equipamentos técnicos conectados a rede - e
offline - a partir de tecnologias intelectuais da fala e da escrita nos seus
mais diversos suportes - ao mesmo tempo simbioticamente, gerando
comportamentos e convivéncias de outra ordem.

Os saberes (inteligéncias), ora antes limitados ao corpo de um
individuo ou fixos em suportes fisicos e filtrados/selecionados pelos
tradicionais lugares de memoria (NORA, 1993), tornam-se potencialmente
colaborativos, abertos, construidos e distribuidos eletronicamente. O
ciberespago’torna-selugardesterritorializadohabitadoedearmazenamento,
espago de comunicagdo para a circulagao e constru¢do do conhecimento
atual, mas também da histéria e da memoria produzida e estocada nos
lugares de memoria de outrora, uma vez que a digitalizacdo de acervos
culturais e a informatizagdo dos seus sistemas de documentagéo é politica
de preservacdo indicada pelo Comité Internacional de Documentagio do
Conselho Internacional de Museus (ICOM-CIDOC).

! Tecnologias da Informagio e
Comunicagio.

2 Termo cunhado pela pesqui-
sadora e artista digital Giselle
Beiguelman (2003).

? Ciberespago: palavra de ori-
gem americana, empregada
pela primeira vez pelo autor de
ficgdo cientifica William Gi-
bson, em 1984, no romance
Neuromancien. O Ciberespago
designa ali o universo das redes
digitais como lugar de encontro
e de aventuras, terreno de con-
flitos mundiais, nova fronteira
econOmica e cultural. Existe no
mundo, hoje, um fervilhar de
correntes literdrias, musicais,
artisticas, quando néo politicas,
que falam em nome da Ciber-
cultura. (LEVY, 2010: 104);
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* Entende-se sujeito na pers-
pectiva do de Stuart Hall. Na
sua obra “A Identidade Cultural
na Pés-Modernidade” (2004),
distinguem-se trés nogdes de
identidade do ser humano: o
sujeito do Iluminismo, que é o
individuo centrado e dotado de
capacidades de razdo; o sujeito
sociolégico moderno, que néo
¢ independente, uma vez que
se forma pela relagio que esta-
belece com os outros; e o sujeito
pdés-moderno, o qual ndo possui
uma identidade fixa.

> Interfaces Culturais.

6 Acesse: <www.facebook.com/
AcervoOcidente>.

7 A imagem digital aqui enten-
dida também como fotografia
digital ¢ uma imagem criada
como linguagem eletronica.
Pode ser obtida pela cAmera ou
entdo posteriormente pelo com-
putador e seus periféricos.
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Lévy (1993, 2010), Santaella (2003) e Lemos (2007) dissertam sobre
uma cultura digital ou cibercultura para evidenciar essas diferentes
formas de interagdo e de sociabilidade que emergem desse paradigma
tecnolégico a nivel global, mas que influem diretamente nas culturas
locais e na constituicao dos sujeitos* culturais. O computador e demais
dispositivos eletronicos/digitais de consumo individualizado tornaram-se
as tecnologias intelectuais protagonistas da comunica¢ao contemporanea,
por meio das quais percebemos o mundo e produzimos as subjetividades.
Nesse sentido, Lev Manovich (1997) introduz o termo cultural interfaces®
para designar a evolu¢ao das interfaces dos objetos culturais digitais. Para
ele, toda a cultura, o passado e o presente comecam a ser filtrados através
do computador, em particular a interface humano-computador/maquina.

Dispositivos eletronicos/digitais, midias sociais e plataformas
virtuais tornam-se repositdrios, “centros’, nos da rede de socializacao e
compartilhamento dos referenciais culturais da humanidade, interfaces
da cultura e da memoria social. Assim, acreditamos que a memoria do
mundo, agora convertida em cddigo binario, expandida e compartilhada
em rede, mediante a mesma linguagem universal, toma novos contornos,
que merecem a aten¢ao dos pesquisadores em memdria social.

Portanto, partindo dessa necessidade e ainda buscando aprofundar
a reflexdo acerca das interfaces e da condi¢ao atual da memoria social,
utilizaremos como estudo de caso a pesquisa de mestrado que vem sendo
realizada pela co-autora deste artigo no Programa de Pds-Graduagao em
Memodria Social e Patriménio Cultural da Universidade Federal de Pelotas e
que tem como unidade de analise a fanpage do Acervo Digital Bar Ocidente
(ADBO) no Facebook®. Na referida midia social, foram socializadas imagens
digitais’ de carater histdrico e a partir do alto grau de evocagdo memorial
das representagdes compartilhadas ocorreram interagdes entre diferentes
sujeitos.

CULTURA DIGITAL

A emergéncia da sociedade da midia em massa, da sociedade
do espetaculo de Guy Debord (1997), e da ideia de pds-modernidade
cunhada e difundida pelo filésofo francés Jean-Frangois Lyotard foi, para
Santaella (2003), o contexto em que a globalizagdo se tornou possivel,
gracas ao desenvolvimento das tecnologias de informag¢ao e comunicagéo.
A cultura de massas da era industrial e seus produtos, como o jornal, o
telégrafo, a fotografia e a TV, foram aos poucos, e, com o surgimento de
novas maquinas tecnolégicas, equipamentos e produtos midiaticos de
légica diferenciada, abrindo espago ao surgimento da cultura das midias.
TV a cabo, dispositivos de fax e de xerox, videogames e videocassetes
inauguraram novos processos comunicacionais, focados em audiéncias
mais segmentadas e diversificadas.

Com o surgimento da informdtica e da introdugdo dos
microcomputadores de uso pessoal a partir dos anos de 1980, as midias
preexistentes iniciam uma convergéncia, inaugurando a cultura digital.
As telecomunicagdes e a informatica acabaram por se mesclar em
uma gigantesca rede de troca de informagdes, de dados comprimidos e
digitalizados num fluxo global constante que fluem nao somente de um
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centro para uma periferia, mas transversalmente a partir de qualquer um
que esteja interconectado nesse ambiente representacional dos dados na
rede, nomeado ciberespago, acessivel através da interface humano-maquina:
“As telas dos computadores estabelecem uma interface entre a eletricidade
bioldgica e tecnoldgica, entre o utilizador e as redes” (SANTAELLA,
2003: 81). Assim, a rede mundial de computadores transformou o
espectador em potencial interator, ou seja, possibilitou alterar o estatuto
do individuo, aquele ser indivisivel, de personalidade determinada e

isolado, em sujeito que se relaciona e interage a partir dos agenciamentos O
coletivos proporcionados pelas redes socio-técnicas, e assim, os modifica, |.|.|
complementa, interfere segundo o contexto que habita. e
Antes dos processos de digitaliza¢ao, os suportes de informagao Q
eram diferentes e incompativeis. Com a revolugdo digital, identificada o
por Paul Virilio em sua obra Bomba Informdtica de 1999, abriu-se entao s , .8
L N ] 3 O Google Glass é um acessorio 2D

a possibilidade de que a producéo, a circulagdo e a estocagem de qualquer e forma de 6culos que possi- 1
. Jon . s . ~ o L

dado pudesse ser realizada pelo usudrio em sua casa a partir de um  bilita a interagdo dos usudrios .
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computador, ou em qualquer lugar a partir dos dispositivos digitais moveis ~ com diversos contetidos em
- e interfaces - que rodeiam sua existéncia. O mundo analégico que jé nao ~ 'e?lidade aumentada. Tambem O
(. .. T . chamado de Project Glass, o ele- O
¢ criado em formato digital, pode ser entdo digitalizado, convertido em N de tirar f )
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um “mapa de bits” (bitmap). Texto, imagem e som convergem em Uma  partir de comandos de voz, en- o2
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(ROSNAY, 1997). Se a cultura das midias era a cultura do disponivel, na  realizar videoconferéncias.
cultura digital falamos de uma cultura do acesso.

Para os teodricos que se detém no estudo dessa tematica, o computador
nao ¢ apenas mais um dispositivo técnico, ele constitui-se de uma maquina
que representa o0 mundo através de uma interface, e esta ultima funciona
como uma espécie de membrana que conecta nao s6 o humano a maquina,
mas um humano a outros humanos, a uma inteligéncia coletiva. Trata-se,
portanto, de uma mdaquina semiética (NOTH, 2015), capaz de produzir
sentido. Sua existéncia ndo s estrutura nossa experiéncia, mas também
toda nossa percep¢do do mundo. Quando nos referimos ao computador,
queremos deixar claro que estamos falando de todas as maquinas atuais
ou virtuais que surgem a uma velocidade sem precedentes: smartphones,
tablets, e-readers, mp3 e mp4 players e tecnologias ainda fora do mercado
ou em fase de experimentagdo, tais como googleglass®. A esse processo
sociocultural de integragdo da vida com a tecnologia, que inaugura, ao
mesmo tempo novas formas de interagdo e socializa¢ao, chamamos de
cibercultura:

A cultura contemporanea, associada as tecnologias digitais
(ciberespago, simulagdo, tempo real, processos de virtualizagao,
etc), vai criar uma nova relagao entre a técnica e a vida social que
chamaremos de Cibercultura. (LEMOS, 2007: 15).

A interpenetracao da vida online e offline atinge grau impossivel de
ser desconsiderado. A hibridizagdo dos meios comprova que ndo estamos
presenciando a substitui¢ao de uma tecnologia por outra, mas convergindo
midias outrora offline com as novas potencialidades das midias digitais
online, tornamo-nos seres cibridos.

cultura e midia
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® As pinturas da Caverna de
Chauvet estao localizadas no sul
da Franga, no Vallon-Pont-dArc
e sdo datadas de aproximada-
mentre 30 mil e 40 mil anos
atras. Tratam-se de 425 figuras
de animais, sendo principal-
mente 65 rinocerontes, 74 ledes
e 66 mamutes, gravados nas pa-
redes e estalactites da Caverna.
Foi descoberta ao acaso por es-
peledlogos amadores, em 1994 e
sao consideradas as mais antigas
producdes artisticas que se tém
conhecimento.

19 Localizada no Palacio Apos-
tolico, a Capela Sistina é co-
nhecida por ser decorada com
afrescos pintados por grandes
artistas da Renascenca. Um
dos atributos mais notéveis da
Capela Sistina é o seu teto, que
foi pintado por Michelangelo.
O artista demorou quatro anos
para terminar este trabalho, que
¢ um dos mais importantes da
Historia da Arte. Nela realiza-se
o conclave, processo de escolha
do novo Papa.
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TECNOLOGIAS INTELECTUAIS E INTERFACES DA CULTURA

Os meios de produc¢do do conhecimento, contemporaneamente,
giram em torno do que Pierre Lévy (1993) identifica como os trés tempos
do espirito: a oralidade primaria ou mitica, a escrita e a informatica/
imagética. Cada qual constitui-se em tecnologia intelectual proeminente
em um determinado contexto historico, social e cultural. As tecnologias da
inteligéncia:

quase sempre, exteriorizam e reificam uma fun¢ao cognitiva, uma
atividade mental. Assim fazendo, elas reorganizam a economia ou
a ecologia intelectual em seu conjunto e modificam em retorno a
func¢ao cognitiva a qual pressupunha-se somente assistir e reforgar.
(LEVY, 2015: documento eletrénico).

Com isso o filésofo frisa a sua crenga de que a cognicdo e o
conhecimento se encontram profundamente moldados por dispositivos
materiais e coletivos sdcio técnicos. A configuragdo do saber e das
praticas socioculturais se dao a partir da estrutura e da linguagem da
tecnologia de inteligéncia que se destaca em cada era e em um processo de
retroalimentagdo, também se modifica conforme ¢ utilizada. Os sujeitos
nao apenas pensam sobre as coisas, mas pensam também através das
coisas. Do corpo humano enquanto tecnologia retiramos a voz, a oralidade
que pode transmitir narrativas; da escrita, pudemos criar nao s6 histérias,
mas a Historia, e socializa-la através de suportes fisicos mais duraveis do
que a memoria humana, com a impresséo, veio o “progresso’, a “verdade” e
o conhecimento cientifico; e com a informatica?

As tecnologias da inteligéncia da era eletronica terdo como base a
nogdo de hipertexto, comunicagdo em rede e interfaceada. Eles nascem
da proposta de 1945 de Vannevar Bush da criagdo de uma maquina que
armazenasse toda memoria de um individuo, utilizando como modelo
a complexa rede de associagdes e conexdes da mente humana. Os
demais avangos computacionais tidos ao longo dos préximos 40 anos
impulsionaram teéricos e engenheiros que, embasados nas ideias de Bush,
“contribuiram para a geracdo de infraestruturas, protocolos, sistemas,
programas, interfaces e modelos que hoje fazem parte de nosso cotidiano”
(HANNS, 2014: 269), tais como o hiperlink, que associa textos e contetidos
de forma a permitir uma leitura e navega¢do rizomatica; o mouse e sua
representacao como cursor; o teclado e a “interface amigavel”.

Ao mesmo tempo em que a era da informatica inaugurou um potencial
ainda maior para nossa inteligéncia, ela também causou uma revolucao
nos processos de selecao, armazenamento e disponibilizacdo dos suportes
de memoria, que, funcionando como extensdes artificiais da cognigao,
tornam possivel a transmissao memorial. A dinamica da memoéria e do
esquecimento fica cada vez mais evidente no universo virtual, uma vez que
a gestdo da memoria e do conhecimento é compartilhada na web e seu
acesso depende, quase que exclusivamente, da atualizacao de hardwares e
softwares.

Se antes os lugares das pinturas parietais, na Caverna de Chauvet’,
os afrescos na Capela Sistina'’, as esculturas e pinturas renascentistas nos
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museus e galerias e os textos dos arquivos e bibliotecas eram considerados
por exceléncia, a cada época, os “lugares de memdria’ destinados ao
armazenamento, circulagdo e fruicdo dos nossos referenciais visuais,
suportes simbolicos de memoria, hoje esse lugar, no ciberespaco, é “todo
o lugar”

Adentramos em uma nova forma de experienciagao e agenciamentos
multiplos e heterogéneos para a constru¢ao do conhecimento, tanto a
nivel cognitivo quanto social, a partir das interfaces computacionais. Mas
o que ¢ a interface? Interface é a mensagem e, desta maneira, estd entre
as agoes e os processos. Tudo aquilo que habita o campo da linguagem,
que ¢ tradugdo, transformagdo ou passagem, é da ordem da interface. Lev
Manovich propoée a utilizagao do termo “interfaces culturais™

As the role of a computer is shifting from being a tool to a universal
media machine, we are increasingly “interfacing” to predominantly
cultural data: texts, photographs, films, music, virtual environments.
In short, we are no longer interfacing to a computer but to culture
encoded in digital form. I would like to introduce the term
“cultural interfaces” to describe evolving interfaces used by the
designers of Web sites, CD-ROM and DVDROM titles, multimedia
encyclopedias, online museums, computer games and other digital
cultural objects. (MANOVICH, 1997: documento eletronico)!

Nesse sentido, podemos pensar também a utiliza¢ao das interfaces
computacionais como interfaces de memoria: hardwares; softwares, midias
sociais, websites, e demais equipamentos técnicos do cotidiano, uma
memoria distribuida, intercalada, de transito, colaborativa e coautoral,
efémera e fragil, patrimonio ndo material, lugar e interface de memoria.

INTERFACE DA MEMORIA SOCIAL: FANPAGE DO ACERVO DIGITAL BAR
OCIDENTE NO FACEBOOK

Nos ultimos anos e com a popularizagdo da internet banda larga e dos
dispositivos digitais mdveis, viu-se uma crescente criagdo e/ou adaptagao
de diversos museus, bibliotecas e acervos para o meio digital, que fazem
usos de diferentes plataformas disponiveis online, no ciberespago:

Blogs e portais de depoimentos como o Museu da Pessoa oferecem
essa oportunidade de registrar as memorias individuais, de
transformar o privado em publico, de autorizar a reformata¢io das
memodrias, e acima de tudo, de dividir a autoria. O coletivo parece
ser atributo principal que faz da web um grande centro virtual da
memoria do mundo. (DODEBEI, 2006:14).

As possibilidades técnicas que a informatica proporciona
potencializam a musealizagdo'* e a patrimonializacdo’® exacerbada de
um ndimero consideravel de objetos digitais, com énfase para a fotografia
(agora transformada em pixels), considerada por Joel Candau (2012) a
arte da memdria que permite representar materialmente o tempo passado,
registra-lo e dispd-lo em ordem.

Nesse contexto, a partir de uma vontade de memoria, nasceu o Acervo

11 “Como o papel do computa-

dor estd mudando de ser uma
ferramenta para uma maqui-
na de midia universal, estamos
cada vez mais “interfaceando”
com dados predominantemente
culturais: textos, fotografias, fil-
mes, musica, ambientes virtuais.
Em suma, ndo estamos mais in-
teragindo com um computador,
mas com a cultura codificados
em formato digital. Eu gostaria
de introduzir o termo “inter-
faces culturais” para descrever
interfaces em evolugdo usadas
pelos desenvolvedores de sites
da Web, CD-ROM e titulos de
DVD-ROM, enciclopédias mul-
timidia, museus online, jogos
de computador e outros objetos
culturais digitais” Tradugédo li-
vre.

12 Entendemos Musealizagio

[...] como uma série de agdes so-
bre os objetos, quais sejam: aqui-
si¢cdo, pesquisa, conservagao,
documentag¢do e comunicagio.
O processo inicia-se ao selecio-
nar um objeto de seu contexto e
completa-se ao apresenta-lo pu-
blicamente por meio de exposi-
¢oes, de atividades educativas e
de outras formas. Compreende,
ainda, as atividades administra-
tivas como pano de fundo desse
processo. (CURY, 2005: 26).

13 Entendemos como patrimo-
nializa¢do a institucionalizagdo
de mecanismos de prote¢do do
patrimonio cultural, material e
imaterial. Envolve decisdes se-
lecionadas, conflitos e politicas.
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4 A MOBE é um estudio de de-
sign online e offline que desen-
volve sites, identidades visuais,
materiais gréficos e ilustragdes.
<www.mobedesign.com.br/>.

5 Projeto cultural financiado
pelo FUMPROARTE/PMPA.

'6 Conforme Oliveira (2013), o
Bar Ocidente estd localizado na
Rua Jodo Telles, esquina com a
Avenida Osvaldo Aranha, Bair-
ro Bom Fim, em Porto Alegre
(Rio Grande do Sul/Brasil) e
marca a nova “Esquina Maldita,
elegido dessa forma pelos 6rfaos
- estudantes e festeiros’ - da pri-
meira “Esquina Maldita”, locali-
zada na esquina da Av. Osvaldo
Aranha com a Rua Sarmento
Leite. Inaugurando em 3 de
dezembro de 1980, cinco anos
antes do fim da Ditadura Mili-
tar no Brasil, esse espago trans-
formou-se rapidamente, de um
local marginalizado e “agitador”,
para o principal ponto alterna-
tivo da cidade, representando e
sendo representado pelos estilos
de vida de seus frequentadores.
Desde a sua criagdo, constitui-
se em lugar de encontro, de-
bate e diversdo de sujeitos que,
em diversos momentos, foram
fundamentais nos movimentos
de mudanca de pensamento e
abertura cultural da cidade. Per-
manece como local de encontro
de intelectuais, artistas, univer-
sitarios, musicos, etc.
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Digital Bar Ocidente (ADBO), resultado da primeira experiénciada empresa
Mobe Design'* na criagdo de um espago em ambiente virtual para guarda
e comunicagdo de acervos. Originario do projeto “Ocidente: Memoria
Cultural de Porto Alegre” da Produtora Alecrim Produgbes Culturais
e Cinematogrdficas”, intencionou dar acesso online aos testemunhos
materiais, reliquias da trajetdria do Bar Ocidente’® (fotografias, paginas de
jornais e revistas, banners e flyers) colecionadas pelo proprietario Fiapo
Barth. Vale destacar que tal iniciativa partiu da Produtora, que buscou o
Bar Ocidente como apoiador e parceiro e, portanto, o ADBO nao possui
vinculo institucional com o Bar. O or¢amento que se tinha naquele
momento foi fundamental para a escolha do tipo de comunica¢ido, mas
também porque, conforme o designer responsavel pela plataforma Gibran
Bisio (2013), a digitalizagdo da uma sensa¢ao de segurancga ao acervo, ja que
o seu referente analdgico ficara protegido e conservado de fatores externos,
ao mesmo tempo que seu carater informacional e visual estara disponivel
para todos e qualquer um (na sua versdo digitalizada). O potencial de
democratizagdo e preserva¢do do acervo foi o principal norteador das
decisdes tomadas pela equipe do Projeto.

Organizado, mantido e gerido por webdesigners em uma base de dados
informatizada, o acervo tornou-se disponivel através de uma interface
amigavel em uma pagina na web (Figura 1):

ACERVO DIGITAL

BAR OCIDENTE

Figura 1 - Pdgina do ADBO
Fonte: http://www.acervodigitalbarocidente.com.br/

Como principal forma de divulgacdo do Projeto e do ADBO, a
Mobe Design criou uma fanpage na rede social Facebook (Figura 2). Nela,
o administrador postou imagens pertencentes as colecbes do ADBO,
fomentando a colaboragio e a participagdo dos sujeitos, seja na forma de
depoimentos sobre suas historias e memdorias ou a partir de doagdes de
suas proprias fotografias, que poderiam ser compartilhadas na linha do
tempo da fanpage.
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Rastaurante vegetardano & '-'ir-ganb"-:""'
Entreleniments adulls « Bar

Acervo Digital Bar
Ocidente
mob™s

BAR OCIDENTE
a3 0 Tempa Folos Ayaiagiies s

Figura 2 - fanpage do ADBO no Facebook

Fonte: http://facebook.com/AcervoOcidente

Criada hd 4 anos, em 17 de setembro de 2012, juntamente com o
langamento do ADBO, a fanpage é assim descrita: “O Acervo Digital do
Bar Ocidente ¢ um projeto que busca recontar uma parte da histéria de
Porto Alegre através daquilo que envolve o Bar Ocidente e todos aqueles
que fazem parte da memdria deste lugar”. Possui até a presente data'’, 687
curtidas, obtendo, portanto, uma médiade 14 curtidas mensais. Salientamos
que atualmente tanto a fanpage como a sua pagina estdo sem manutengao.
Tal situagao fez com que a fanpage nao efetuasse mais publicagdes depois
do ano de 2012 e 0 ADBO néo disponibilizasse mais, para consulta online,
suas colegdes. Esta condi¢do, muito proxima a de outros acervos e midias
institucionalizadas, denota uma conjuntura recorrente e problematica
dentro do campo da memdria social.

A criagdo do Projeto e da fanpage faz parte de um movimento
museoldgico e patrimonial contemporaneo de interfaceamento digital
da cultura, pelos quais os referenciais culturais do passado e do presente
tem passado. Deduzimos disto que, as intengdes inicias do ADBO de
democratizar, protegendo ao mesmo tempo o acervo fisico, estdo de acordo
com as politicas atuais defendidas e indicadas por 6rgaos internacionais,
tais como o ICOM-CIDOC, porém, desconsideram os perigos colocados
a gestdo da memoria na web. A obsolescéncia dos meios e a dindmica das
interagdes na rede nos impde uma relacdo diferente com a temporalidade.
O passado (ja findo), o presente (real) e o futuro (horizonte de expectativas)
dao lugar ao tempo real, online, acrénico. Nas midias sociais somente a
dinamica da constante atualizagdo (para outras midias, suportes, interfaces)
mantém a aten¢do dos sujeitos e a manuten¢ao das memdrias.

Na mesma perspectiva de Andreas Huyssen (2002), acreditamos
que os meios tecnoldgicos pos-internet afetaram a estrutura da memoria
e a maneira como percebemos o tempo e o espaco. Para ele os “futuros
presentes” da cultura moderna estdo transformando-se em “pretéritos
presentes” no pds-modernismo. Ao mesmo tempo, Joel Candau (2012)
reconhece a compulsio memorial atual, que se evidencia nos excessos
de criacio de museus, paixdo pelas genealogias, busca pelas origens,
comemoragdes e aniversarios, o que ele chama de “mnemotropismo
contemporaneo”.

Seguimos nossa analise observando as fotografias de carater histérico
- duplicadas digitalmente - do Bar Ocidente compartilhadas na fanpage do
ADBO pelo periodo de setembro a dezembro do ano de 2012 (Figura 3).
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Essas imagens digitais constam na base de dados do ADBO, porém foi na
midia social que esse repertorio visual foi vivificado, a partir das interagdes
e das narrativas visuais e textuais potencializadas pelo seu carater de
interface.

Figura 3 - Album de imagens digitai
Fonte: https://www.facebook.com/AcervoOcidente/photos_stream

Nunes (2002) faz referéncia a Roland Barthes quando diz: “[...] Barthes
observa que o efeito da conotagdo varia com relagdo ao texto e a imagem:
as palavras mais intimas sdo, para a imagem, um ponto orientador do seu
carater conotativo” (NUNES, 2002: 52). Portanto, a narrativa literaria
confere aimagem atributos para seu significado, mesmo nao podendo nega-
la, como no caso do “Ceci nest pas une pipe”'® de René Magritte. Reiteramos,
entdo, que as legendas associadas a cada imagem compartilhada (Figura 4),
direciona, complementa e constroéi coletivamente a memoria dos eventos e
fatos representados pelas mesmas imagens.

t Acervo Digital Bar Ocidente

Na histira de Porto Alegre, na memdiia da cullura da
cidade, o Bar Ocidente estd ki pea difundir culbura a
guase 12 anas

E ndo fol sezinha que estas memdrias se constnaram

Quem sabe comvocamas todos o aminos para confar
a5 tantas. histddas que o Bom Fim Serviu coma
cendrio? Ouem sabe ir a0 Ocidente relembrar o5
vl lempod

Contribua com o Acenval > www acenvodigitalbarciden

te com br D

o Luciana Brito, Fernanda Seveso & oulras B5 pessoas
Curbram 550

£ 65 compartihamestns

l I Luiz Carrazzoni Vamos 1
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rir - Comentar - Compartinar

H Cikuta Castanheire tolo de Acenvo Digital Bar

dei uma voRa pelo mundo . havia nesta esquing um imd gigante

Y Luciana Brito, Femanda Severo @ outras 65 pessas
curtiram isso

£ 65 compartihamentos

I_ I Luiz Carrazzoni Vamos 13
1 ' + 4 - Cuirtir - g™ 1

. Maristela Boldt Nio vou contar que ja vomitel S

&m frenle a0 Ocidente 1) e —

Curtir - ¢ 2

Wil Mg 3 Ccomantir
‘ Rodrign Sandna nél

Marcio Petracco Ainda bem que foi 50 a
Maristela, na?

: 54 - Curr (2 & Tosmy Dol SIS MEIH IR BE TSI 0SS
Débora Rocha quem nunca? ok s -
.
§ 13 da se bro de 201 19:12 - Curtir - ¢ 2 §
h Lico Chimendss Notio B de Semans & W heshis heis ) O bam
h Alisson Avila Parabéns pala iniciativa esquindo.e a boa rodada de amigos
ex [ tembro de 201 21:22 - Curtir - g% 1 L

Figura 4 - Imagem digital compartilhada na fanpage do ADBO no Facebook
com destaque para a legenda, comentdrios e compartilhamento.
Fonte: https://www.facebook.com/AcervoOcidente

A Figura4 evidencia uma das postagens com maior numero de curtidas
(67) e compartilhamentos (65),1ogo, de maior interagao entre os usudrios. A
legenda da postagem original salienta o fato do Bar Ocidente ser espago de
muitas memorias e parte da historia de Porto Alegre e convoca os usudrios
a compartilhd-las. A imagem em preto e branco retrata o Bar nos meados
dos anos de 1980, periodo de grande movimentagao cultural na Avenida
Osvaldo Aranha, retratada em primeiro plano. Os usudrios, utilizando a
interface da midia social, sdo conduzidos a evocar acontecimentos de suas
vidas que tiveram o Bar como palco. Em cada um dos compartilhamentos
os usudrios indicam elementos que caracterizam este espacgo (as festas,
as bebedeiras, a esquina, a roda de amigos) e, em fun¢ao do atributo do
hiperlink, marcam amigos e constroem coletivamente uma narrativa visual
e uma rede de relagdes que tem a fanpage do ADBO como um né desta
rede.

A memoria social, portanto, se constroi a partir dessa interrelagdo
entre o que é selecionado, postado e narrado hipertextualmente, que
encontra-se em constante reestrutura¢ao e incorpora os atributos da
rede, na nog¢do de “rizoma” de Deleuze e Guattari (2000). A narrativa
hipertextual é tecnologia de inteligéncia (ou de memdria), ja que funciona
como as redes sinapticas do proprio cérebro, que, conforme Izquierdo
(1989), registram arquivos ndo de maneira isolada, mas em um conjunto
complexo de interrelagdes. Essas imagens (mentais ou digitais) podem
ser constantemente selecionadas, consolidadas e incorporadas a rede pré-
existente, tornando-se disponivel como um mapa informacional, evocado
no nosso cotidiano.

O ato de postar um conjunto de imagens digitais na fanpage do ADBO
no Facebook vem de um esfor¢o por lembrar, salvaguardar e valorizar (mas
também de um medo do esquecimento de) um passado supostamente
compartilhado por todos que tinham o Bar como seu espago. Quando
dizemos “supostamente”, estamos trabalhando com a ideia de que no
contexto coletivo da memoria, o que existe é apenas uma representacao
individual que os sujeitos de um grupo fazem da sua propria memoria e da
dos outros, o que Joel Candau (2012) intitula metamemdria:
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A existéncia de um discurso metamemorial é um indicador
precioso, revelador de uma relagdo particular que os membros
de um grupo considerado mantém com a representacdo que eles
fazem da memoria desse grupo, e, de outro lado, esse discurso pode
ter efeitos performéticos sobre essa memoria, pois, retomado por
outros membros, esse discurso pode reuni-los em um sentimento
de que a memoria coletiva existe e, por esse mesmo movimento,
conferir um fundamento realista a esse sentimento. (CANDAU,
2012: 34).

Se os acontecimentos evocados e externalizados através dos
comentarios, das legendas das imagens e dos compartilhamentos de
cada sujeito sao de fato uma reconstituicdo objetiva do passado, isso nao
faz diferenca, pois a existéncia de uma reconstituicdo fiel sera sempre
impossivel. O que importa e deve ser entendido como objeto de analise é
justamente a poténcia desta comunidade como interface da memoria social,
uma vez que a totalidade dos membros do grupo (ou o que acreditam ser
uma totalidade) lembram-se e (re)significam esse passado em estado de
interagdo e compartilhamento.

Ao compartilharem, num processo de evocagdo, os acontecimentos
que “sdo representados como marcos de uma trajetéria individual ou
coletiva que encontra sua ldégica e sua coeréncia nessa demarca¢ao”
(CANDAU, 2012: 98) a dindmica da memodria social é constatada na
poténcia da interface computacional e a memdria coletiva (HALBWACHS,
1990) dos sujeitos que fazem parte da trajetéria do Bar Ocidente encontra
campo fértil para seu aparecimento.

Essas imagens, suportes de memoria, sdo os referenciais que
possibilitardo o sentimento de pertenca e identificacio dos grupos a
determinados acontecimentos (selecionados) do passado. O passado
que s6 existe na forma de memorias, funciona de maneira interligada,
interconectada, onde uma lembranga leva a outra e a outra a partir do
envolvimento afetivo. As tecnologias de inteligéncia da era da informatica
demonstram ai uma espécie de volta a oralidade primaria, da cognigao
humana enquanto estrutura, suporte, corpo de agao das memorias.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante de tamanha quantidade de dispositivos digitais que permeiam
nosso cotidiano, de formacadavez maisaceleradaefacilitada, estamos diante
de uma cultura do acesso, e consequentemente do disponivel, e tornamo-
nos seres cibridos, off e on simultaneamente, (com)vivendo virtualmente.
Dentro dessa perspectiva, do acesso quase que ilimitado a informagdes:
imagens, sons, textos, agora transformados em bits, percebemos a
memoria do mundo se distribuir globalmente ao ser digitalizada. Mas ao
mesmo tempo, ressalta-se o inverso, a dindmica em que sujeitos e grupos
sociais, dentro do que o filésofo francés Régis Debray chama “Videosphere”
(BURGIN, 1996: 30 In: AZIZ et. al. 1996) e o Antropdlogo Joel Candau
(2012) de uma “iconorréia” mididtica - esse fendmeno da exteriorizacio da
memoria que se exprime através da profusdo de imagens que sao estocadas,
tratadas e difundidas continuamente - se agrupam, interagem e formam
comunidades afetivas, visando espagos localizados geograficamente. Esse é
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o caso da fanpage do Acervo Digital Bar Ocidente no Facebook.

Optamos por observar este fenomeno nas midias sociais pois
acreditamos ser uma das melhores maneiras de analisar as novas formas
de intera¢do no seu maior potencial, uma vez que é a imersdo na rede por
elas fomentada que potencializa a cultura cibrida e a escrita coletiva partir
de suas interfaces. Habitamos, socializamos e interagimos imersivamente
(n)as midias sociais. Os lagos sociais firmados, as imagens e narrativas
constantemente compartilhadas adquirem novas dimensdes que
transcendem as nogdes de tempo e espago experienciadas na vida offline. Os
amigos distantes geograficamente e os acontecimentos passados tornam-se
continuamente presentificados a cada compartilhamento e as significagdes
agora se ddo em outro espa¢o (ciberespago) e num outro tempo (online, em
tempo real). Esta condi¢ao acarreta profundas alteragdes na configuracao
da memoria social, e impde a este campo de estudo desafios igualmente
significativos.

Contemporaneamente vemos as maquinas semioticas da cultura
digital filtrarem nossa cultura e “a tela do computador ndo é apenas o suporte
da leitura, ¢ uma interface” (BEIGUELMAN, 2003: 35) que conecta dois
mundos dependentes um do outro e que formam o sujeito da virtualidade
(SANTAELLA, 2003). No ciberespago, as midias se convergem na rede,
que se torna depositaria dos dados (informag¢des e memorias) do mundo.
A partir de agora, a narrativa do nosso passado, nosso senso histérico e de
identidade pessoal esta fundado naldgica da cultura digital e da interfaceea
revolugao digital esta reconfigurando nao somente os processos cognitivos
dos individuos, mas também a sociedade como um todo, que agora ¢é vista
sob o ponto de vista de um coletivo pensante. Nos tltimos trinta anos,
presenciamos alteracdes profundas na sociedade em uma velocidade tao
acelerada que ainda nao tivemos tempo de compreender completamente
o seu impacto no futuro e assim, constantemente recorremos ao passado.
E o mais impressionante é que isso é apenas o comego. O futuro habita o
estado da incerteza e, junto aos desafios, este estado sempre foi da condicao
humana.
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