UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS - UNISINOS
UNIDADE ACADEMICA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM COMUNICACAO
NIVEL MESTRADO

LAURA LUCAS ARRUE

A INTERFACE CULTURAL E SUAS ZONAS DE CONFLITO:

Das Camadas Espacializadas as Camadas Temporalizada s do Artsy

SAO LEOPOLDO
2015



LAURA LUCAS ARRUE

A INTERFACE CULTURAL E SUAS ZONAS DE CONFLITO:

Das Camadas Espacializadas as Camadas Temporalizada s do Artsy

Dissertacdo apresentada como requisito parcial para
obtencado do titulo de Mestre em Comunicacgao, pelo
Programa de Pods-Graduacdo em Comunicacdo da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS

Area de Concentrac&o: Midias e Processos Audiovisuais

Orientador: Prof. Dr. Gustavo D. Fischer

Sé&o Leopoldo
2015



A779i

Arrué, Laura Lucas

A interface cultural e suas zonas de conflito : das

camadas espacializadas as camadas temporalizadas do
Artsy / Laura Lucas Arrué. — 2015.
103 f. :il.

Dissertacdo (mestrado) — Universidade do Vale do Rio
dos Sinos, Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacao,
S&o Leopoldo, RS, 2015.

“Orientador: Prof. Dr. Gustavo D. Fischer”

1. Interface cultural. 2. Artsy. 3. Arque-genealogia. 4.
Camadas. 5. Conflito. I. Titulo.

CDU 659.3

Catalogacao na Fonte:
Mariana Dornelles Vargas — CRB 10/2145




LAURA LUCAS ARRUE

“A INTERFACE CULTURAL E SUAS ZONAS DE CONFLITO: DAS CAMADAS
ESPACIALIZADAS AS CAMADAS TEMPORALIZADAS DO ARTSY”

Dissertacac apresentada como requisito
parcial para obtencdo do titulo de
Mestre, pelo Programa de Pos-
Graduacédo em Ciéncias da
Comunicagdo da Universidade do Vale
do Rio dos Sinos - UNISINOS.

Aprovada em 30 de marg¢o de 2015

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Nisia Martins do Rosario ~ UFRGS

T o)

Profa. D¥4. Sonia Fstela Montafio L/ﬁruz — UNISINOS

Lea/\

Prof. Dr/ GQustavo Daudt Fischer — UNISINOS



AGRADECIMENTOS

Ao professor Gustavo Fischer, pela exceléncia no trabalho realizado, me
formando com empenho e dedicacdo. Agradeco sua inesgotavel paciéncia e igual
generosidade, por tudo que discutimos e pelo tanto que me transmitiu, durante toda

a minha caminhada no mestrado.

Aos professores do PPGCC, pelos bons exemplos de mestres e por todas as
vivéncias em sala de aula, momentos sem 0s quais nada seria possivel. Em
especial, aos da linha de pesquisa midias e processos audiovisuais, pela realidade
de suas influéncias em meu trabalho e minha vida pessoal. Aos colegas todos do
grupo de estudos TCAv, pelo tanto compartilhado e debatido, espaco este que

sempre me fez crescer.

Aos colegas mestrandos da turma de 2013, pela parceria intensa destes dois
anos, dentro e fora da academia. Em especial ao Ricardo Machado, Marlon Dai Pra

e Roberta Schuler, pela amizade, troca, forca e inspiracao.

Aos familiares e amigos mais préximos, por todo incentivo e motivacao, pelos

momentos em que me fizeram rir, renovando assim minhas energias.

Registro aqui minha imensa gratiddo a Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes) e ao Programa de Pds Graduagdo em Ciéncias
da Comunicacdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos pela preciosa

oportunidade da bolsa de estudos.



RESUMO

Este estudo tem como intuito problematizar os ambientes de (visualizagéo,
colecdo e compartiihamento) arte online, mais especificamente websites, como
interfaces culturais constituidas a partir de certas zonas de embate/conflito. Espacos
estes como o Artsy, pensados como o resultado de diferentes camadas,
espacializadas e temporalizadas e em convivéncia, promovem (da forma como
estamos a tensionar) estas zonas de conflito. A nossa interface cultural € a partir dai
construida. A reflexdo de base trazida por Lev Manovich, acerca deste mesmo
conceito, € o ponto de partida desta pesquisa, que busca alargar um pouco mais tal
horizonte. A abertura do conceito € feita a medida que exploramos um website de
conteudo artistico e o dissecamos no tempo e no espaco. Tomando estes dois
momentos como duas camadas constituintes do objeto empirico, chegamos a uma
terceira camada, esta como sendo o proprio choque das duas anteriores, aquilo que
esta entre elas. Desta forma, sempre a partir de uma fundamentacdo bergsoniana
de trabalho, buscamos dissecar para cartografar. Este procedimento metodoldgico,
gue €é arqueo-genealodgico, da a ver a conexdo das camadas que estamos propondo,

esta interface cultural que se realiza assim, na sua constituicao.

Palavras-chave: Interface cultural. Artsy. Arque-genealogia. Camadas. Conflito.



ABSTRACT

This study aims to propose online domains of art visualization, collection and
sharing as cultural composed of certain collision zones. Spaces such as Artsy
website, thought as the result of different stratums, both in space and time coexisting,
promoting (in the way we are tensioning) these conflict zones. Our cultural interface
is built therefrom. The basis reflection brought by Lev Manovich about the same
concept is the starting point of this research that looks for extending such horizon.
The concept expansion is made as we explore an artistic content website and dissect
it in space and time. Taking these two moments as layers of the empirical object, we
arrive at a third one, that one as the shock of the two previous itself, what is between
them. This way, always from a Henri Bergson’s foundation of work, we seek to
dissect for mapping. This methodological procedure that is arche-genealogical shows
the layers connection that we propose, this cultural interface that finds its nature in its

constitution.

Keywords: Cultural interface. Artsy. Arche-genealogy. Layers. Conflicts.
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1 PREPARANDO O TERRENO — DEMARCANDO ESPACOS

Inicialmente, no ingresso ao mestrado, o entdo projeto de pesquisa pensava
investigar o que de museu (enquanto espaco fisico/instituicdo museal candnica),
durava/era preservado em ambientes de colecdo de arte online (museus online).
Partindo da premissa de que algumas préaticas de museu se estendiam aos espacos
da web, eram percebidas algumas tendéncias do museu sendo atualizadas
(continuando em vigor) online. Desta forma, o esforco investigativo seria para
verificar quais praticas seriam estas e como/de que forma elas compareciam
atualizadas. Entretanto, durante o primeiro ano de mestrado, com as atividades
dentro e fora da sala de aula e as orientacdes, pudemos perceber certa
vulnerabilidade e armadilhas de se seguir por este caminho. Na verdade, na
tentativa de qualificar mais e melhor esta questéo, que era embrionaria, foram feitos
alguns deslocamentos e estes mostraram com mais clareza aquilo que de fato se

queria ver mais de perto.

1.1 Do Museu Online ao Artsy: Convocacgdes do Objeto Empirico como

Interface Cultural

Em principio, o primeiro movimento nesse sentido, basicamente, foi deixar de
pensar a expansdo da ideia de museu online (este sempre associado ao
convencional), para olhar para as colecdes online, reunidas em bancos de dados.
Assim, esse estudo se prop0e a olhar para o website Artsy partindo da construgao
do conceito nuclear interfaces culturais até chegar a sua atualizagdo', no mesmo
site. E na perspectiva de Manovich (2001) — conforme apresentada pelo autor em
sua obra The Language of New Media que estaremos ancorados na maior parte do
tempo, € esse 0 autor que conduzird nosso entendimento de partida das interfaces
culturais.

Entretanto, apesar do Artsy ser um website focado em conteldos artisticos
(obras, artistas), ndo é rigorosamente para estes contelldos que nos voltamos, mas

entendendo-0s como constituintes de um conjunto de relacdes que se estabelece na

! Toda vez que usarmos termos como atual, atualizacio, estaremos nos referindo & nocéo

bergsoniana. Onde, conforme Bergson (2005, p.13), “[...] a individualidade comporta uma
infinidade de graus e que em parte alguma, nem mesmo no homem, se realiza plenamente”.
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configuragdo das interfaces culturais®. Assim, o que nos interessa, muito antes do
teor conteudistico® do objeto empirico, € uma outra dimensdo do conceito fundante
que estudamos. As interfaces digitais em ambientes online que prom ovem de
certa maneira a inter-relacdo entre obras e usuario s, entre humano e
computador, entre arte, comunicagéao e cultura.

E ai nestas interfaces culturais em ambiente online de visualiz acao,

colecdo e compartihamento de arte *

gue se explicitam certos processos
comunicacionais. Na nossa contemporaneidade, onde a comunicacdo vai se dar
fortemente em rede, por conta das condi¢cbes especificas da tecnologia e da
informatica — sob a forte presenca da internet — as interfaces culturais
desempenham um papel especifico na construcio de nossa tecnocultura. E sobre
esse processo que nos debrucamos. Assim, a medida que fomos nos defrontando
mais com aquele que ja era 0 objeto empirico desde o primeiro projeto de
pesquisa, 0 website Artsy, fomos aos poucos conseguindo construir e formular a
discusséo pretendida. A construcdo e formulacdo da discussdo se deu, portanto,
através da combinacdo autores-conceitos com o defrontar-se com o website em
guestao.

O Artsy, lancado em 2012, ao ensaiar uma espécie de curadoria de arte
mundial, assume o objetivo de criar uma fonte educacional colaborativa para que
as pessoas possam explorar e descobrir arte. Sinteticamente, de acordo com o
proprio Artsy, sua proposta seria tornar toda a arte mundial acessivel a qualquer
um que tenha conexao a internet (to make all the world’s art accessible to anyone
with an Internet connection), segundo o mesmo se anuncia®. Trata-se de um site
que esta catalogando obras de arte do mundo todo (em parceria com instituicées
e museus) e assim, querendo (0 mesmo se diz) mudar a maneira como a arte é
comprada, vendida e descoberta, em seu processo.

Apesar de lidar majoritariamente com telas e gravuras, o Artsy também
dispbe de outros dez tipos de meios/suportes, tais quais: fotografias, esculturas,

instalacdes etc. Também frisamos que nem todos os trabalhos ali dispostos estéo

% O termo interface cultural também aparecera no trabalho da seguinte forma abreviado: IC.

® Segundo Kilpp (2009), se refere aquilo que tendemos a perceber, pelo habito, na TV: um programa,
uma noticia, um anuncio etc.

* Este tipo de definicdo inpira-se em Fischer (2008) no que diz respeito a forma como autor propds a
especificidade do seu objeto empirico, o Youtube, enquanto um website de insercao, visualizacédo e
compartilhamento de videos.

°. DataGotham (2012).
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a venda, ha casos em que obras sdo expostas apenas para visualizacdo online.
Até o presente momento, o Artsy (2015, tradugdo nossa) “Possui 230.000
trabalhos a venda, vindos de galerias, museus e instituicdes do mundo todo. Estes
trabalhos variam de preco entre $100 até mais de $1,000,000, e novos sao
adicionados todos os dias [...]"., configurando uma fonte de colecdo e educacéo

em arte.

Figura 1 — Homepage do Artsy

Preview gallery TS Browse Galleries
" ¥ and museum ] ‘
i 3 shows ‘ ﬁ [5)
- g —

Fonte: Artsy (2015a).

Follow your
favorite artists

Faremos neste primeiro momento algumas descri¢des preliminares, como
um usudrio-pesquisador que se apresenta. Em sua pégina inicial, encontramos
uma espécie de convite de exposi¢cdo, o que o site chama de exclusively on Artsy
ou exclusive preview. S&o frames intercalados (figura 1), cada um convidando
para algo diferente, essas duas ou trés imagens (varia o numero dependendo de
guando se acessa a home) ali intercaladas parecem como o convite ou material
impresso, geralmente distribuido antes da abertura, que anuncia mostras, leildes
ou exposicdes artisticas. A troca destas imagens, ao menos durante o periodo de
observagao mais intensiva do website, ndo parece possuir periodicidade regular

ou obrigatéria.

® There are currently over 230,000 works available for sale on Artsy, provided by galleries, museums,
and institutions from around the world. These works range in price from $100 to over $1,000,000,
with new ones added every day. Artsy takes no commission from the sale of artworks from our
subscribing gallery partners. We serve as a link between our gallery partners and those interested in
collecting.
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Temos na barra do menu inicial (figura 2), que ocupa toda a extenséo
horizontal da pagina, respectivamente: o icone do site (Que remete sempre a pagina
inicial), a opgéo de busca (search...), que permite buscarmos objetivamente qualquer
conteudo ali arquivado, seguidos das opcbes browse, artists, galleries, fairs,
auctions, posts, educationn, about e, no canto superior direito, o login/out e as
configuracbes do usudrio logado. Esse menu inicial nos apresenta as principais (e
mais Obvias) ferramentas disponiveis no Artsy. Ainda na pagina inicial, abaixo do
convite (figura 1), se descermos a pagina, teremos as seguintes opc¢bes de

informacdes: Trabalhos a venda, exposi¢cdes, posts e artistas.

Figura 2 — Menu principal do Artsy

EIPS:H:JL.. ‘ BROWSE  ARTISIS GALLERIES FAIRS  AUCTIONS PO' EDUCATION  ABOUT LOG IN  SIGN UP

\
Learn about and collect art 4\

from leading galleries, fairs, and . ¥ - T ' .
museums N L v

Sign up to get updates on your favorite artists ‘(» ‘ ‘ .
® )o@

Follow your Preview gallery . - Browse Galleries
favorite artists and museum i
shows

Fonte: Artsy (2015b).

Fundado nos Estados Unidos’, na cidade de New York, o site é
apresentado em lingua inglesa. De 2012 (ano de sua inauguragdo) pra ca, o Artsy
conta com mais de cem mil usuarios. Sdo mais de 25.000 artistas, entre trabalhos
nas categorias historico, moderno, e contemporaneo; incluindo — segundo o site - 0
maior banco de dados de arte contemporénea disponivel online. O site também
informa possuir parceria com mais de 300 museus e mais de 600 galerias. O Artsy

nao obtém comissdo nas vendas de trabalhos artisticos de suas galerias parceiras.

" Os Estados Unidos tém tradicdo e pioneirismo na producdo da arte tida contemporanea (nos mais
diversos estilos, escolas e movimentos), aquela que, grosso modo, sucede o periodo da arte
moderna. De toda sorte, o site escolhido como objeto empirico também foi acreditado em grande
parte, por fazer parte do projeto em andamento o the art genome project e pelo seu crescente
banco de dados.
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Ele visa apenas servir como um link entre estas galerias e aqueles interessados em
colecionar. (ARTSY, 2015).

Enquanto constitui uma consideravel colecdo de arte contemporanea
online, o site é alimentado pelo The Art Genome Project — um estudo em
andamento que visa mapear as caracteristicas que conectam os artistas e a arte
mundial (em geral). O website, nesse projeto, avalia trabalhos artisticos (para ver
como isso funciona basta buscarmos pelas categorias no trabalho, e o faremos
mais adiante) e chama essas caracteristicas de genes (0s mesmos pretendemos
encarar como dados), para criar uma experiéncia de busca que reflita os
aspectos multifacetados dos trabalhos artisticos. O Artsy, nesse sentido, vai
configurando uma espécie de grande banco de dados de obras de arte
digitalizadas. Reunindo frentes de trabalho do campo das artes, ciéncia, design e
engenharia (em seu staff), o projeto explicita que tem intencdo de criar novas
geracOes de amantes das artes, frequentadores de museus, colecionadores e
patronos.

Inicialmente, quando ingressamos a buscar como Manovich propde, as
interfaces culturais , foi feito o esforco de pensar, concomitantemente, a expressao
“interfaces” na sua etimologia, tentando esgotar as possibilidades enquanto verbete.
Um exercicio que nos parece interessante, no minimo para nos lembrarmos de que
a grafia da palavra se da de forma idéntica tanto no idioma portugués, quanto no
inglés (o conceito de interface cultural - cultural interface -, no original, foi concebido
em inglés).

Assim, enquanto ensaidvamos pensar a palavra interface (e seus sentidos)
em ambos os idiomas, fomos tratando de também iniciar a construcdo daquilo que
para esta pesquisa chamariamos Interface. Essa tarefa esteve o tempo todo em
andamento, a medida que também fomos pensando o seu complemento cultural
(interface cultural) e nos deixando afetar pelo Artsy, assim, tal movimento foi

efetivamente se desenrolando.

s.f. 1. Elemento que proporciona uma ligacao fisica ou légica entre dois
sistemas ou partes de um sistema que nao poderiam ser conectados
diretamente. 2. Area em que coisas diversas (dois departamentos, duas
ciéncias etc.) interagem. 2. INF. Fronteira compartilhada por dois
dispositivos, sistemas ou programas que trocam dados e sinais. 3. INF.
Meio pelo qual o usuario interage com um programa ou sistema operacional
(p.ex., DOS, Windows). 4. GEOF. Superficie que separa as camadas
sismicas da Terra. 5. FiS. Superficie definida pela fronteira entre dois
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sistemas ou duas fases. i.gréfica INF. Meio de interagédo do usuario com um
programa ou operacional que emprega recursos gréaficos (icones e janelas)
na edicdo de documentos, na utilizacdo de programas, dispositivos e outros
elementos, tendo como principal dispositivo de entrada o mouse. ETIM ing.
Interface. (INTERFACE..., 2009).

Desta forma, apenas gostariamos de destacar que para além das
possibilidades dos usos e sentidos do verbete em lingua portuguesa, é demasiado
importante também levarmos em consideracdo 0s usos e sentidos da mesma no
idioma estrangeiro da lingua inglesa®, uma vez que estaremos trabalhando
diretamente, sobretudo, a partir de textos originais, de um pensador russo que atua
no idioma inglés, Lev Manovich.

Entretanto, ressalva a parte, existe uma anotacdo ainda mais elementar
acerca da palavra Interface que gostariamos de destacar. Se dividirmos o verbete
que estamos querendo investigar, e pensarmos em termos complementares,
teremos as palavras inter e a palavra face. Inter € prefixo e sugere, segundo
Houaiss, “[...] no interior de dois; entre; no espaco de”. (INTERFACE..., 2009). J4 a
palavra face, ainda segundo o mesmo diciondrio, apresenta quatorze sentidos ou
usos diferentes. Acerca dessa segunda palavra, figuemos com o0s sentidos que
sabemos mais naturalizados, do sendo comum: rosto, semblante, lado, parte.

Como podemos inferir, através dessa breve etimologia aqui explicitada, o
prefixo inter (que deriva do latim) ainda exprime uma noc¢édo de posi¢cdo média ou
intermediaria, podendo expressar uma certa nocdo de reciprocidade. Ou seja, €
possivel abrir 0 verbete sem necessidade de precisar apenas um significado ou
exemplo. Por ora, o mais interessante de se ter em mente (no transcorrer das
aproximacdes e tensionamentos que virdo, rumo as interfaces culturais), nos parece
justamente a nocdo de bastidor, que apesar de camuflada, aqui comparece como
ponto de partida na construcdo do conceito de interface, para esta pesquisa, a
guestao inter .

Entretanto, tensionamentos linguisticos e desconstrutivos a parte, o uso de tal

palavra em boa parte do tempo esta mesmo (confirmando nossa suspeita)

®noun. 1. (computing) the way a computer program presents information to a user or recieves
information from a user; in particular the LAYOUT of the screen and the menus: the user interface. 2.
(computing) an electrical CIRCUIT, connection or program that joins one device or system to
another: the interface between computer and printer. 3. (between A and B) the point where two
subjects, systems, etc. meet and affect each other: the interface between manufacturing and sales.
verb. A and B (computing) to be connected with sth using an interface; to connect sth in this way.
(INTERFACE..., 2005).
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diretamente ligado ao verbo ou neologismo interfacear (juntar, aproximar dois lados),
para além da interface da informatica (o verbete como sendo préprio e quase
exclusivo a linguagem da informatica). Também por isso, trazemos a questao inter —
0 entre —, ou seja, acreditamos que ai conseguimos abrir um pouco mais tal sentido,
conforme o queremos, da forma apontada no paragrafo anterior. E assim, com
hospitalidade®, que optamos por trabalhar com o conceito.

Seguramente ndo se trata neste estudo, de maneira alguma, de negar o
contexto computacional (a evidéncia dessa procedéncia se dara naturalmente),
apenas de destacar que queremos pensar as interfaces a partir desse cenario, e
nunca apenas ou somente como alguma coisa encerrada em si (como algo fixo,
inerte ou apatico), preferencialmente sempre algo em relagéo a algo. E nesse modo
de ser e estar inter que apostamos estar repousando a poténcia para se pensar as
INTERFACES e as INTERFACES CULTURAIS — ao longo desse subitem estaremos
trabalhando tal perspectiva de forma a explica-la melhor.

E por acreditarmos que é nesse entre coisas que se ddo os processos (0s
fenbmenos comunicacionais que buscamos capturar), que a tal investigacdo nos
lancamos. O desafio de estabelecer relagbes razoaveis entre uma coisa e outra se
torna assim, o maior combustivel, quando estamos a aproximar 0S pProcessos
midiaticos — e as artes plasticas/visuais em ambiente digital.

E nas diferencas e afinidades que buscaremos as pistas para refletir sobre
esse espacgo que conecta uma coisa e outra (a interface), sobre até onde vao tais
espacos e sobre o ponto de interseccdo entre eles, naquilo que divergem e naquilo
gue comungam. Ainda mais, uma vez que convocamos 0 aspecto cultural (devires
de cultura ), que vem compor e caracterizar a nossa entdo interface digital,
estaremos espontaneamente (na maior parte das vezes em que usarmos a palavra
interface) convocando imediata e consecutivamente, a palavra cultural. Queremos
principalmente, ao longo da pesquisa, pensar as interfaces sendo culturais no
sentido de partida que propbe Manovich — a forma como computadores
apresentam e permitem que nds interajamos com infor macoes da cultura. Mas
também (embora em menor propor¢do e pretensao), tentar pensar em como isso
reflete culturalmente em nossa sociedade e perceber nas interfaces culturais esses

devires socioculturais.

® Conforme sera visto na pagina 28, baseado no principio da desconstrucao, a partir de Derrida.
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Entdo, apontada esta primeira faceta até aqui ensaiada acerca das interfaces
gue queremos pensar, e dado o devido lugar de fala (do termo que usaremos com
frequéncia durante todo o trabalho) podemos avancar a fim de dar a ver alguns
passos e movimentos, sempre no esforco de alargar o entendimento de tal
conceito que nos é tao caro. Trabalharemos o conceito tentando leva-lo ao encontro
dos nossos questionamentos que nesse momento diz respeito a pensar os diversos
embates que se dédo nas interfaces culturalmente compreendidas. As interfaces
culturais, para este fim, serdo aos poucos apresentadas, contextualizadas e por fim,
problematizadas. Trata-se de construir e inventar, a partir de autores que ja pensam tal
expressao, aquilo que para esta pesquisa funcionard como IC. As nossas interfaces
culturais em ambientes de visualizacdo, colecdo e compartiihamento de arte.

Buscando autenticar o que chamaremos de interface cultural, partiremos de
um breve estado da arte dessa expressdao como a sabemos e conhecemos até aqui,
interface cultural ou cultural interface (principalmente nas perspectivas de Lev
Manovich, e Alexander Galloway)™. Agregando a discusséo, o papel da tecnocultura
e/o da visada tecnocultural, no processo. Nosso maior desafio metodolégico é tentar
autenticar as interfaces culturais que queremos no e do Artsy, o objeto empirico
desse nosso cotejo. E por entre as interfaces culturais que caminharemos agora,
rumo as interfaces culturais do Artsy.

Em The language of new media, Manovich (2001) apresenta o conceito com o
qual estaremos trabalhando nuclearmente. Em uso ja ha algum tempo, inclusive por
pesquisadores brasileiros do campo das ciéncias da comunicacdo™, o embrido
plantado por Manovich aparece mais e mais em devir. Conforme Irene Machado
(2002), a interacdo com interfaces culturais é aspecto essencial na definicdo da
linguagem das novas midias, de Manovich.

Ao mesmo tempo que busca descobrir e discutir as novas midias e suas
linguagens, Manovich traz entdo para esse debate ("do que é" a nova midia),
questdes (em formas de capitulos) como: a interface; as operacdes; as ilusdes; as
formas; e, 0 que é cinema?. Assim, perpassando cada uma dessas zonas, Manovich
vai tentando mapear o cenario que enxerga quase como se fosse nos dando uma

espécie de radiografia daquilo que vé acontecer diante de seus olhos. Sobretudo

% No item 2.1 trataremos de forma aprofundada o conceito em Lev Manovich. Posteriormente, no
item 4.1 abordaremos a visdo em Galloway.Ver respectivamente paginas 36 e 76.
11 ~ . . o

O Google Scholar (google académico), aponta aproximadamente 1.400 citacdes, se buscarmos na
opcédo paginas em portugués.
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7

trata-se de uma escrita da cena que lhe é contemporanea. A isso ele mesmo
chamou de teoria do presente

A nocéo de interface cultural trabalhada por Galloway (2012), diferentemente
de Manovich, que estd mais voltado para as formas, vai tratar das interfaces
culturais, ao nosso ver, mais como um modo de ser da contemporaneidade, uma
expressao da cultura. Aqui temos um movimento interessante, tanto de contraponto
ou avanco que este autor oferece (na forma como o conceito € trabalhado por um
autor e por outro) quanto através da inferéncia que estamos propondo ao pensar
ambos conjuntamente — para tensionar as formas e 0os modos, respectivamente,
como acabamos de mencionatr.

Tal escolha de se trabalhar com estes dois autores para pensar as interfaces,
denotaria, ao nosso ver, uma visada que tenta dar conta tanto do conceito de IC (e
sua aplicacdo junto ao empirico, configurando um fenébmeno), quanto os efeitos do
mesmo, na esfera da cultura. No capitulo de nimero quatro veremos de forma mais
aprofundada a forma que, com Galloway (2012), encontramos uma outra abordagem
para pensar as interfaces culturais, estabelecendo um avanco interessante para
assim tensionar nosso conceito chave, oriundo de Manovich (2001). Com Manovich,
pela forma, e com Galloway, pelo modo, é no meio web que estamos buscando
autenticar e, portanto, construir as nossas interfaces culturais. Sempre pensando na
relacdo entre (conforme explanado anteriormente, a partir do prefixo ‘inter) coisas.
Entre humano-computador, como coloca Manovich, entre humano-computador-
cultura, as interfaces culturais. Esse viés pelo qual trabalhamos acreditamos que
potencializa chegarmos a duracao .

O movimento de passagem do misto (atual e virtual) € o que Bergson pensa
como duracao. De acordo com Deleuze (2008, p. 36) o “[...] subjetivo ou a duracéo,
€ o virtual. Mais precisamente, € o virtual em tanto que se atualiza, em vias de se
atualizar, inseparavel do movimento de sua atualizagdo”. Logo, no movimento do

virtual ao atual ha atualizacdo, mudanca.

O universo dura. Quanto mais aprofundarmos a natureza do tempo, melhor
compreenderemos que duracdo significa invencdo, criacdo de formas,
elaboracdo continua do absolutamente novo. [...]. Nada impede, portanto,
de atribuir aos sistemas que a ciéncia isola uma duracao e, por iSso mesmo,
uma forma de existéncia analoga a nossa, se o reintegramos no Todo. Mas
€ preciso reintegra-los nesse Todo. E 0 mesmo poderia ser dito, a fortiori,
dos objetos delimitados por nossa percepcdo. (BERGSON, 2005, p.12, grifo
do autor).
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1.2 Entre o Visivel e o (In)visivel da Interface do  Artsy como Regides/Zonas de
Conflito

Acreditamos que traducdes culturais se ddo em meio a esse processo, onde
maquinas estdo mediando as experiéncias (a partir das interfaces dos
computadores), onde a propria cultura esta sendo mediada (a partir desta l6gica da
interface cultural) através das maquinas. Temos na web, podemos dizer, um espaco
de representacdo (metalinguagens, telas dentro de telas, a pintura dentro da pintura
etc), esse espaco € possivel de ser entendido pela nossa perspectiva, conforme
construido até aqui, das interfaces culturais. Antes de chegar ao visivel e invisivel
anunciado, é preciso ainda demarcarmos algumas filiagbes que tornam possivel a
pesquisa proposta.

As interfaces culturais tém, como vimos, para nossa pesquisa, natureza digital
(sdo materialidades digitais), entretanto, as pensamos também interferindo no
ambiente cultural. Essa é a visada tecnocultural que adotamos, onde: a técnica
afeta e da a ver a sociedade e vice-versa. E justamente na discussédo das interfaces
culturais proposta por Manovich (2001) entédo, que encontramos uma poténcia e um
salto para além do digital, que d& a ver o social. E que justifica a nossa inscricdo no
campo da comunicacao.

Nos interessam igualmente, os efeitos desse fenbmeno que estudamos, na
sociedade e na cultura. Assim, justifica-se a nossa visada tecnocultural. Conforme

Shaw (apud FISCHER, 2013b, p. 48) uma compreensao sobre a tecnocultura

[...] precisa levar em consideracdo a forma como o conhecimento sobre o
mundo é produzido, os usos no qual ele é colocado e as epistemologias
variadas que ndo apenas estruturam a sua conceituagdo mas nas quais
também emergem formas culturais alternativas.

Fischer (2013b, grifo do autor), esclarece, enquanto ensaia algumas

aproximacgdes com o conceito de tecnocultura, para os dias de hoje.

[...] o conceito é — e por que ndo o seria? — um terreno de disputas de
percepcdes. Também nos asseguram uma discussdo mais recortada numa
perspectiva industrial/pés-industrial, articulada com o incremento da
presenca da computagdo por um lado e das midias, por outro, na vida
cotidiana. Assim temos, de um lado, a identificacdo de um conjunto de
abordagens que vinculam as grandes questdes que se colocam os autores
gue discutem as caracteristicas da pds-modernidade ao entendimento de
tecnocultura (ou pelo lado do entusiasmo do podemos tudo ou pela angustia
de um ciber self). Por outro, temos algumas aproxima¢fes um pouco mais
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convidativas ao nosso terreno de elaboragfes sobre a técnica e estética e
das audiovisualidades nos nossos materiais midiaticos online, quando sao
consideradas as tecnologias midiaticas e aquelas que ofertam
tensionamentos de pensar o papel do hipertexto/hipermidia via aplicativos
computacionais. Estas reflexdes, ainda que mais evidentes nas reflexdes
das dltimas décadas, dada a efervescéncia e pulverizacdo de produtos
culturais resultantes de articulagdes midia-computacdo, de fato podem ser
resgatadas na combinacdo com autores que j& percebiam
tecnoculturalmente seu tempo.

Essa compreensdo nos ajuda a realizar a verdadeira poténcia do devir
tecnocultural . Visada esta (compreensao tecnocultural) que vem sendo pensada
neste trabalho de modo a tensionar técnica e tecnologia, e 0 embricamento dessas
com a cultura, da qual nada escapa. Os devires de cultura, que sentimos (mas ainda
ndo sabemos explicar)® nos serem bastante caros, pairam pelo objeto e pelo
problema de pesquisa, como se ali constituissem uma o6rbita a espera (ela propria),
de ser analisada. E essa 6rbita que gostariamos de explorar.

Para adentrarmos o universo do tema em questdo, sera preciso observar
estas interfaces sob aspectos cultural e filos6fico. Mas é, acima de tudo, o
compromisso da pesquisa que esta inscrita nesse programa de pés-graduacéo, o de
explorar o processo midiatico e suas implicagcbes. O que avanca, a partir do
movimento de se chegar as audiovisualidades, explorando linguagens, técnicas e
estéticas.

Pensar nossas questdes e fendmenos comunicacionais dentro do espaco que
estamos — demarcadas as filiagcbes de area de concentracéo e linha de pesquisa —
sempre a partir de certas perspectivas que sao precipuamente audiovisuais, requer
um esforco de mergulhar nas audiovisualidades. De acordo com Kilpp e Fischer
(2010, p. 39, grifo nosso), o conceito de audiovisualidades é um convite ao estudo
do “[...] objeto audiovisual desde a perspectiva de sua irredutibilidade a qualquer

midia, admitindo que o audiovisual é também uma virtualidade **

gue se atualiza nas
midias, mas que as transcende”.

E a partir da (em voga) heterogeneidade de formatos a qual se volta nosso
grupo de pesquisa - Audiovisualidades e Tecnocultura: Comunicacdo, Memoria e

Design (TCAv) que podemos pensar o audiovisual que esta dentro e fora do

2 Como T. S. Eliot (apud COLI, 2006), sobre a poesia: “[...] algo que eu n&o podia formular e que, no
entanto, sentia compreender”.

¥ Um apontamento demasiado importante. Durante todo este trabalho, toda a vez que nos referirmos
ao termo 'virtual' e 'virtualidade', estaremos pensando de acordo com Henri Bergson, onde o virtual
faz parte do misto atual e virtual.



20

audiovisual “tradicional” ou “convencional’, e as diferentes midias e plataformas com
as quais nos deparamos diariamente, como atualizadoras de audiovisualidades.

Mas isso so é assim possivel de ser pensado, pois, partimos (pesquisadores
da linha de pesquisa em questdo) da filosofia vitalista de Henri Bergson. Em suas
teses, o filésofo diz que todas as coisas tém dois modos: o de ser (sua virtualidade,
a memoria pura da duragdo), e o de agir (sua atualidade, sua manifestacdo na
matéria e no espaco). Em relacdo a matéria, Bergson (2006b) esclarece: “Chamo de
matéria o conjunto das imagens, e de percepcado da matéria essas mesmas imagens
relacionadas a agéo possivel de uma certa imagem determinada, meu corpo”. Estas
e outras nocdes voltardo no decorrer do presente texto.

Como vimos anteriormente, nos sentidos da palavra interface no idioma inglés
(se pensarmos em termos de substantivo), podemos considerar interface como
sendo o ponto onde dois assuntos, sistemas etc. se encontram e se afetam.
Esse uso nos parece especialmente potente quando traz consigo 0s verbos
encontrar e afetar, isso nos da pistas para tensionar o carater interacional do
conceito que queremos trabalhar. Esse sentido, que denota um processo de
contagio, nos permite uma certa ideia de afetacao, interacdo no decorrer do efeito.

Nesta visada que estamos propondo, com nossos autores e a problemética
da IC, a discussao deixa de ser apenas técnica (conjunto de regras a ser obedecido
para se ter uma boa interacdo com o usuario) e passa a, com Manovich (2001), por
exemplo (ao pensar essas superficies como movimento/atualizacdo de uma
genealogia das telas, encontro e resgate de cinema, audiovisual, computacéo, do
impresso, nos da4 uma primeira camada, além da matemética ou informacional do

design)™ a iluminar outros devires e interpelacdes ali presentes.

1.2.1 Inventando o Problema e os Objetivos de Pesquisa

Nosso objeto encontra-se assim, diante da perspectiva que assumimos para
esta pesquisa, num entre (entre o software e o wusuario, inter-faceado e
interfaceando-os). Foi quando nos deparamos com a ideia de interface cultural,
apresentada por Manovich (2001), que se percebeu a potencialidade para abordar

nosso tema em questdo. JA que, desde o principio, a pesquisadora desejava

4 Manovich lanca basicamente essas trés pistas, genealogia da tela, ICs e montagem espacial.
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trabalhar com o meio web, j& pensava em termos de interface. Seguimos a pista da
nocado de interface e ao travarmos contato com o conceito de IC tivemos a
confirmacéo: tinhamos nas maos um conceito que parecia potente e promissor (ndo
necessariamente por ser um conceito pleno e intocavel, pelo contrario) para
problematizar a (entdo sozinha e desacompanhada) interface digital.

A partir dai formulamos o objeto de pesquisa, uma vez que o objeto empirico
seria escavado a partir do website Artsy. Sendo assim construido via a escavacao
por interfaces culturais do Artsy . Nos interessa pensar, entdo, as Interfaces
Culturais em plataformas online de visualizagdo, co  lecdo e compartilhamento
de arte, para se chegar aos conflitos que estamos propondo. A partir desta
plataforma online, pudemos pensar as interfaces culturais, apresentadas por
Manovich. Visando atualizar a questao (a no¢do e o conceito) da interface cultural,
propomos pensar nos termos de Henri Bergson e seu método intuitivo.

Diferentemente do objeto empirico, 0 objeto de pesquisa passa a ser um
objeto construido. No nosso caso, este foi formulado a partir do método intuitivo —
proposto por Henri Bergson durante toda sua trajetoéria filosofica — se constituindo de
um misto. Para o filésofo todas as coisas teriam dois modos, modo de agir (atual) e
modo de ser (virtual). Esse misto de atual e virtual, nos ajuda a pensar, mais
especificamente, na coalescéncia de tempo(s), também proposta por Bergson.
Outras possibilidades de misto, ainda seguindo o mesmo autor, seriam: matéria e
memoria, duracao e espaco, por exemplo. Optamos pelo atual e virtual.

Para a nossa pesquisa, € como se a adjetivacdo da interface como ‘cultural’
abarcasse todo o nosso contexto e problematizacdo, acerca dessas interfaces que
nos propusemos a estudar. O aspecto cultural abracava a interface de forma a
tensiona-la e assim ja nos permitia pensar igualmente e respectivamente em termos
de tecnocultura. E devido ao conceito de Manovich, que podemos (e somente
porque ele o fez da forma como fez) caracterizar a nossa interface. O conceito do
autor age o tempo todo sobre o nosso trabalho, como que regendo, num fio
condutor, a investigacdo. E tendo esse conceito como ponto de partida entdo, que
nasce o nosso problema de pesquisa, sempre na tentativa de alargar o conceito e
fazé-lo trabalhar a favor da pesquisa.

Assim, pensamos como misto , dentro da perspectiva bergsoniana, de atual e
virtual, respectivamente, visualizacdo, colecdo e compartilhamento de arte

(Artsy) e as interfaces culturais (a partir da formulacdo anteriormente colocada, de
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nosso objeto). Desta forma pensamos que a IC se atualiza no empirico a medida
que autenticamos nele algumas noc¢lGes e caracteristicas atualizantes deste
conceito. Assim, foi no exercicio de reinvencdo do objeto de pesquisa, que
igualmente comecava a busca pela formulacdo do problema (verdadeiro, a partir do
método intuitivo de Bergson, com o qual construimos tanto objeto quanto problema)
de pesquisa. Em termos de etapas, identificamos os verdadeiros e falsos problemas
de pesquisa, formulamos o misto/objeto e por ultimo formulamos o entédo verdadeiro
problema de pesquisa (pois sO entdo teriamos condicbes de verdadeiramente
formular algo).

Pensando a pratica da pesquisa em comunicacdo, Braga (2011, p. 11), ao
tratar da Abordagem metodolégica como tomada de decisdes, enfatiza:

Construir e problematizar um objeto de pesquisa nao é
apenas escolher um tema, um ‘recorte da realidade’, e
fazer-lhe algumas perguntas genéricas, buscadas no
ambito tedrico. Bem mais que isso, envolve todo um
enfrentamento, no qual as escolhas feitas, a prépria
percepc¢do inicial sobre as coisas, sdo ja elementos do
processo construtivo — que, em certo sentido, pede
‘invencdo’. Mas essa invencdo tem que sobreviver aos
rigores da formulacdo conceitual e do enfrentamento da
realidade.

No método bergsoniano, os verdadeiros problemas serdo verdadeiros se nao
forem de duas outras ordens: problemas inexistentes e problemas mal colocados
(qualquer um dos dois casos torna o problema falso, nesses termos). Os
inexistentes apresentam diferenca de grau na composi¢cdo do misto, como mais e
menos; 0s mal colocados nascem de mistos mal analisados, quando apresentam
diferenca de natureza, por exemplo. Para simplificar, o problema verdadeiro
implicaria uma pergunta coerente e genuinamente investigativa. O nosso, se
apresenta, entao:

Como as interfaces culturais se atualizam nas inter  faces culturais do
Artsy por relagdes tensas?

Desta forma, dentro da perspectiva bergsoniana, pensamos nosso atual e
virtual, respectivamente: o website de visualizacdo, colecdo e compartilhamento
de arte (Artsy) e as interfaces culturais (a partir da formulacdo anteriormente
colocada, de nosso objeto). Desta forma, pensamos que a interface cultural se

atualiza no empirico a medida que autenticamos nele algumas nocbes e
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caracteristicas atuantes deste conceito. Uma ressalva importante: pensamos o
COMO, (do problema de pesquisa formulado), ndo descritivo, e sim buscando as
praticas (l6gicas operativas) coisa.

Como vimos, chegar aos verdadeiros problemas implica exclusivamente intuir
a duragdo. Investigaremos, portanto, como as interfaces culturais se atualizam nas
interfaces culturais do Artsy. Para tanto, precisaremos delimitar e de certa forma
construir, cuidadosamente, o que entendemos como IC para essa pesquisa.

Entretanto, o que gostariamos de ressaltar agora, explicitando uma intencéo,
diz respeito a reviravolta (do método intuitivo Bergsoniano): como também o Artsy
pode contribuir e problematizar a interface cultural (o conceito)? Nos propomos mais
ao fim deste relato, a olhar para um especifico e tentar fazer a reviravolta (levar ao
verdadeiro virtual a um ponto em comum onde reunem-se todos os virtuais). Na
medida que temos um ponto de partida no conceito de IC -, trataremos de observar
de forma um pouco mais atenta o objeto empirico e mergulhar nas suas interfaces a
fim de compreendé-las melhor. E preciso buscar as interfaces culturais atualizadas
no Artsy, sem esquecer de tensionar o proprio conceito, a medida que desejamos
problematizar o conceito na web, a partir do Artsy.

Bergson coloca o dualismo viravolta e reviravolta para mostrar como “a
intuicdo nos leva a ultrapassar o estado da experiéncia em dire¢cdo as condi¢cdes da

experiéncia”, conforme Deleuze (2008, p. 18).

Trata-se das condicbes da experiéncia do real. Assim, apés ter seguido
linhas de divergéncia para além da viravolta, € preciso que estas se
recortem ndo no ponto de que partimos, mas sobretudo em um ponto
virtual, em uma imagem virtual do pontode partida, ela propria situada para
além da viravolta da experiéncia, e que nos propicia, enfim,a razao
suficiente da coisa, a razao suficiente do misto, a razao suficiente do ponto
de partida. (DELEUZE, 2008, p. 26, grifo do autor).

Precisamos ter a real nocdo do gradiente que ha por detras do préprio
conceito, quando partimos do Artsy, para se pensar a IC. Essa € uma das
revelacdes carissimas que vieram por intermédio das orientacdes e que sacudiram a
pesquisadora, proporcionando um maior aprofundamento do olhar. Era preciso
desnaturalizar o olhar, a arte, 0 espago museal; a web. Trata-se de problematizar o

conceito de interface cultural na web, a partir do Artsy. Estas sdo algumas das

abordagens que apareceram dada a aproximacgao ao conceito de IC.
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Para isso entendemos que era preciso passar por algumas etapas: autenticar
as interfaces culturais presentes/atualizadas no Artsy; chegar as praticas (através
dos processos técnicos que se dado no interior das interfaces culturais) - como
passos intermediarios na busca pela resolucdo do problema, pelas respostas
possiveis ao problema.

No entanto, ainda € necessario esclarecer o que no nosso problema de
pesquisa estamos propondo como relagdes tensas, conforme mencionado
anteriormente. Foi principalmente ap6s o momento de qualificacdo do mestrado, por
meio da contribuicdo da banca ali constituida, que chegamos a formulacdo de outras
perguntas™, afinadas com a entédo guinada que a discussdo havia tomado. Foi neste
momento que a ideia de conflito se revelou como tal e que consolidamos a
possibilidade de se trabalhar com o entre das interfaces a partir de camadas e suas
zonas de embate. A partir daquele momento, a problematica dos conflitos passou a
agir no trabalho como uma premissa de pesquisa ou um caminho natural a ser
seguido a partir da discussédo que ja estava anunciada quando apontava a questao

inter e a questao entre, na construgao do conceito de IC.
1.3 Entre a Pesquisadora e a Usuéria: Escavacdes pa ra Cartografar

O projeto desta pesquisa s6 é possivel pelo interesse especifico e pessoal da
pesquisadora pelas artes visuais, em especial a pintura, em ambiente digital.
Interesse esse explicitado, em seu percurso e repertorio pessoal, antecedido pelo
estudo dos museus digitais, realizado durante o desenvolvimento de sua monografia
(entre 2009 e 2010). Nessa esteira, poderiamos dizer, primeiro tratou de buscar
entender o que seria um museu na web, ou museus na web, através do que foi
chamado digitalizacdo, virtualizacdo e tensionamentos'®; para agora entdo

aprofundar (a usuaria-pesquisadora) de fato e adentrar a natureza digital do tema.

> A ver: Como se da, nas interfaces culturalmente pensadas (de curadoria de arte online), um lugar
de conflitos e que sentidos estes produzem? De que forma essas disputas nos ajudam a pensar a
interface cultural? (esses conflitos, uma vez identificado como eles ocorrem, estdo dizendo o que
sobre a interface do Artsy?).

Durante este momento era pensado 0s museus como meios de comunicacdo, sistemas
comunicacionais. A analise da (atualizacdo da) Monalisa, famosa obra de da Vinci, em diferentes
ambientes, buscava autenticar os tensionamentos entre web e tradicdo museal. (ARRUE, 2010). A
monografia em questdo abriu varias janelas na época, servindo de base para as inquietacbes
seguintes da pesquisadora, as de hoje.

16
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Assim, o interesse pela arte atravessa o0 repertdrio pessoal e trajetéria
académica da pesqusiadora, se manifestando desde a graduacdo, onde ja foi
apresentada a algumas questdes que continuam ecoando agora, como por exemplo,
o interesse pela proposta vitalista de Henri Bergson, a ideia de memoria e escolha
por materiais da ordem do digital. Assim, no mestrado comeca-se a problematizar
um pouco mais 0os mundos artisticos, principalmente com a ideia da tecnocultura, e
surge a perspectiva de se pensar as interfaces culturais como alternativa a discutir
esses materiais de arte que aparecem online (e que até entdo vinha sendo
trabalhado num comparativo de museu on/off na perspectiva da graduacéo).

Nos propomos a autenticar as atualiza¢gées do conceito de interface cultural
no objeto empirico escolhido, um website enunciador de colecées e memaria sobre
arte. Independente das artes visuais ao se digitalizarem assumirem uma outra
condicdo, passamos a penséa-las mais inseridas num determinado meio, que
acreditamos, possa ser — por sua vez — melhor pensado a partir da perspectiva das
interfaces culturais.

De toda sorte, é preciso explicitar (e por isso narramos esta breve arqueologia
da prépria reflexdo e percurso da mestranda) que ndo se trata mais, agora na
dissertacdo, de pesquisar 0 museu (a instituicAo museu ou a tradicdo museal) muito
antes de se ter em mente que 0 museu € uma instancia de partida de nossa
reflexdo. Possivelmente haja algo de museu (praticas de museu presentes no
empirico que encontro online), no Artsy, mas isso ndo se configura como epicentro
do trabalho, mas antes como veremos adiante, um componente das zonas de
tensao.

A escolha pelo PPGCC Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS)
se deve, em grande parte, ao fato deste se voltar aos processos midiaticos (area de

concentragéo).

Abordando o campo das midias, os sistemas eletro-eletrdnicos de
comunicacdo e as demais esferas implicadas nas interacdes sociais
tecnologicamente mediadas, sé@o realizadas pesquisas sobre as midias,
produtos e processos, e sobre suas implicagbes na sociedade, na
identidade dos sujeitos e das culturas através de sistemas de significagédo
singulares.17

7 Conforme apresentacdo do PPGCC (UNISINOS), 2015a.
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A nossa linha de pesquisa Midias e Processos Audiovisuais é devidamente

compassada com 0S nossos interesses enquanto ela:

Pesquisa as midias audiovisuais e a convergéncia tecnoldgica em
perspectiva cultural, politica e filoséfica. Desenvolve investigacdes teorico-
metodoldgicas sobre a significagdo e a produgdo da producao, da circulagéo
e do consumo de audiovisuais focalizando suas estéticas, linguagens e
técnicas, os devires de cultura, as estratégias e a economia politica dos
meios™®.

O Grupo de pesquisa TCAv € o espaco onde todos os integrantes da LP1
comungam da pesquisa em audiovisual. Assim denominado desde 2010, o grupo,
conforme ementa de trabalho, “volta-se para as tendéncias comunicacionais,
memoriais, projetuais e experimentais do audiovisual, inscrevendo-o em um campo
heterogéneo de formatos, suportes e tecnologias que atravessam e transcendem as
midias, por convergéncia e dispersdo”. Sdo conceitos fundantes do grupo:
audiovisualidades, tecnocultura, memoria.

Do TCAv, ganhamos pistas importantes para alargar nosso objeto, enquanto
este também tensiona a construcdo do nosso processo de problematizacéao (que se
despede parcialmente do museal e avanca para novas fronteiras, essas que
pretendemos nos aproximar aqui). Ressaltamos que, a forma que acreditamos ser a
mais produtiva de articular os que para nossa investigacdo sdo os trés principais
conceitos trabalhados pelo TCAv — audiovisualidades, tecnocultura e memoria — €
pensa-los em sua complementariedade, sempre entrelagados, pois s6 assim € que
ganham e dao vida efetivamente, a pesquisa.

Assim, das motivacdes da pesquisa, destacamos principalmente a vontade de
estabelecer a partir de um objeto de estudo, que flerta com as artes plasticas, uma
relacdo frutifera para pensar as audiovisualidades™. Ndo podemos negar que a
possibilidade de, sempre a partir do processo comunicacional, dar alguma
contribuicdo, aos estudos que casam artes e comunicacdo, também nos atrai
(mesmo néo sendo este um objetivo declarado da pesquisa). Sempre na intencao de
extrair do objeto empirico algo que efetivamente contribua para a nossa grande area
da comunicacdo e seu melhor entendimento, buscando estabelecer pontes entre
aquilo que é proprio da comunicacdo e aquilo ao qual nos langamos e desejamos

investigar, o fendmeno que queremos olhar bem de perto.

'8 Conforme apresentacdo do PPGCC (UNISINOS), 2015b).
1% Conforme entendemos na pagina 19.
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Nas primeiras incursbes ao objeto empirico, estabelecemos as
observacgdes iniciais e algumas inferéncias acerca destas. Sdo dados que vém de
uma tentativa de observacdo mais atenta e esquematizada, do Artsy. Estamos o
tempo todo, de acordo com uma abordagem metodoldgica que nos inspira em
construcao, tentando pensar o website a partir da arque-genealogia. Para entao
propor metodologicamente uma escavo-cartografia  (uma escavagao para
cartografar). Fazer uma cartografia®® que va do invisivel ao conflituoso é também um
objetivo aqui colocado.

Para isso é preciso pensar o Artsy no presente, mas também ele no tempo
(em relacdo ao tempo); bem como buscar outros conjuntos que mostrem como
ele se coloca em relagdo a outros materiais (de forma complementar)®. Assim,
buscamos escavar o empirico, com intuito de abrir o Artsy, tentando deixar mais
claro o conjunto de atravessamentos que perpassam o website. De igual modo,
buscar autenticar alguma aproximacdo ou materialidade para as nossas
interfaces culturais (estabelecendo assim, a forma como trabalharemos para
iSs0), presentes no objeto empirico, sera um exercicio constante em nosso
trabalho.

Com isso, tentamos formular quatro objetivos que re sumem nossas

intencdes a partir do problema de pesquisa ja expos  to:

a) compreender e articular diferentes nocdes e conceitos de interfaces e
interfaces culturais;

b) aproximar mutuamente as caracteristicas do Artsy e as construcdes sobre
interfaces e interfaces culturais, através do movimento de autenticacao
suas praticas a partir de um olhar arque-genealdgico; estabelecendo
relagbes de conflito a partir de uma escavacéo para cartografar;

c) fazer uma cartografia que va do visivel ao conflituoso (que permita a

apreensdo do objeto empirico por camadas) - procurar autenticar as

2 0 procedimento cartografico desta pesquisa ndo se deu diretamente vinculado a autores da
cartografia (método) e sim de forma a buscar um mapeamento do website, a partir sempre do
procedimento escavatorio.

L No capitulo trés desta dissertagdo trataremos especificamente de evidenciar alguns exemplos de
praticas de curadoria de arte, de modo a evidenciar um percurso das praticas até chegar ao
Artsy. Nesse sentido o aspecto museu/ museal, configura uma (outra) camada que também
constitui a nossa interface.
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caracteristicas relacionadas a interface do ponto de vista pragmatico (da
web), das audiovisualidades e das zonas de tenséo;

d) propor novas matizes (contribuicdes provisorias) ao conceito de interface
cultural a partir da cartografia realizada, ou seja, que imagem de interface

cultural é essa.

Fazendo uso de uma metafora para darmos a compreender 0 n0osso proprio
exercicio da escrita, podemos dizer que o leitor podera perceber camadas tensas
da/na prépria escritura da dissertacdo. Explicamos: na forma como o texto se
compde (vai ora para frente, ora para tras, retoma, convoca conceitos, traz o
empirico, esconde o empirico, resgata perguntas e problematizacdes, etc.) fica
explicita a forma como tentamos trabalhar, o tempo todo, principalmente, teoria,
objeto empirico e metodologia. Optamos por desde a introducgdo, até o final deste
relato de pesquisa, colocar as coisas todas em contato e assumindo 0sS riscos e
distarbios que podem surgir desse movimento. Esta escolha, acreditamos, nos
mantem fiéis aos proprios principios da pesquisa, enquanto enxergamos as relacdes
se dando pelo proprio convivio. Buscamos fazer com que o isolamento fosse evitado

e as zonas todas se tocassem.
1.3.1 Abordagem e Procedimentos Metodoldgicos

E necesséario propor agora nosso agir metodoldgico , esta relagio
estabelecida (construida ao longo de todo o curso, durante as aulas do mestrado e a
partir das orientacdes) e que julgamos a mais adequada para se trabalhar. Primeiro
trataremos de mostrar como a desconstrugdo age neste trabalho, e em seguida
explicitaremos como a genealogia e arqueologia , sdo as metodologias que melhor
traduziram a forma como enxergamos produtivo pensar o objeto empirico, problema
de pesquisa e, mesmo, a forma que melhor tensionou a prépria pesquisadora.

A desconstrucdo , em Derrida — ja desde o inicio, quando nos lancamos a
construcdo do conceito de interface cultural, especificamente enquanto pensamos o
verbete ‘interface’, no que diz respeito aos sentidos, a traducéo, a lingua, ao nao
encerramento da coisa etc — nos ajudou e nos guiou nesse sentido (enquanto

encaramos esse método como um modo de ver, acima de tudo uma maneira e uma
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filosofia de trabalho). A desconstrucdo enquanto e como um principio, que vem
colocar as teorias, o empirico e n6s mesmos, em movimento, um agente motor.

Esta como sendo o0 nosso passaporte ao estrangeiro e até mesmo para
podermos pensar acerca das questbes do campo das artes que nos sao caras,
tendo um certo distanciamento, nos deslocando ora mais, ora menos, do préprio
objeto empirico.

Em seu texto Mal de hospitalidade, Bernardo (2005) nos convida a pensar a
desconstrucdo, pensada por Jacques Derrida. Donde, ter um espirito acolhedor (o
dom da hospitalidade), dizer sim ao estrangeiro (oui, a I'étranger), pensar na questéo
da tradugcdo (que para além de uma experiéncia de hospedagem, se mostra a
condicdo da hospitalidade em geral), sdo pontos de partida para pensarmos a
desconstrucdo. O que fazer com a diferenca? Nao afastar ou nega-la, mas acolher.
A hospitalidade como sendo da ordem do virtual (poténcia pura), podemos inferir,
nao se cansa de desejar, de ser acolhedora. A partir dessa proposta grandiosa de
Derrida, a desconstrucdo é para a nossa pesquisa, a propria hospedagem.

Encaramos a desconstrucdo como um modo de ver, acima de tudo uma
maneira e uma filosofia de trabalho. Acreditamos que muito antes de uma
metodologia candnica, que se encerra em si, encontramos nessa perspectiva de
método, nesse principio, um modo de ser (mais do que um modo de estar)
pesquisador. Pensamos a desconstrucdo enquanto aquilo que vai nos colocar na
duracéo, aquilo que vai fazer com que o fluxo dos pilares da pesquisa esteja sempre
vivo, a desconstru¢ao nos colocando em movimento.

Propomos, assim, como constituinte da nossa proposta metodoldgica, a
desconstrucdo como esse agente motor (nunca como um método em si, mas
sempre como um principio) — sempre do ponto de vista do pesquisador —
tensionando suas atitudes, escolhas e praticas. Ndo vemos maneira mais produtiva
de abordagem ou uso, pois ndo saberiamos coloca-la mais a favor dos empiricos,
por exemplo, do que da propria pesquisadora.

A partir de Foucault (e este a partir de Nietzsche) temos a proposta de
trabalhar a genealogia. Primeiramente gostariamos de estabelecer o que
entendemos por genealogia, a partir desse estudo, ja colocando a forma como
pretendemos articular meu proprio método de trabalho. Pensar genealogicamente
(em relacdo aos nossos materiais) implica pensar em: histéria, origem,

descontinuidade. A genealogia exige, como diz Foucault (1979), em Microfisica do
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Poder, “[...] a mintcia do saber, um grande namero de materiais acumulados, exige
paciéncia”. Entendemos a genealogia em Nietzsche quando o mesmo traz verbetes
como: discordia, disparate, acidente, intersticio, emergéncia etc. Vemos a poténcia
da proposta, por esse viés de se pensar na histéria e na origem como algo vivo,
guando Foucault (1979) diz: “[...] trata-se de fazer da histéria uma contramemoria e
de desdobrar consequentemente toda uma outra forma de tempo”.

Diz Foucault (1979, p. 34), que “[...] a genealogia é a histéria como um
carnaval organizado”. Trata-se ao nosso ver de uma boa metéfora, onde o paradoxo
carnaval-organizado, diz muito sobre o olhar langado. Trata-se de pensar e articular
a todo momento, os termos histdria, origem e descontinuidade, conforme colocado
anteriormente. Ndo desejar uma linearidade e, sobretudo, entender que, para
ficarmos em Nietzsche (2008), o eterno retorno ndo vem como o retorno do mesmo,
mas sim como o retorno pela diferenga. Adotaremos a genealogia como o esfor¢co de
tentar ver essa diferenca, quase como um objetivo, a partir de uma prética para com
NOSS0sS empiricos, muito mais no caminho de buscar a duracéo.

Em relacdo especificamente aos empiricos, acreditamos que um agir
genealdgico possivel é o de justamente intuirmos a duracéo que la repousa e tentar
organizar o carnaval la instalado, que é a coalescéncia de diversos tempos. Buscar
uma genealogia das interfaces culturais da web, por exemplo, nos parece
necessario para a partir disso analisar o empirico, colocando-o num fluxo, e nao
pensando o mesmo isoladamente (sem passado nem futuro). Aceitar e perceber as
interfaces culturais web, genealogicamente, permite avancar para dentro do Artsy.

Com Parikka (2012) e também a partir dos estudos de Fischer, exploramos a
abordagem arqueoldgica . A arqueologia da midia, proposta por Parikka (2012, p. 3,

traduc&o nossa) parte do pressuposto de que

[...] a arqueologia da midia vé as culturas da midia como sedimentadas e
em camadas, uma dobra de/do tempo e uma materialidade onde o passado
pode de repente ser descoberto novo, e as novas tecnologias se tornam
obsoletas crescentemente rapido.
Também diz que tal abordagem ndo se resume apenas ao interesse de
escrever narrativas historicas.
Conforme Parikka (2012, p. 6, traducdo nossa), € para os arquedlogos da
midia como era para Foucault: “[...] todas as escavacoes arqueoldgicas ao passado

sao para/pretendem elaborar nossa situacao atual’. A noc¢ao de falta, trabalhada por
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Nietzsche — onde: 0 homem é um ser incompleto — é uma chave de leitura plausivel
para se explicar o ato de fazer arqueologia como essa vontade de conhecer, chegar
a origem. Entretanto, esse é apenas um tensionamento possivel, muito antes do que
uma opc¢ao implacavel. Encararemos para tanto, a arqueologia enquanto uma
atitude investigativa de resgate de praticas e escavacgdes para encontrar devires.

Gostariamos de adotar uma atitude genealdgica para com nosso estudo das
midias, pensando complementarmente: uma analise arqueoldgica (para com 0s
empiricos) atrelada a uma abordagem genealdgica: por uma arque-genealogia.
Assim propde Faé (2004), ao articular tanto genealogia quanto arqueologia enquanto
possiveis metodologias de trabalho. Essa proposta sintetiza a forma como
entendemos a complementariedade dessas duas abordagens, por iSSo nos parece
extremamente coerente fazer tal uso, proposto por Faé (2004). De acordo com o
Faé (2004, p. 412), “[...] a arqueologia tem por proposito descrever a constituicdo do
campo, entendendo-o como uma rede, formada na inter-relagdo dos diversos
saberes ali presentes. [...]. Ja a genealogia busca a origem dos saberes, ou seja, da
configuracdo de suas positividades”. Dai, na perspectiva foucaultiana, a arqueologia
e a genealogia se constituirem como dois conjuntos complementares.

Fischer (2013a), ao propor um agir argue-genealdgico para pensar as
interfaces culturais de games, ilumina algumas consideracdes que vém da
arqueologia da midia (com Huhtamo e Parikka, 2011). Fischer (2013a, p. 196, grifo

do autor) explica esse movimento.

Queremos propor que o interesse em compreender o cinema nos games
(assim como outras possibilidades de contagio entre midias, formatos e
linguagens), passa por reconhecer a necessidade de um movimento tedrico-
metodolégico de cunho arque-genealdgico, tal qual podemos inscrever,
nesse caso, 0s conceitos e proposi¢cées de Manovich e Galloway. Nesse
sentido, se faz necessario compreender algumas reflexdes especificas da
chamada arqueologia da midia, como as desenvolvidas por Huhtamo e
Parikka (2011) ao considerar que esta ‘vasculha arquivos textuais, visuais,
sonoros; assim como colecbes de artefatos, enfatizando tanto as
manifestacdes discursivas como materiais da cultura (p. 3)'.

Fischer (2012a), enquanto o mesmo reflete o agir metodolégico a partir da
arqueologia da midia e seus procedimentos de resgate de paginas web, evidencia a
busca por desencavar interfaces. Para tanto, nos seus “[...] apontamentos para

voltar a resgatar interfaces”, Fischer (2012a) aponta, a partir de Huhtamo (2011), a
importancia da dissecacao .



32

Ha, nitidamente, no nosso ver, uma forma de encontrar no papel de
dissecador das interfaces web um movimento que vai ao encontro do que
Huhtamo menciona como o objetivo da arqueologia da midia de realizar a
escavacao das formas e formulagdes discursivas inscritas em determinados
suportes. Quando falamos em ‘resgate de interfaces’, queremos avancar
para pensar que esse procedimento se da por esse binbmio de escavacéo-
dissecacéo, pois como coloca Huhtamo o que acompanha 0 movimento de
escavacao é a preocupagdo em encontrar caracteristicas ciclicas, mas ndo
cronoldgicas. (FISCHER, 2012a, p. 10, grifo do autor).

Esse agir metodolégico que se volta ao resgate, sempre visando colocar a
coisa em movimento ciclico, faz lembrar que o método é sempre flexivel, entretanto,
sao as relagdes que estabelecemos entre diferentes abordagens, paradigmas, entre
o problema de pesquisa, 0 objeto, entre as metodologias, que fazem com que um
conjunto de coisas possa ser pensada efetivamente em termos de conjunto. Assim,
0 que devemos perseguir, € um olhar que se volte as relacbes de um objeto com
outro, para assim dar voz ao meu empirico (deixando que ele fale) e deixar que o
mesmo nos aponte as relagdes possiveis.

Assim, é com a desconstru¢cdo e a arque-genealogia que trabalharemos.
Somente munidos destes principios e abordagem metodologica € que se torna
possivel a proposta escavacao para cartografar. Foi realizado inicialmente um
exercicio de pré-analise: onde montamos um mapa hierarquico do site (a ver com a
arquitetura de informacéo) — para tentar mapear as relagées ali existentes, defini-las
pré-cartografando-as. Ali estavam ja previstas as a¢fBes do usudrio, conforme,
poderiamos dizer, o campo da produgdo o constrOi, uma analise atenta aos
caminhos, possibilidades de navegacao do Artsy.

Partimos para as andlises propriamente (capitulos 2, 3 e 4). Tentaremos
mostrar durante o capitulo dois, trés e quatro, a forma como o0s meétodos
escolhidos para a presente pesquisa — arqueologia da midia, arque-genealogia,
dissecacéao e cartografia — estdo agindo e trabalhando entre si, durante os exercicios
de analise. Desta forma, ao escavar, enquanto colecionamos telas que capturamos,
buscamos achar instantdneos representativos desses tensionamentos /disputas.
Buscar onde estdo esses embates — aonde se encontram as acdes. No esforco de
capturar prints desses lugares/momentos especificos, produzimos imagens de onde
isso esta acontecendo. Durante este exercicio de escavacdo, vamos elegendo,
apontando para algumas coisas que vamos estar cartografando, por isso trata-se de
uma escavacao para cartografar. A medida que a escavacdo se aprofunda, outros

conceitos e autores vao sendo convocados.
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Estas diferentes entradas em cada uma das metodologias de trabalho, até
onde exploramos e convocamos cada uma delas, da origem a uma forma propria,
agui proposta, de se trabalhar e abordar o empirico. Nao se trata necessariamente
de aplicacédo per se de roteiros cristalizados sobre como realizar cartografia,
dissecacédo ou agir arqueologicamente, mas de construir nossa apropriacdo sobre
estes procedimentos diante de um objeto empirico particular.

Durante esta grande introducao de relato da pesquisa, tentamos estabelecer
um grande mapa de navegacao, para aquilo que sucede. Lembramos que estamos
trabalhando o tempo todo com imagens de natureza digital, a fim de autenticar as
atualizacbes do conceito de interface cultural no objeto empirico escolhido,
buscando reconhecer em um objeto de estudo, que flerta com as artes plasticas, um
processo comunicacional digno de ser iluminado. Para tanto, tal processo (de
atualizacdo desse contetdo do empirico, configurando uma IC) reconhece e entende
as interfaces digitais/do espaco digital, em ambientes simulados promovendo de
certas formas a inter-relacdo entre obras e visitantes, entre humano e computador,
entre arte, comunicacao e cultura.

Nos proximos dois capitulos, veremos respectivamente, a analise dividida em
duas etapas — que chamamos dois estratos — onde primeiro tratamos de dar a ver as
camadas mais superficiais do Artsy, espacializadas; e em seguida, as camadas mais
profundas do website, que queremos temporalizadas. No primeiro caso, trata-se de
contextualizar as praticas web e no segundo caso voltando atencdo para os devires
midiaticos e as audiovisualidades que se manifestam no Artsy.

No capitulo quatro, € o momento de estabelecer autenticando, as zonas de
conflito propriamente, tensionando toda a andlise realizada (escavacéo
cartografada), organizando inferéncias, a fim de chegar a discussédo proposta das
interfaces culturais como lugar de coalescéncia de relagdes tensas. Neste momento
trataremos de buscar maior aproximacdo as possiveis respostas ao problema de
pesquisa e nossa premissa. Para as consideracdes finais reservamos o momento de

chegada a reviravolta da propria pesquisa e das interfaces culturais.
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2 PRIMEIRO ESTRATO: CAMADAS SUPERFICIAIS ESPACIALIZ ADAS DO
ARTSY

“A individualidade abriga portanto seu inimigo dentro de si.
A propria necessidade que sente de se perpetuar no
tempo a condena a nunca estar completa no espago”.
(BERGSON, 2005, p.14).

No Artsy, acreditamos estarem presentes, conforme damos a entender desde
a introdugcédo de nosso trabalho, diferentes camadas constituintes do website, as
quais estamos buscando escavar. Propomos que existiriam pelo menos, camadas
mais superficiais (que percebemos especializadas no empirico) e camadas mais
profundas (temporalizadas, por sua vez), ao mesmo tempo. Essa nossa
estratificacdo serve justo para dar a ver ao leitor, as diferentes questdes que
percebemos coalescerem nesses ambientes, nesta interface cultural. Trata-se,
portanto, de escavar o mesmo material, com diferentes profundidades.

Neste capitulo, gostariamos de caminhar em dire¢cdo a este primeiro estrato,
aguele que vai tratar principalmente de dar a ver algumas acdes do website
estudado, como aquelas que estdo ali previstas, 0os percursos visiveis (agueles
permitidos ao usuario), as praticas mais visiveis da ordem da web.

Reiteramos a justificativa de termos escolhido tal empirico: por acreditarmos
que este possa operar neste trabalho e durante toda a reflexdo aqui proposta,
como uma espécie de objeto nativo da web. Explicamos: o Artsy ndo existe
fisicamente como galeria de arte ou espaco afim, sua sede € um escritério em
Nova York e ndo um espaco de exposicdo de arte como um museu, pinacoteca,
etc. Entdo, um de nossos argumentos aqui € que a pesquisadora consegue
carregar sua apreciacao pela arte e indagacdes iniciais (sobre colecionismo e
memoaria, depois a cerca do conceito de interface cultural, propriamente) para
dentro de um artefato que ja nasce na (e para a) web.

Com o Artsy, estamos lidando com um material que ja nasce em ambiente
digital, criado, portanto, para este meio (ndo se tratando de uma proposta de
digitalizacdo de museus/galerias fisicos), a partir de determinada técnica. E na
natureza precipua da web que encontramos terreno fértil para propor as nossas

camadas, escavando-as, cartografando-as.
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A principio estamos lidando com dois estratos, um que evidencia as camadas
superficiais (espacializadas) e outro que da a ver camadas mais profundas, um
pouco mais “escondidas” ou sedimentadas (temporalizadas). Esta forma de abordar
nosso empirico, fala de uma relacdo espaco versus tempo, onde espaco é atual e
tempo é virtual, nos termos de Bergson (2006b), conforme nossa filiacdo com o
filosofo, apontada anteriormente. Neste capitulo veremos como este misto se
desenrola, a medida que autenticamos aquilo que diz respeito ao manifesto no
espaco (atuais do Artsy), como as praticas web, a partir de suas heuristicas e
caracteristicas.

No proximo capitulo trataremos de buscar aquilo que o tempo sedimentou,
mas que continua agindo, em nosso empirico, no caso, praticas advindas de outras
formas culturais preexistentes a web, inicialmente nos termos apresentados por
Manovich. Lembrando que, acima disso tudo, temos a IC, como o virtual prenhe de
poténcia, atualizado em todas as nossas camadas. Que atualizacdo € essa e como
ela se da em cada caso, é do que queremos nos aproximar.

A escavacado de nosso primeiro estrato tratara de abordar questbes do
webdesign, da usabilidade, da arquitetura de informacdo, do usuario como
consumidor de percursos pensados neste capitulo, por estas estratégias. A partir
dos materiais analisados, mais ao final deste capitulo, poderemos vir a dar
algumas pistas - pensando em nossos termos de devires de interfaces culturais —
sobre 0 que essa escavacao do nosso primeiro estrato expressaria do estagio
contemporaneo da técnica e da web. Nao se trata de negar a memaria de outros
devires de cultura que ali comparecem (arte, consumo, midias offline etc),
tampouco de buscar um estudo comparativo (museu fisico x digital).

Com a escavagcao dessa primeira camada, estamos tentando ao mesmo
tempo, incorporar uma experiéncia que o website propde (esta mais relacionada ao
hébito, como por exemplo clicar no que esta mais a vista, buscar as relagées que
estdo mais claras/Obvias ali etc) com a experiéncia que a pesquisadora esta
propondo, em cima disso, a partir desta estratificacdo e das relacdes entre as

proprias camadas.
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2.1 Breve Retomada das Interfaces Culturais — Movim  ento de Expanséo para o
“Visivel”

Machado (2002, p. 222), ao resenhar a obra seminal de Manovich The

language of new media, aponta que,

o trabalho de definicdo das novas midias implicou uma revisdo cuidadosa
de conceitos, que, embora tenham se tornado paradigmaticos da critica e
da teoria sobre o assunto, sdo empregados um tanto indiscriminadamente.
Digitalidade e interatividade s&o os alvos diretos de Manovich, os mitos a
serem derrubados.

Machado (2002) também lembra que "[...] € a representacdo numeérica que
permite a constituicdo do banco de dados, uma vez que a conversao € realizada
diretamente sobre os cédigos”. O cddigo seria aquilo que faz o encadeamento de
mensagens culturais, e essa seria a chave para a definicdo de Interface. Ainda
segundo a autora, a interacdo com interfaces culturais é aspecto essencial na
definicdo da linguagem das novas midias.

Como midia interativa, o principal aspecto do computador seria sua
possibilidade de acesso a outras midias, vale dizer, o banco de dados, tao explorado

por Manovich. Sobre a interatividade, Machado afirma que esta,

tem sido aclamada como propriedade distintivas das novas midias. Em
nome desse pressuposto, afirma-se que moderna HCI (human computer
interface) é, por exceléncia interativa. Para Manovich, esse € um raciocinio
tipicamente tautoldgico. Nao se pode definir uma midia por sua constituicao.
Logo, esse é outro termo a ser evitado. De modo geral, toda arte é
interativa. (MACHADO, 2002, p. 222).

Manovich (2008) discute o interim que vai do consumo de massa a producao
(cultural) de massa. Diz Manovich (2008) que “[...] a explosdo dos conteudos criados
pelos usuarios na Internet (de 2005 em diante) tem desencadeado um novo universo

midiatico”.

Em um nivel pratico, este universo se tornou possivel através das web-
plataformas gratis e ferramentas de softwares baratas que permitem que as
pessoas possam compartilhar os seus contetdos e ter facil acesso as
midias produzidas por outros; rapidamente baixaram os custos de midia de
captura de qualidade profissional de dispositivos como as cameras de video
HD, além das maquinas fotograficas e de video para capturar com o0s
celulares. O que é importante, porém, € que este novo universo nao era
simplesmente uma versdo melhorada da cultura midiatica do século XX. Ao
invés disso, passamos da midia para a midia social. (MANOVICH, 2008).
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Hoje em dia, segundo Manovich (2008), a midia social é muitas vezes
atrelada em relacédo a outro termo, Web 2.0 (criado por Tim O'Reilly, em 2004)".
Essa contextualizacdo nos é cara e merece um espacgo para que avancemos dentro

desse que é o contexto macro das interfaces culturais.

Embora a Web 2.0 refira-se a um numero de diferentes técnicas
econdmicas e desenvolvimentos sociais, a maioria deles s&o
diretamente relevantes para a nossa questao: além de midia social,
outros conceitos importantes sao: o contetudo gerado pelo usuério,
cauda longa, plataforma de rede, folksonomia, distribuicdo
(syndication) e colaboracdo de massa. Trata-se de efeitos sociais e
culturais da Web 2.0. (MANOVICH, 2008, grifo do autor).

A medida que vai destrinchando e relembrando esse passado recente do
meio web, o autor vai pontuando alguns dos temas que acredita mais relevantes,
dentro desse debate. Como, segundo ele, nos anos 2000, quando 0s usuarios
deixavam de buscar tanto por conteludos feitos por profissionais, passando a
aumentar o acesso a conteudos produzidos por outros usuarios nao profissionais.
Depois, ainda segundo Manovich (2008), a partir dos anos 2000 a internet assumiria
um papel mais de midia de comunicag¢do (comunicacdo entre 0S usuarios), ao inves
de ser algo mais voltado e focado a publicacéo (como foi por um bom tempo). Entéo
Nosso autor se pergunta: “O que essas tendéncias significam para a cultura em geral
e para os profissionais da arte em particular?” *

A web, tanto quanto o sujeito, vai assim ajudando a dar as formas e os modos
da técnica contemporanea. Manovich (2001) nos lembra, como fazem outros autores
gue exploremos nesse ponto (como Henri Bergson ), da importancia de levarmos em
conta o corpo, ao pensarmos algumas questdes referentes a web e a comunicacéao.
Na web, ndo sdo somente as telas que se formam na nossa frente, durante nossa
navegacao, que fazem parte da IC, mas sim tudo aquilo que ajuda a mediar nossa
frequentacao.

O nosso corpo (moldura primeira, em Bergson, 2006b), por exemplo, fara
também parte desse processo. Nao esquegamos do sujeito, pois € com ele que tal
paradigma é possivel, de pensar a técnica e a cultura, intercaladas, mutualmente se

afetando. NoO nosso caso pensar 0 sujeito também significa carrega-lo para a

! Mesmo que n&o tenhamos uma resposta pronta para essa pergunta, essas tendéncias apontadas
por Manovich nos ajudam em alguma medida a expandir os contextos da pesquisa, pelo viés das
artes plasticas, em comunicacao.
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questdo da visualizagcdo, compartiihamento e colecdo. Ou ainda, alargando esse
raciocinio inicial, pensar o sujeito que podemos autenticar inscrito nas interfaces
culturais do Artsy

A internet , segundo Canevacci (2012), consegue concentrar todas as formas
de interagcdo existentes com a imagem. Formas estas que seriam pré-existentes a
propria web. Ou seja, aquilo que Manovich propunha, que a linguagem da interface
cultural é largamente feita/formada a partir de elementos de outras, ja familiares,
formas culturais. Tanto a imagem ela propria (se quisermos avancar em tal
discusséo, e o faremos a posteriori) quanto o conjunto que de certa forma elas
formam, enquanto também elas contribuem na composi¢cédo das interfaces culturais,
fardo parte do compadsito web que estamos observando.

Logo, precisamos para seguir falando do nosso primeiro estrato, lembrar que
estamos falando de uma materialidade digital, pois para o presente trabalho é
especialmente na internet (em paginas de websites) que autenticamos as interfaces
culturais, como tais.

Partindo desse entendimento da web a partir das caracteristicas do meio?,
pretendemos entdo de, retomando a intencdo deste capitulo, olhar para o Artsy e
autenticar algumas de suas praticas mais visiveis. O website ao qual nos
debrucamos, acreditamos estar lidando com interfaces culturais em ambiente digital
de visualizacdo, colecdo e compartihamento de arte, conforme ja informamos.
Assim, com o Artsy e suas interfaces, estamos lidando, ao mesmo tempo, com
dados (bancos de dados) da e na cultura (dados culturais/dados presentes na nossa
cultura)®.

De toda sorte, na introducdo tivemos uma passagem pelo objeto empirico,
como um sobrevbo exploratorio. Falamos da forma como pensamos por ora ser
possivel estabelecer relagdo potente entre o conceito nuclear da pesquisa (interface
cultural) e o objeto empirico, o Artsy. Tal relacdo precisa ser bem demarcada para
que outros tensionamentos cruzem a nossa observacao.

Para isso propomos, na sequéncia, fazer uma descricdo mais detalhada do

site seguido de um mapa do site (por hierarquias) para assim dar a ver alguns

> Nesse momento a web é um contexto com determinadas caracteristicas da sua materialidade da
ordem da producdo mas a web continuara tendo outras camadas mais adiante.

® Lembremos que, 0 que antes de mais nada queremos pensar enquanto interfaces culturais é aquilo
gue Manovich (2001) usa para descrever a interface humano-computador-cultura: as formas como
0s computadores nos apresentam e permitem interagir com dados culturais. Ver pagina 59.
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fazeres do Artsy. Estes fazeres, por sua vez, estdo sendo inscritos na genealogia e
na argueologia, — a perspectiva arqueo-genealdgica esta ai nesse nosso movimento
de andalise — conforme a proposta metodoldgica escolhida. Passaremos a
autenticacdo daquilo que o Arty faz, propriamente, discutindo a superficie, a fim de
chegar na sua pretensa primeira camada.

A posteriori, nos interessa estabelecer de forma mais objetiva, afinal, de que
formas as Interfaces Culturais podem ser autenticadas no Artsy? E preciso reiterar
que, para esta pesquisa, a IC, é nela mesma, uma imagem. Nesse sentido, tentarei
descrever (no capitulo quatro deste texto) que imagem € essa e como podemos
tensiona-la a fim de nos aproximarmos de forma efetiva, do problema de pesquisa

em questao.

2.2 Discutindo a Superficie: Aspectos de Arquitetur a de Informacéo,

Webdesign e Usabilidade

Neste primeiro estrato, a medida que buscamos uma dissecac¢do no espacgo,
tratamos de destacar algumas caracteristicas da web presentes e atuantes no objeto
empirico. Estas caracteristicas acreditamos constituirem uma camada cultural das
interfaces, dentre as outras que exploraremos. Assim, esta camada mais funcional, a
priori, também estaria dizendo coisas sobre o nosso mundo, sobre o estagio da
técnica, da tecnocultura — seguindo na esteira de Manovich (2001)".

Dentro da especificidade do nosso objeto, e o entendemos como uma
atualizacdo de ICs, ndo podemos deixar de discutir um pouco mais algumas
guestdes referentes ao meio web, para assim chegarmos a determinadas praticas e
l6gicas que nos interessam enquanto componentes dessa primeira camada. Nesse
sentido trazemos alguns autores que procuram desenvolver isso e também
seguiremos através da ideia de que ha devires ali agindo. E especialmente na
internet que vamos autenticar os modos de ser dessas interfaces culturais.

E somente a partir do aparato computador e da inerente e necessaria
conexdo a Internet, que adentramos no territdrio web. Uma vez estabelecida tal
conexdo primaria (entre o usuario e o conteado do website), € possivel pensar em

termos de interfaces e de interfaces culturais, conforme dissemos na introducéo.

* A ser discutida no capitulo seguinte.
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Pensando as interfaces culturais, especificamente ligadas a remixabilidade
nas légicas operativas dos websites, Fischer (2012b) nos traz questdes importantes
de serem aqui acionadas, a partir de uma breve revisdo da constituicdo da web e da
internet, buscando passar por importantes conceitos que permitiriam pensar facetas
como banco de dados, midia e ambiente de relacionamento. Caracterizar essas
facetas, segundo a perspectiva do autor, assim como convocar 0S conceitos nesse
texto explorados, de interface cultural e remixabilidade, ndo s6 da pistas para o
entendimento de logicas operativas da web como evoca um certo devir genealdgico.
Falaremos um pouco a partir dessas facetas exploradas por Fischer (2012b).

Comecando pelo banco de dados. De acordo com o Fischer (2012b), um dos

angulos importantes para compreendermos o contexto em que estdo os websites,

[...] € aquele que nos possibilita enxergar a internet como um banco de
dados, ou conjunto de informacgdes, que podem ser arquivados, indexados e
resgatados por determinados procedimentos técnicos. Steve Jones reforca
essa nocdo ao dizer que ‘comunicacdo em rede’ ndo € apenas a
comunicacao entre pessoas mas entre banco de dados. (FISCHER, 2012b,
p. 133-134).

A segunda faceta apontada pelo autor, a midiatica, também dialoga com a
faceta banco de dados (assim como a faceta ambiente de relacionamento), a partir
dos conceitos de hipertexto e hipermidia. A expressao hipertexto nasce dos anos 60,
“[...] através de Theodor Nelson, que por sua vez referencia sua proposicao
amparado na proposta do Memex, desenvolvida por Vannevar Bush”, conforme
Nelson (apud FISCHER, 2012b, p. 136). “Introduzo a palavra 'hipertexto’ para
denominar um corpo de material escrito ou visual interconectado de modo téo
complexo que ndo pode ser convenientemente apresentado ou representado em

papel” (NELSON apud FISCHER, 2012b, p. 136-137). J4 em relacdo a hipermidia,

[...] a ideia de hipermidia seria a de uma ampliagdo da nogdo de texto escrito
conectavel a outros textos através de links, para deixar mais claro que as
informacgdes que sdo carregadas em (ou a partir) por exemplo, de uma pagina
web, podem ser expressas através de outras linguagens que ndao apenas a
verbal-escrita. (LANDOW, 1995 apud FISCHER, 2012b, p. 137-138).

Nossa terceira e ultima faceta, de acordo com Fischer (2012b) diz respeito as
tantas dinamicas de expressao e interlocucdo dos sujeitos, que a web permite. Sao

0s chamados sites ou ambientes de relacionamento, possibilitados pela web 2.0, tais

como o Flickr, Last.Fm, YouTube, entre outros. Fischer acredita ser importante
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considerar a existéncia de agregacao de determinadas propriedades desses sites de
redes sociais as interfaces web contemporaneas.

Fischer (2008, p. 35) afirma que “[...] do ponto de vista de sua materialidade, a
World Wide Web pode ser caracterizada através de duas propriedades principais: a
existéncia de webpages e a possibilidade de insercdo de vinculagbes associativas
(links) nas mesmas”. Fischer (2008) entdo salienta que € preciso perceber que
nestas materialidades se apresentam determinados produtos hipertextuais e
hipermidiaticos.

Mas para discutir a superficie (e por ora nos atermos a ela), precisamos estar
atentos as maneiras que a interface se apresenta/costuma se apresentar, da forma
mais elementar. sua constituicho e natureza técnica. Jakob Nielsen (1995),
especialista em HCI (human computer interface)® nos apresenta as suas 10
heuristicas de usabilidade para design de interface do usuario . O autor justifica
0 uso da palavra heuristica dizendo que se tratariam mais de regras praticas do que
diretrizes de usabilidade especificas e deterministas. Estas, por sua vez, dizem

respeito a preceitos tipicos do fazer do webdesign. Sao elas:

a) visibilidade do estado do sistema: diz respeito a feedback apropriado em
tempo razoavel,

b) correspondéncia entre o sistema e o mundo real;

c) controle do usuéario e liberdade;

d) consisténcia e padrodes;

e) prevencao de erros;

f) identificar em vez de recordar;

g) flexibilidade e eficiéncia de uso;

h) estética e design minimalista;

i) ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e restaurar erros;

]) ajuda e documentacdo (NIELSEN, 1995, traduc&o nossa).

Entretanto, estas heuristicas soam fortemente pragmaticas: determinada
caracteristica esta/ndo esta. E o tipo de formulacio de devir de cultura, no modo de

pensar a web ou as interfaces que compde nossa IC, que estamos analisando. Pois

® Na pagina 63 veremos como Manovich considera a HCI.
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ela tanto leva pro lado mais pragmatico (mais na esfera da técnica) quanto para um
lado mais complexo que lida mais com a tecnocultura e possiveis ideologias (com
Galloway). No meio termo disso, ao nosso ver, esta Manovich, como uma espécie de
fiel dessa balanca, pois o autor entendendo desse universo do (n0Ss0) primeiro
estrato, também consegue dar pistas sobre o0 (nosso) segundo estrato.
Conseguiremos esclarecer tal ideia a medida que formos avang¢ando no trabalho.

De acordo com Nielsen (2012), usabilidade é um atributo de qualidade que
estima/avalia quéao faceis as interfaces de usuarios sdo de usar. A palavra
usabilidade também se refere a métodos para o aprimoramento facil de usar durante
0 processo do design. Dentro do que chamou de dez boas acbes do webdesign ,
Nielsen (1999, traducdo nossa) lista os elementos adicionais do design que

aumentariam a usabilidade de todos os sitios virtuais.

1. Aloque seu nome e logomarca em todas as paginas e faga do logo um
link para a pagina inicial. 2. Forneca sistema de buscas se o site tiver mais
de 100 péaginas. 3. Escreva de forma direta e destaques e titulos simples
gue claramente expliquem o que a péagina trata e isso fara sentido em
leituras fora de contexto na listagem de resultados do sistema de buscas.
4.Estruture a pagina de modo a facilitar a exploracdo e ajude os usuarios a
ignorar pedacos largos numa piscada. 5. Use hipertexto para estruturar o
espaco de contetdos [...]. O objetivo € permitir aos usuarios evitar perda de
tempo em subtopicos que ndo os interessa. 6. Use foto dos produtos, mas
evite desordenadas e exageradas paginas de produtos afins com muitas
fotos. [...] reserve todos os features avangcados para as paginas
secundarias. A primeira pagina de produtos precisa ser rapida e deve ser
limitada num tiro curto. 7. Use reducédo de imagem com aprimorada relacao
guando preparar fotos e imagens pequenas. 8. Use link-titulos para dar aos
usuarios uma prévia de onde cada link ira leva-los, antes deles terem
clicado neles. 9. Garanta que todas as paginas importantes sdo acessiveis
a usuarios com deficiéncia, como cegos. 10. Faca o0 mesmo que todos 0s
outros: se a maioria dos grandes websites fazem algo de uma determinada
maneira entdo 0s siga, jA& que 0s usuarios irdo esperar que as coisas
funcionem do mesmo modo no seu site.

A usabilidade, assim, passa a corresponder, dentro de nossa perspectiva, a
uma camada. Esta tensionaria, em alguma medida, uma certa padronizacdo, ao
passo que percebemos que ha uma certa coeréncia estética dentro do site do Artsy.
Logo, para que a usabilidade de fato aconteca, se torna essencial pra os sites a
producdo de uma imagem de usuario, pois o site espera algo de seu “usuario
padrao”, existindo assim um imaginario de usuario projetado pelo site. Conforme
estas mesmas leis da experiéncia do usuario da web, que resumimos acima:

usuarios passam a maior parte de seu tempo noutros sites, entdo € la onde eles

formam suas expectativas de como a web funciona.
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Dito isto, acreditamos que nossa subversdo estaria no jeito de olhar para a
coisa, tentando deslocar o nosso olhar de usuario padrdo. Se pode pensar que este
usuario é fruidor e ao mesmo tempo consumidor, por exemplo, pois estas dimensdes
estdo tdo imbricadas num mesmo lugar que cabe a pesquisadora fazer tal
dissecacéo no trabalho, forcar a abertura dessas convivéncias. Passemos agora a
abrir um pouco mais esta camada que esta espacializada no empirico.

No quadro 1 conseguimos visualizar a forma mais dura, de operacdo macro
do website. E como se numa primeira olhada deste terreno, tivéssemos um mapa de
navegacao, um guia que nos diz os caminhos possiveis, 0 que encontraremos (de
forma sintética) em cada percurso escolhido. Esta forma de ver nosso empirico,
como um esquema hierarquico, do mapa do site, nos permite perceber justamente
aguilo que esta mais em evidéncia, menos discretizado. Para nossa proposta, tudo
aquilo que € mais da ordem do visivel , propriamente. Ainda que esse mapa do

site ndo seja visivel ao usuario, ele é erguido pelo que a ordem do visivel Ihe oferta.

Quadro 1 - Mapa do site

I I I Partnering
& press

I I about

Icone para home
browse for all Sales & auctions colecting education

browse Categotias populares trabalhos AllL price, medium, size

artistas Aaz Featured artists | 14 categorias
0‘1161‘1‘15 Featured galeries galerias instituicdes

_ Feiras passadas Feiras por vir
leiloes leildes passados Como funciona
Postsrecentes Content & featureds In the classroom Explore me
about The art world online || collecting The AGP education Working on A
Login facebook twitter email Parering
bl & press
Sign up facebook twitter email

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir da imagem acima, inda mais atentos as a¢des do usuario, vamos

percebendo que pensar as ac¢des do usuario significa pensar aquilo que o site
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permite, o que o usuario tem a disposicdo em termos de operar dentro do site. Isto,
diretamente relacionado as heuristicas anteriormente elencadas e as boas ac¢des do
webdesign, sugeridas por Nielsen (1999). Pensar as a¢fes do Artsy também nos
ajuda a pensar que, nelas estdo contidas as dimensdes que propomos, como a
museal, e-commerce, educacional, etc.

Essa perspectiva, desse esquema das possibilidades de caminho do usuario,
€ uma producdo do proprio Artsy, € como o site enxerga as dimensdes que estdo
disponiveis ao usuario®. Logo, trata-se de uma construcdo de usuario a partir
sempre da perspectiva do Artsy. Esse esquema (quadro 01), ndo deixa de ser a
revelacdo de um jeito de se olhar pro que é ser sujeito ha contemporaneidade diante
de um site de obra de arte. Focando na nossa camada superficial, se recortarmos a
dimenséo visualizacdo/compartilhamento/colecdo dali de dentro, temos toda uma
estrutura que é presente em inumeros sites, que compartiham e permitem
visualizacdo de conteudo ou rede social etc. Isto, mais uma vez, de acordo com as
heuristicas de Nielsen, caras a web.

Embora durante nossa escavacdo, tenhamos nos deparado com uma
mudanca no cabecalho do site/menu principal (ARCHIVE, 2015), e isso significa que
mudaram também os conteldos para 0S quais estes novos itens levam, isso
eventualmente ajudou a reforcar as nossas zonas de embate ou mesmo criar novas.
Em nosso processo escavatorio e pelo proprio carater efémero durante da web
conforme Chun (apud FISCHER, 2012a), reforcado pela escavacéo de interfaces de
Fischer (2012a), as interfaces do Artsy também se modificaram (a0 menos na
superficie) durante nosso movimento metodolégico.

Dito de outro jeito: apesar algumas telas sofrerem mudancas, numa primeira
escavacao de superficie, ha escavacdes mais profundas que nos dirdo: que tensdes
duram ainda que as superficies se movam (no sentido de mudarem)? O fato disso
ter acontecido é ao nosso ver uma forma de entendermos como a web opera por
soterramentos que se alegorizam como updates e novidades.

Acreditamos que exista uma projecdo de imagem de usuario feita pelo site,

através das decisfes de interface que ele possui, gracas a arquitetura de informacao

® De modo que percebemos o Artsy como um sujeito de mudltiplas identidades, tem multiplos

atravessamentos — enquanto traz o devir museal, ecomerce, rede social etc, o site tem portanto
essa caracteristica.
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projetada pelo site. Vejamos o que entendemos por Arquitetura de Informagao
através de sua definicao:

1. O projeto estrutural de ambientes de informacdo compartilhada. 2. A
combinacdo de organizacbes, rotulagem, pesquisa e sistemas de
navegacdo em sites da web e intranets. 3. A arte e a ciéncia de moldar
produtos de informacdo e experiéncias para apoiar a usabilidade e a
navegabilidade. 4. Trata-se de uma disciplina emergente e de praticas
comunitarias focadas em trazer principios do design e arquitetura a
paisagem digital. (MORVILLE; ROSENFELD, 2006, p. 5).7

O usuario se mostra assim uma proposta de constru¢cdo fundamental no site,
guando assumimos que uma das dimensdes que esta em conflito é justo a
usabilidade. Entendendo que uma das regras, premissas da usabilidade é instruir o
usuario a fazer uso correto do ambiente, tendo as ferramentas necessarias (mostrar
como ele pode chegar aos lugares®). Assim, essas acdes do usuario, sdo acdes
propostas ao usuario pelo site. Senao fosse colocado desta forma, poderia levar a
pensar 0 usuario como uma espécie de protagonista. E essa € a grande linha de
argumentacao presente nas caracteristicas indicadas pela usabilidade e arquitetura
de informacé&o, ao coloca-lo neste centro, cria-se a ilusdo de que o usuario é que
esta no comando. Propomos pensar em termos de sequéncia as acdes que 0O
usuario faz para chegar a algum lugar, ndo hierarquicamente, mas em
simultaneidade®.

Entretanto, pensando a usabilidade, estamos indo do visivel — e esse visivel é
uma experiéncia nossa como usuarios do site que enxergamos essas possibilidades,
mas estas sdo construcdes propostas pelo Artsy — que é construto do Artsy de como
ele enxerga o seu usuario. Uma vez que no atual capitulo, a propria pesquisadora se

coloca enquanto uma usuaria superficial, buscando as camadas mais visiveis,

" No original: 1. The structural design of shared information enviroments. 2. The combination of
organizations, labeling, search, adn navigation systems within web sites and intranets. 3. The art
and science of shaping information products and experiences to support usability and findability.
4.An emerging discipline and community of pratice focused on bringing principles of design and
architeture to the digital landscape.

® Uma possivel linha de fuga, para além das dimensdes em disputa (estes espacos de bordas e
limites), implicitas, porém, explicitas na interface do Artsy, essas que mapeamos, € pensar ndo sé
dentro da fronteira html do site mas também para fora, onde esse devir do usuario/sujeito, esta?
Agora, pensar o pra fora, ao contrario dos fluxos sequenciais, implicaria revirar as camadas todas,
uma em cima da outra.

° Existe também uma dimenséo explicita de consumo, do valor monetario. Mas a possibilidade de se
ter uma conta ali, colecionar, seguir etc leva a uma coisa potente para pesquisa que é dessa
ordem de consumo imaterial (Que esta posto também na tecnocultura).
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passemos no subcapitulo seguinte, a olhar para uma experiéncia relacionada a cada
um dos itens do cabecalho do Artsy. Desta forma temos este lugar de partida, para
nos guiar e nos movimentar, onde também aproveitamos para deixar o leitor mais

familiarizado com o website e suas principais ofertas de caminhos.

2.3 Percursos de Usuario: Constelacdo das Praticas mais Visiveis da Ordem do
Artsy

Podemos resumir a fracdo instrumental das analises da pesquisa dizendo
que, primeiramente, as interfaces do Artsy vao sendo percebidas, depois, aquelas
gue indicam algum potencial para a pesquisa, sdo capturadas. Este movimento de
coleta, flanando pela web, também revela a usuaria-pesquisadora, por detrds das
escavacoes. As interfaces coletadas vdo assim sendo organizadas a partir das trés
camadas da nossa investigacdo, como estamos propondo.

Com nosso arranjo tedrico a respeito da interface cultural vamos colecionando
algumas praticas do website, primeiro no que tange a sua superficie, com o0s
aspectos da Al, webdesign e usabilidade; depois mais na profundidade, com as
audiovisualidades e a proposta de Manovich; e, por fim, nossa terceira camada,
onde encontra-se o carater das zonas de conflito, do entre, com as contribuicbes de
Alexander Galloway. E assim que apresentaremos nossas trés constelacoes.

Antes de mais nada, vejamos a nog¢ao de constelacdo, que adotamos. Em sua
tese de doutorado, a pesquisadora Sonia Montafio (2012) elabora pelo menos
quatro constelacdes para pensar uma possivel ecologia do audiovisual da web na
contemporaneidade. O termo constelacdo, é assim definido no glosséario do trabalho
de Montafio (2012, p. 208-209):

Conjunto de estrelas que formam uma determinada imagem. Uma
constelacdo é um encontro de diversas temporalidades. Vemos estrelas que
ja ndo existem no tempo. Na pesquisa, a constelacdo possibilita estabelecer
colegBes e desnaturalizar, assim, a ordem que o proprio objeto estabelece,
dando a ver opacidades no modo de estabelecer essa ordem.

A autora nos ajuda, nos movimentos e relacdes que estabelece, enquanto
olha para plataformas de video, a vislumbrar a poténcia da nocdo que nasce em

Benjamin, da constelacdo. Montafio (2008), ao tratar da relacédo entre o colecionador

e 0 objeto (e a autora vai beber em Benjamin), diz que, o colecionador,
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ao despojar cada objeto individual de toda a funcdo anterior ou
da condicdo de mera possessdo, remete o objeto a uma
constelacao histérica criada por ele préprio, dando a ver
conexdes e correspondéncias entre coisas que talvez nao
existissem sem sua intervencdo (a do colecionador). A tarefa
do colecionador tem um componente destrutivo, portanto,
porque sempre recebemos junto com um objeto colecionado a
imagem de uma ordem particular. (MONTANO, 2012, p. 21).

Montafio (2008) estda a falar da pratica do pesquisador enguanto um
colecionador, que cria constelacdes. Desta forma, temos consciéncia dos (pelo
menos) dois momentos que podemos falar em colecdo — colecionador e colecao.
Nesta pesquisa, metodologicamente falando, uma atitude de construir constelagoes
— colecionando artefatos — vai se deparar com um momento meta, que vai estar
olhando eventualmente construtos de colecdo nas praticas do Artsy. Tratando-se
assim de duas colecdes: a do material empirico escolhido (a relacdo da
pesquisadora com o0s empiricos) e a das construgbes teoricas-metodolégicas do
trabalho.

Assim, o termo aparece ja, em alguma medida, conotando primeiro a
invencdo, ou seja, o estabelecer das relacdes possiveis e desejaveis. Depois, a
inscricdo desses objetos (no caso do colecionador), num lugar especifico por ele
criado, que é a constelacao formada (somente e a partir) por tudo aquilo que ali esta
reunido. Assim, de igual forma, Montafio (2008) vai esclarecendo de que maneira a
escrita da tese em questdo, foi inspirada (e por isso possivel) na metafora da
constelacdo. Esta, emergindo da pratica do colecionador, como antes apontamos,
também acaba se fazendo um procedimento metodoldgico. Talvez esse seja 0 ponto
forte de se pensar em constelacdo, quando esta “[...] da a ver as relacdes (e as
montagens) em uma nova montagem”, conforme conclui Montafio (2008).

Para constelar, conforme prometido ao final do subitem anterior, propomos
passear pelos itens do cabecalho do site. Assim, iremos percorrer agora item a item
do cabecalho, demonstrando posteriormente os exemplos dessas heuristicas da
web (praticas mais visiveis da ordem da web) que percebemos espacializadas no
Artsy. S&o os itens do menu principal (figura 3): icone da homepage, search,
browse, artists, galerias, feiras, leildes, posts, educacdo, about. Além do login e
sign up, que ficam no canto superior direito, que permitem acesso ao site atraves de

uma conta ali criada.

Figura 3 — Cabecalho/barra de menus.
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Fonte: Artsy (2015c).

Follow your
favorite artists

Vejamos agora, a fim de familiarizar ainda mais um pouco o leitor como nosso
website, item a item do nosso cabecalho, pra onde levam, op¢des que nos
oferecem. Nosso primeiro item, o icone da homepage, como € de se esperar,
sempre remete Unica e exclusivamente para a pagina inicial. Ele esta presente em
todas as paginas do Artsy, oferecendo a possibilidade de retorno a pagina principal a
todo instante. Seguindo, portanto, as acdes previstas por Nielsen (1999), o Artsy pde
em pratica a sua acdo de nimero um®,

No item search, podemos pesquisar por qualquer nome de artista ou trabalho
executado, bem como feiras, posts, galerias, leildes etc. Enfim, podemos executar
uma busca simples de todo conteudo disponibilizado e publicado no Artsy. Essa
acdo também esta prevista por Nielsen (1999), sendo seu segundo item'. Abaixo
um exemplo do que acontece quando buscamos por um nome de artista,
aleatoriamente. No caso podemos escolher entre acessar o conteudo através do
“trabalho” ou do “artista”. Se clicarmos no item artists, encontramos seus trabalhos
no Artsy, podemos visualizar sua biografia resumida e mais conteudos relacionados.
O resultado da busca oferece uma lista de tudo que possa estar relacionado ao

comando que foi dado.

Figura 4 — Busca por artistas

19 ver pagina 41.
™ ver pagina 41.
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Fonte: Artsy (2015d).

Continuando nossa incurséo pelo cabecalho, clicando no item seguinte, o
browse, (figura 4), encontramos as opg¢des procurar por categorias populares (figura
6), por trabalhos (descendo um pouco mais a pagina, figura 7) ou ir para todas as
categorias (browse all categories, figura 8). Na opcéo trabalhos, temos as
possibilidades: todos os trabalhos, preco, meio (suporte) e tamanho. No caso de
optarmos por todas as categorias, encontramos mais explicitado o projeto do site de
tentar mapear seu contetdo através de genes que funcionaram como categorias.
Com as opc¢des de busca por: assunto, meio (suporte) e técnica, estilo e movimento
e todas as categorias de A a Z.

Figura 5 — Browse

m O Search... BROWSE  ARTISTS GALLERIES FAIRS AUCTIONS POSIS EDUCATION ABOUT LOG IN  SIGN UP

MORTALITY

CONTEMPORARY TRACES OF MEMORY

BROWSE ALL CATEGORIES

Browse by Popular Cartegories

Fonte: Artsy (2015e).

Figura 6 — Browse: categorias populares.
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BROWSE
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Fonte: Artsy (2015f).

Figura 7 — Browse: trabalhos
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SIGN UF

Fonte: Artsy (2015g).

Figura 8 — Todas as categorias
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GO TO ALL CATEGORIES A-Z

BROWSE CATEGORIES

Learn more about The Art Genome Project

Subject Matter

Fonte: Artsy (2015h).

No proximo item do cabecalho, artists, (figura 9), encontram-se os anunciados
mais de vinte e cinco mil nomes catalogados no Artsy. E possivel acessar a lista de
A a Z ou, descendo a pagina, ir direto a algumas categorias ali estabelecidas.Esta
lista diz respeito aos artistas especificamente, diferente da tela 07, que nos mostra
as possibilidades de busca por trabalhos.

Figura 9 — Artistas
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Fonte: Artsy (2015i).

Em galerias (galleries, figura 15, ver pagina 55), feiras (figura 10) e leildes
(figura 11), temos informagfes especificas sobre as galerias parceiras e sobre
servicos de feiras e leildes passados e porvir.
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Figura 10 — Feiras
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Fonte: Artsy (2015j).

Figura 11— Leildes
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J& em posts, educacao, encontramos respectivamente, figuras 12, 13. Os
posts publicados pelo site (que podem ser enviados ao Artsy mas que precisam
de aprovagdo por parte do administrador), estdo dispostos com uma légica
tradicional de blog, onde s&do exibidos por ordem de mais recente pro mais
antigo. Em educacédo (education), temos uma oferta das variadas ferramentas,
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tanto para educadores quanto estudantes, que possibilitariam exploracdo através
dos features ali elencados. Por fim, temos o item about, (ver pagina 57).

Figura 12 — Posts

m L Search... BROWSE  ARTISTS GALLERIES FAIRS AUCTIONS POSTS EDUCATION ABOUT LOG IN  SIGN UP
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drawing—may age over time, they don't necessarily get old.

Figura 13 — Educacéo
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By Chistine K

Fonte: Artsy (2015n).

Dito isso, escolhemos trés momentos especificos onde acreditamos estarem
mais visiveis algumas das préticas anteriormente apresentadas. Uma ressalva
importante, para nossa constelagdo. Entendemos que se usarmos estes mesmos
trés elementos nas outras camadas (na analise do capitulo 3 e 4), de forma a reunir

depois, estes exemplos, estamos fazendo jus a nossa pretensa cartografia. Também
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nao nos restringimos a ordem restrita do cabecalho do site, pois elegemos browse,
galerias e about. Conforme Benjamin (apud GABNEBIN, 2011b) “[...] as ideias estédo
para as coisas como as constelagBes para as estrelas”. Nossas coisas, por ora
(neste capitulo), sdo os links principais que escolhemos do conjunto maior (todo o
site) enquanto estdo expressando uma mesma ideia, que seria essa camada mais

superficial. Agora, passemos a estas inferéncias pontuais.

2.3.1 Browse + Estética e Design Minimalista

Figura 14 — Browse: estética
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Fonte: Artsy (20150).

As escolhas visuais adotadas pelo Artsy, podemos dizer (com base na
imagem acima e na maior parte das telas capturadas e aqui apresentadas), se
constitui a partir do carater minimalista de seu design. No browse, que € o lugar de
buscas especificas, conforme mostrado na descricdo dos itens do cabecalho, feita
anteriormente, notamos esta pagina de fundo branco, com itens categorizados e
organizados de modo a evitar que os textos e o design fale mais do que o usuario
necessita saber. Conforme esta heuristica de Nielsen, da estética e design
minimalista®’, os didlogos do sistema precisam ser simples, diretos e naturais,
presentes nos momentos em que sdo necessarios. Enquanto isso, a faceta banco de

dados fica por baixo implicita na resposta potente do campo de busca.

12 Ver pagina 41.



2.3.2 Galerias + Reconhecimento ao Invés de Lembranca

Figura 15 — Galerias
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Fonte: Artsy (2015p).

Figura 16 — Clicando em uma galeria especifica

DISCOVER ART FROM LEADING GALLERIES
MUSEUMS, AND PRIVATE COLLECTIONS. ART SY
L Search... BROWSE ARTISTS GALLERIES FAIRS AUCTIONS POSIS EDUCATION ABOUT
‘——' PAUL KASMIN GALLERY
&

FOLLOW

OVERVIEW SHOWS ARTISTS POSTS CONTACT
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Quando clicamos no item Galerias (galleries), mais uma vez pelo cabecalho

do site, encontramos as galerias parceiras do Artsy, informacdes sobre as mesmas

através de item a item, cada uma delas, indicadas individualmente. Desta forma,

nesta heuristica — identificar ao invés de recordar/ reconhecimento ao invés de

lembranga — a arquitetura de informacado, a usabilidade, design, trabalha para de

forma a, segundo Nielsen (1999) evitar acionar a memoéria do usuario o tempo
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inteiro, fazendo com que cada acéo precise ser revista mentalmente antes de ser
executada. Permitindo assim que a interface ofereca ajuda contextual, e informacdes
capazes de orientar as a¢fes do usuario — ou seja — que o sistema dialogue com o
usuario.

Entretanto, o pensar sobre a interface também tem uma dimensé&o da ordem
do design, da usabilidade (desse modelo geral pro especifico), onde regras de
montagem espacial operam ao tentar propor algum tipo de fluxo ao usuério. Por

montagem espacial, Manovich (2001, p. 270, traducao nossa) entende:

Montagem espacial representa uma alternativa a montagemcinematografica
temporal tradicional, substituindo o seu modo sequencial tradicional por um
modo espacial. A linha de montagem da Ford se baseava na separacéo do
processo de producdo em um conjunto de atividades repetitivas,
sequenciais e simples. O mesmo principio tornou a programacdo de
computadores possivel: um programa de computador divide uma tarefa em
uma série de operacdes elementares para serem executadas uma de cada
vez. O cinema também seguiu esta logica da producdo industrial. Ele
substituiu todos os outros modos de narracio com uma narrativa
sequencial, uma linha de montagem de fotos que aparecem na tela uma de
cada vez. A narrativa sequencial acabou se tornando particularmente
incompativel com uma narrativa espacial, que desempenhou um papel de
destaque na cultura visual europeia durante séculos.

Ao montar o sitemap (modelo hierarquico do site), por exemplo, percebemos
gue esse jeito de esquematizar a coisa indica um tipo de modelo mental, de se
interpretar ou extrair algum dado. Muito usado no desenvolvimento de websites,
esse padrdo implica pensar que existe um conteudo, este € inventariado, depois

organizado obedecendo hierarquias permitindo ao usuario uma navegacao intuitiva,

interessante et cetera (ideal no design por exemplo).

2.3.3 About + Ajuda e Documentacgéao
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Figura 17 — About
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Fonte: Artsy (2015r).

O item about traz um apanhado geral de informacdes que na maior parte
estédo dispersas no site mas que ali se reanem de modo a estarem todas elas num
lugar sO, especifico. Informacdes estas que dizem respeito ao proprio site, seus
projetos e acdes, e ndo ao seu conteudo propriamente. Nessa heuristica — ajuda e
documentacéo, Nielsen (1995) defende que qualquer informacé&o deveria ser facil de
procurar, ainda que um bom design deva evitar ao maximo a necessidade de ajuda
na utilizagcdo do sistema. Um bom conjunto de documentacdo e ajuda deve ser
utilizado para orientar o usuario em caso de duvida. Deve ser visivel, facilmente
acessada, e oferecer uma ferramenta de busca na ajuda, como podemos ver é o
caso do nosso website.

A medida que estivemos comentando os fragmentos do site que estamos
escavando (com o detalhamento do site, seus links e caminhos), na nossa metéfora
das camadas, evidencia-se a nossa atitude arqueoldgica. Essa que enxerga uma
coalescéncia de tempos nesse empirico e este, por sua vez, esta dentro de um
misto onde a IC se atualiza no Artsy (virtualidade e atualizacdo). Lembrando que
existe uma escavacdo no objeto empirico e a0 mesmo tempo um movimento de
escavacao e remontagem desse nosso virtual. Assim, também aproveitamos pra
reforcar a idéia de que as camadas todas sao dados da cultura, conforme estamos
bebendo em Manovich (2001) a partir de sua definicdo de IC por nés adotada como
ponto de partida.
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A segunda camada, que vira no capitulo a seguir, é claramente a mais
inspirada no conceito de IC apresentado por Manovich em Language of new media,
entretanto acrescentamos a isso, formando nossa primeira camada, a usabilidade,
o webdesign e a arquitetura de informacdo . Assim, o que estivemos fazendo
durante este capitulo, equivale a dizer que, para além do cinema, do impresso e do
HCI, por exemplo, trazemos esta camada primeira como mais uma forma cultural
desse triunvirato.

Reiteramos, ndo é sé o Artsy que esta sendo escavado, mas o conceito de IC.
A medida que propomos expandir o conceito através de duas camadas para além da
camada que veremos no capitulo a seguir, a partir de Manovich. Assim também se
justifica o virtual Interface Cultural, ao passo que estamos a expandir 0 conceito para
estes dois lados distintos. Um mais “basico”, somado a ele a web 2.0, e outro que
puxa para os embates especificamente. E na fissura, neste corte que damos nos
materiais empiricos, que se revelam estas trés camadas. Sendo essa terceira
camada, o embate dos grandes devires mais tecnoculturais (economia, cultura,
colecdo etc). Sem nos esquecermos que ha o enfrentamento das camadas entre si.
Mesmo a terceira sendo a mais explosiva delas, propomos que ha conflito em cada
uma das camadas e entre elas.

Dado que a interface cultural € o nosso virtual, e que de fato € um conceito
gue também estamos escavando, este € o nosso chaveamento geral para pensar
nosso trabalho. Nesta nossa primeira camada, as formas culturais que estao agindo,
estabelecemos que elas estdo mais dentro dessa area do webdesign, da
usabilidade, do design de informacé&o da arquitetura da informacao, dentro desse
recorte das heuristicas da web.
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3 SEGUNDO ESTRATO: CAMADAS PROFUNDAS TEMPORALIZADAS DO
ARTSY

“Por toda parte onde algo vive, h4, aberto em algum lugar, um
registro no qual o tempo se inscreve”. (BERGSON, 2005, p. 18).

Até aqui, exploramos a nossa IC, estivemos buscando uma maior
compreensao do meio web, nos colocando diretamente em contato com a sua légica
operativa. Neste segundo estrato, a medida que buscamos uma dissecacdo no
tempo, trataremos de destacar elementos de outras, ja familiares, formas
culturais , presentes e atuantes no objeto empirico. Estamos neste momento,
especificamente nesta camada, mais voltados para a forma como Manovich (2001)
sugeriu a constituicdo da sua IC. Entretanto, tentamos dar um passo adiante do que
este autor vai propor (Manovich trabalha mais voltado para a estética), de que uma
interface cultural é constituida de devires advindo s de diversos produtos
culturais *.

Acreditamos que o Artsy, enquanto IC, é multiperspectivado (conforme
estamos construindo), pois condensa a memoaria das interfaces culturais da web e
de outros meios, e essas dimensodes todas caracterizam a cultura e a tecnocultura
contemporanea. O fato de que camadas estdo em didlogo (como estamos a
tensionar), enquanto em relacdo, atualizando mais do que a arquitetura de
informacdo da a ver, € o que vai dando o valor cultural pra nossa interface,
produzindo uma interface cultural (a partir de devires de cultura) de uma tecnocultura
determinada.

Estdo presentes em nosso empirico, diferentes camadas constituintes do
website, as quais estamos escavando. Propomos que existiiam pelo menos,
camadas mais superficiais (que percebemos especializadas no empirico, conforme
explorado no capitulo dois) e camadas mais profundas (temporalizadas, por sua
vez), a0 mesmo tempo. Reforcando que entendemos cada camada como (mais)
uma informacéo/dados da cultura. Agora, nos debrucamos nesta que é a nossa

camada mais profunda.

! Lembramos que um dos esforcos da dissertacdo passa pelo movimento de construcdo do conceito
de interface cultural especifico para esta pesquisa — bebendo em fontes mais candnicas que
propuseram isso mais incialmente ou que estéo rebatendo o conceito, como Galloway, tentando dar
uma outra angulacao.
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3.1 Os Devires Midiaticos e as Audiovisualidades (A  tualizados no Artsy)

Em seu ‘The language of new media’ Manovich (2001), em primeiro lugar
apresenta numa breve cronologia pessoal, onde se apresenta, depois iniciando a
estrutura capitular, abre o livro com o capitulo de titulo 'what is new media?', (‘o que
€ a nova midia?', onde comparecem: os principios da nova midia e também o que,
para o autor, ela ndo é). Ao mesmo tempo que busca discutir as novas midias e
suas linguagens, Manovich (2001) traz para esse debate (do que é a nova midia),
questdes (em formas de capitulos) como: a interface; as operacdes; as ilusdes; as
formas; e, 0 que é cinema?. Assim, perpassando cada uma dessas zonas, Manovich
vai tentando mapear o seu cenério contemporaneo.

Mas, é especialmente no capitulo que trata da interface que repousamos.
Primeiramente Manovich (2001) vai falar da importancia, do papel e da
popularizacdo da GUI (graphical user interface) a interface grafica do usuario. A
visdo GUI, teria influenciado muitas éareas da cultura, indo desde questdes

puramente gréaficas, até outras mais conceituais.

A partir dos anos 1990, quando a internet comeca a aumentar em
popularidade, o papel de um computador digital passa de uma tecnologia
particular para ser um filtro para toda a cultura, uma forma através da qual
todos os tipos de producdo artistica e cultural vdo sendo mediados.
(MANOVICH, 2001, p. 76, tradug&o nossa).

A interface moldaria a forma como o usuario de computador entende o proprio
computador (MANOVICH, 2001), assim, a interface teria o poder de trazer consigo
mensagens fortes sobre si mesma, (assim como Cinema diz sobre si e a TV
também) ainda conforme o autor. Manovich (2001) afirma que conteudo e interface nao
podem mais ser separados, precisamos pensa-los complementarmente. Entdo vai
passar a tratar da linguagem da interface cultural e na segunda e ultima secédo do
capitulo vai falar sobre a tela e o usuario, tratando especificamente da tela do
computador.

Na questéo da linguagem da IC, Manovich traz o termo HCI (human-computer
interface), interface humano-computador, que descreve as formas como o0 usuario
interage com o computador, incluindo desde o mouse, o monitor, o teclado por
exemplo. “A HCI € como um camaledo, que muda constantemente sua aparéncia,

hY

respondendo a forma como o0s computadores sado usados em determinados
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periodos”. (MANOVICH, 2001, p. 95, traducdo nossa). Mas, o HCI também diz
respeito as metaforas usadas para conceituar a organizacdo de dados, o termo
human-computer interface contém/demanda uma espécie de gramatica
computacional, do aparato computacional e da relacdo desta com o usuario.
Manovich traz a crenca de que o papel do computador esta deixando de ser
uma ferramenta (pura e simplesmente) para assumir um papel de uma "maquina de
midia(s) universal”. Por isso ele usa o termo interface cultural para ilustrar o fato de
gue estamos todos cada vez mais interfaceando predominantemente dados
culturais. O gque ele chama de interface humano-computador (HCI) ele mesmo esta
substituindo por interface humano-computador-cultura , que ele entdo abrevia

para interface cultural, cultural interface.

Eu introduzi o termo ‘interfaces culturais’ para descrever as interfaces
usadas pela hipermidia autbnoma (CD-ROM e DVD titulos), sites, jogos de
computador e outros objetos culturais distribuidos através de um
computador. Acho que precisamos de um termo, pois como o papel do
computador esta se deslocando de ser uma ferramenta para uma maquina
de midia universal, estamos cada vez mais ‘interfaceando’ com dados
predominantemente culturais: textos, fotografias, filmes, mdsicas,
documentos multimidia, ambientes virtuais. Portanto, a interface humano-
computador esta sendo complementada pela interface humano-computador-
cultura, que eu abrevio como ‘interface cultural’. (MANOVICH, 2001, p. 79,
traducdo nossa).

E entdo que o autor vai passar a usar entdo o termo interfaces culturais
para descrever a interface humano-computador-cultur a: as formas como os
computadores nos apresentam e permitem interagir co m dados culturais. E
estas por sua vez, também culturalmente constituidas. “As interfaces incluem as
interfaces usadas por designers de websites, CD-ROM e DVD titulos, enciclopédias
multimidia, museus e revistas online, jogos para computador e outros objetos
culturais das novas midias”. (MANOVICH, 2001, p. 80).

Na primeira parte do capitulo (the interface), Manovich (2001) vai entdo
mostrar como 0 cinema, a palavra impressa e a interface humano-computador,
essas trés formas culturais eleitas por ele, contribuiram para a formacédo e
modulacdo da aparéncia e funcionalidade das interfaces culturais durante os anos
1990. Sua proposta é que a linguagem da interface cultural € largamente
feita/formada a partir de elementos de outras, jaf  amiliares formas culturais.

Quando vai para a questdo da tela do computador (segunda parte do

capitulo), o autor sugere ainda que as interfaces culturais seriam uma espécie de



62

resultado dos processos acumulativos de tipos de tela (de diferentes tecnologias de
representacdo), como a estatica (pintura), a dinamica (cinema e video), em tempo
real (inaugurada pela invencdo do radar) e interativa (altamente presente nos
softwares e por consequéncia na web). Esse ato da a ver algumas transformacoes
(desde o impresso até as relacdes humano-computador) importantes para
pensarmos 0s modos de ver e de expressar representagbes. Manovich (2001)
aponta que as transformacOes oriundas do impresso, do cinema e das interfaces
humano-computador agem sobre a linguagem das interfaces graficas e que existem
nessas formas culturais modalidades especificas de organiza¢do que estruturam a
experiéncia humana.

Conforme falado anteriormente, Manovich (2001) vai tentando mapear o
cenario que enxerga a sua frente, quase como se fosse nos dando uma espécie de
contextualizagao atenta daquilo que vé acontecer diante de seus olhos. Sobretudo
trata-se de uma escrita da cena que lhe é contemporéanea. Aqui ha, na nossa leitura,
por parte de Manovich uma inspiracdo genealdgica clara. Trata-se, assim, de um
autor que nao soO é por nés convocado por ser uma referéncia para pensar as telas
culturais” como igualmente se mostra um autor que procura construir seu argumento
através de movimentos arque-genealdgicos em alguma medida. Tal perspectiva,
pretendemos voltar a discutir, na parte final deste capitulo.

De acordo com Manovich (2001, p. 34), “[...] cada paradigma € modificado ou
até abandonado no proximo passo/época”, por isso, ele diz que no presente livro
quis registrar o paradigma da pesquisa da nova midia durante sua primeira década,
antes que isso se tornasse invisivel. Dessa forma, atento ao seu momento
contemporaneo, Manovich (2001) vai tratar de fazer (ou pelo menos esbocar,
indicando caminhos) uma espécie de teoria do presente, pois como dissemos, trata-
se de tentar apreender aquela cena que lhe é dada, seu momento presente.

Manovich (2001) comeca a olhar para varias areas da nova midia: web,
mundos virtuais, multimidia, jogos pra computadores, instalacdes interativas,
animacdo computacional, videos digitais, cinema e outras interfaces humano-
computador. Pensando a pintura, a fotografia, o cinema, busca chegar aos efeitos da
revolugcdo computacional na (nossa) cultura visual. E se pergunta como a mudanca
para esta midia baseada em computador redefine a natureza das imagens estaticas
e em movimento?; Qual € o efeito da computadorizacdo das linguagens visuais

usadas pela nossa cultura?; Quais sao as novas possibilidades estéticas disponiveis
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para nos?. Estas sdo algumas das questées que o autor se coloca ao longo do texto
e que de certa maneira criam a atmosfera de suas intencdes de debate.

Manovich (2001), além da genealogia da tela que ja comentamos, usa uma
triade para explicar as suas interfaces culturais: palavra impressa-cinema-HCI . O
autor afirma que utiliza palavra impressa e cinema como atalhos. “Eles néo
representam objetos particulares, como um filme ou um romance, mas sim tradigbes
culturais maiores (também pode-se usar palavras como formas culturais,
mecanismos, linguagens ou midia)”. (MANOVICH, 2001, p. 81-82, traducdo nossa).
Em relacdo a interface humano-computador (HCI), Manovich (2001) explica que se
trata de um sistema de controles para operar uma maquina, que quando colocado
proximo ao cinema e a palavra impressa, encontra semelhancas entre eles.

Manovich (1997), no artigo Cinema as a cultural interface (cinema como uma
IC), se faz a seguinte pergunta: porqué as interfaces culturais parecem como
parecem? Por que designers organizam dados computacionais em certas maneiras
e ndo em outras? Por que empregam algumas metaforas e outras ndo? Sempre a
partir de sua questdo de horizonte de que, durante a década de 1990, o papel
cultural de um computador mudou de uma ferramenta para um meio, conforme ja
abordamos anteriormente aqui.

A partir do cinema, mas principalmente a partir do que trata por ‘efeito
cinema’, o autor vai explorar as novas midias configurando a tecnocultura de hoje.
Entdo assim discutir a forma como as técnicas do cinema estruturam as interfaces
culturais. Essas técnicas seriam por exemplo, a camera mével, o enquadramento
retangular da realidade representada. Assim, de acordo com Manovich (2001), cem
anos apdés o nascimento do cinema, a maneira do cinema de ver o mundo , de
estruturar o tempo, de narrativa, de contar uma estoria, de linkar uma experiéncia a
outra, se tornaram as maneiras basicas pelas quais os usuarios de computador
acessam e interagem com dados culturais.

Para o autor € importante atentar ndo s6 para as novas propriedades da
imagem do computador (gerada por) mas também para como as imagens séo de
fato usadas na cultura computacional. O seu conceito de representagdo, passaria
invariavelmente pelos aspectos que compde a imagem de computador, dizendo que
esta: € discreta (que tem natureza, unidades ou elementos distintos ou néo
continuos), pois € quebrada em pixels; € modular (consiste em varias camadas);

possuem dois niveis — uma superficie aparente e um coédigo subjacente; sao
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geralmente comprimidas (jpeg etc); uma imagem adquire o novo papel de interface;
0 novo papel de uma imagem como imagem-interface compete com seu antigo
papel como representacao; esta oposi¢cao conceitual traduz a oposi¢ao entre fundo e
superficie, entre a janela em um universo ficcional e um painel de controle; é
frequentemente hiperlinkada a outras imagens; variabilidade e automacéo (estes
principios genéricos da nova midia também se aplicam as imagens); e por ultimo, o
banco de dados de imagens.

Assim, para delinear as novas qualidades de uma imagem computacional
estatica, Manovich (2001) afirma ter comparado-a com outros tipos de imagens
modernas comumente usadas antes destas — desenhos, mapas, pinturas, e mais
importante, fotografias still. Entretanto, para levar isto ao encontro do cinema,
quando trata do efeito cinema, lembra que muitas discussdes acerca deste, na era
do computador, focaram nas possiblidades da narrativa interativa. Mas essa nao é
pra o autor uma questdo cara. O ponto discutivel, agora, dadas as novas
possibilidades, passa a ser a representacéo, 0s recursos sé entao disponiveis.

Manovich (2001), sobretudo a partir de The Language of new media, tendo
como objeto as novas midias (a partir do cinema) — este sendo seu virtual®> —
consegue dar a ver uma producdo de ferramentas de andlise, para dar conta
minimamente de iluminar um sintoma da cultura, da sua cena contemporanea. Este,
enquanto esta a falar de representacdo ou simulagcédo na cultura visual, o faz menos
para entender o mundo hodierno, e mais para olhar para as formas de
representacdo deste mundo. Entdo, o que aproxima das nossas audiovisualidades é
o fato do autor percorrer seu livro pensando na qualidade cinematica da computacéo
e do banco de dados como devir que ja se anunciava no cinema antes mesmo do
computador.

Assim, apesar de Manovich (2001) ter como objeto as novas midias, € a partir
do cinema que estabelece algumas questdes como esta que aqui estamos
ensaiando. O cinema, sob esta perspectiva em questdo, funciona como sendo o
virtual — do misto bergsoniano® (atual e virtual) — que se atualizaria em (novas)
diferentes midias. Isso s6 é assim possivel de ser pensado, de acordo com a
filosofia vitalista de Henri Bergson. Em suas teses, o filésofo diz que todas as coisas

> Em Henri Bergson.
® para maior aprofundamento, ver ‘Bergsonismo’, de Gilles Deleuze, onde encontramos 0 método
intuitivo de Henri Begson.
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tém dois modos: o de ser (sua virtualidade, a memaria pura da duracédo), e o de agir
(sua atualidade, sua manifestacdo na matéria e no espaco).

Nesta mesma perspectiva dos contagios dos meios, de como eles
adentrariam uns nos outros, McLuhan (1969) pode ser aproximado a Manovich.
Lembramos que, ao propor os meios de comunicagdo como extensao do homem,
Mcluhan (1964), vai na primeira parte do livro, resumidamente, afirmar que o meio é
a mensagem, distinguir os meios quentes dos frios, com o mito grego de Narciso,
tensionar os usos de gadget, vai entdo propor os meios como tradutores. Na
segunda parte de seu texto classico, vai mapeando naturezas de extensdo do
homem de diversas ordens, e meios de comunicagdo distintos, como: a palavra
falada; a palavra escrita; estradas e rotas de papel; nUmero; vestuario; habitacéo;
dinheiro; relogios; tipografia;, estéria em quadrinhos; a palavra impressa; roda;
bicicleta e avido; a fotografia; a imprensa; o automével; anuncios; jogos; telégrafo; a
maquina de escrever; o telefone; o fonografo; o cinema; radio; a televiséo;
armamentos; automacao.

Esta varredura dos meios, realizada por Mcluhan (1964), nos coloca num
primeiro momento, diretamente de frente com as questfes técnicas. A partir dai é
que podemos e temos argumentos para propor a relacdo direta entre técnica e
cultura, conforme sugere a tecnocultura. E preciso deixar muito claro, que em nosso
entendimento técnica nao diz respeito somente e apenas a questao tecnoldgica.
Pensamos a técnica como um construto da cultura, isso posto, 0 movimento
interface — interface cultural, ndo seria para perder (esquecer) a técnica. Propomos
pensar as interfaces a partir das interfaces digitais do nosso objeto empirico, pois
desejamos percebé-las enquanto culturais a medida que vamos nos aproximando

desse conceito.

Os novos meios e tecnologias pelos quais nos ampliamos e prolongamos
constituem vastas cirurgias coletivas levadas a efeito no corpo social com o
mais completo desdém pelos anestésicos. Se as intervencdes se impdem, a
inevitabilidade de contaminar todo o sistema tem de ser levada em conta.
Ao se operar uma sociedade com uma nova tecnologia, a area que sofre a
incisdo ndo é a mais afetada. A area da incisdo e do impacto fica
entorpecida. O sistema inteiro € que muda. [...]. Nenhuma sociedade teve
um conhecimento suficiente de suas acfes a ponto de poder desenvolver
uma imunidade contra suas novas extensdes e tecnologias. (MCLUHAN,
1964, p. 84).
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N&o é a toa que Mcluhan (1964) fecha seu raciocinio do livro, pensando o que
denominou automacao. Nos dias de hoje, quem sabe — com o advento da internet
tdo fortemente sedimentado e imperativo — esse termo fosse pelo autor rebatizado,
entretanto, podemos pensa-lo em termos de era digital. Automag&o, como Mcluhan
(1964) construiu, parece dizer muito sobre a web (e a internet), e o termo

softwarizagao talvez seja um pouco do que anteviu o autor, como o pensamos hoje.

A automacao, ou cibernacao, opera com todas as unidades e componentes
do processo industrial e mercadologico exatamente como o radio e a TV
combinam com os individuos de uma audiéncia um novo interprocesso. A
nova espécie de inter-relagdo que se observa na inddstria e no mundo do
entretenimento é o resultado da velocidade elétrica instantanea. Nossa nova
tecnologia elétrica vai agora produzindo a extensdo do processamento
instantdneo do conhecimento mediante aquela inter-relagdo que ha muito
se manifesta em nosso sistema nervoso central. E esta mesma velocidade
gue constitui a “unidade organica” e que acaba com a era mecanica que
atingira alta velocidade com Gutemberg. A automacdo traz uma real
“producdo em massa” - ndo em termos de tamanho mas de abrangimento
inclusivo e instantaneo. Este também é o carater dos ‘meios de massa'.
Eles indicam, ndo o tamanho de suas audiéncias, mas o fato de que todo
mundo se envolve neles ao mesmo tempo. (MCLUHAN, 1964, p. 391-392).

Ja ensaiando pensar o computador como uma extensdo do homem, uma
extensdo de nossa consciéncia, Mcluhan (1964) vai apontar que “[...] a automacéo
sem duvida incorpora o servico mecanico e o computador, vale dizer que incorpora a
eletricidade como estoque e acelerador da informacdo. Essas caracteristicas de
armazenamento, ou memoria e de acelerador, constituem tracos basicos de
qualquer meio de comunicacdo”. Caracteristicas estas que continuam a fazer
sentido e se atualizam hoje, compondo a web e enquanto pensamos os bancos de
dados.

Em artigo de sua autoria, Manovich (1999) vai propor a vanguarda como
software, Avant-garde as software. Ao pensar no que vai da nova visao para a nova
midia, estabelece relacbes com as artes e algumas das revolugdes técnicas que
ocorreram nesse campo, para constatar que a revolugdo computacional ndo parece
estar acompanhada/seguida de nenhuma inovagéao significante no nivel das técnicas
comunicacionais. Estariamos ainda usando as mesmas técnicas desenvolvidas nos
anos 1920, segundo Manovich (2001), dizendo que o que foi uma visdo estética
radical nos anos 1920 tornou-se uma tecnologia computacional padrédo nos anos
1990.
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Manovich (1999) infere que as técnicas que foram aproveitadas para: ajudar o
espectador a revelar a estrutura social por tras das superficies visiveis de outrora;
revelar a luta subjacente entre o velho e o novo; preparar para reconstruir uma
sociedade a partir de um chéao; se tornaram procedimentos de trabalho elementares

da era do computador.

E possivel ver a transformacdo das visdes de vanguarda em softwares de
computador como outro exemplo da logica pés-moderna. A pos-
modernidade naturaliza a vanguarda; saindo da politica original da
vanguarda e, através de uso repetido, faz as técnicas da vanguarda
parecerem totalmente naturais. A partir desse ponto de vista, o software
naturaliza as radicais técnicas comunicacionais de montagem, colagem,
‘estranhamento’, etc exatamente como fez com videos de musica, design
pés-moderno, arquitetura, € moda. (MANOVICH, 1999, p. 7-8).

Manovich (1999) constréi tal perspectiva, que € pertinente também para
pensarmos em termos de cultura e de tecnocultura (a esse respeito daremos
atencdo especial mais adiante), dizendo que alguns trabalhos artisticos dos anos
1960 (como os videos caseiros de Andy Warhol) dédo o sinal da chegada de um “[...]
novo estagio” da histéria da midia, o qual ele chamara sociedade meta-media
(MANOVICH, 1999, p.10). A sociedade meta-media, segundo Manovich (1999),
desiste da computacao, a favor da distribuicdo. Esta usa computadores em primeiro
lugar para armazenar registros do mundo acumulados durante o estagio anterior;
para acessar esses registros; para manipular e analisad-los. Assim, quando
eventualmente computadores sédo efetivamente usados para gerar materiais de
novas midias, isso sO é feito para que se parecam (esses produtos) com midias
antigas.

Entdo, se pergunta Manovich (1999) o que é a nova vanguarda? Ele mesmo
responde, sdo as novas técnicas baseadas em computadores. Técnicas de acesso
as midias, geracdo, manipulacdo e andlise. As formas permanecem as mesmas,
mas como essas formas podem ser usadas € que mudaria radicalmente. Esse ponto
vai ao encontro da retomada de técnicas do cinema para se pensar as interfaces
culturais (0 que discutiremos no proximo capitulo). Esse remix ou essa reciclagem
ecolégica que vem sendo mostrada € uma chave de leitura importante para o
entendimento daquilo que apontamos como a teoria de Lev Manovich, de que a
linguagem da IC € largamente feita/formada a partir de elementos de outras, ja

familiares, formas culturais.
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A internet, segundo Canevacci (2012), conseguiria concentrar todas as
formas de interacdo existentes com a imagem®. Formas estas que seriam pré-
existentes a propria web. Ou seja, aquilo que Manovich propunha, que a linguagem
da interface cultural — ainda que ele o diga observando as telas de sites, CD-ROms
e games da virada dos anos 2000 - é largamente feita/formada a partir de elementos
de outras, ja familiares, formas culturais. Tanto a imagem ela prépria, quanto o
conjunto que de certa maneira elas formam, enquanto também elas contribuem na
composicdo das interfaces culturais, fazem parte do "compdsito web" que estamos

observando.

3.2 Percursos de Usuario: Constelagdo das Préticas mais Profundas da Ordem

do Artsy

Nas interfaces culturais estdo inscritos os sintomas dos devires de diversas
ordens. Encontramos aqui uma poténcia e um salto para além do digital, na
discusséo proposta por Manovich (2001) The language of new media ao sugerir que
as interfaces culturais seriam uma espécie de resultado dos processos acumulativos
de tipos de tela (de diferentes tecnologias de representacdo), como “a estatica
(pintura), a dindmica (cinema e video), em tempo real (inaugurada pela inven¢éo do
radar) e interativa (altamente presente nos softwares e por consequéncia na web)”.
Esse ato arqueoldgico e genealdgico d4 a ver algumas transformacgdes (desde o
impresso até as relagcbes humano-computador) importantes para pensarmos 0S
modos de ver e de expressar representacoes.

Para Manovich (2001), a pagina digital, além de ser potencialmente infindavel
em si mesma, possibilitaria ligacdes intermindveis entre hipertextos que, por meio de
links, levam o usuario de um texto a outro, de forma ilimitada, sem priorizacdo de um
texto sobre o outro. Essa pratica atualizada no hipertexto privilegiaria o espaco sobre
o tempo, substituiria o armazenamento sequencial pelo acumulo randdémico e
trocaria a organizagdo hierarquica por uma “[...] superficie plana infinita, onde os
textos individuais nédo sao colocados em nenhuma ordem em particular”.
(MANOVICH, 2001, p. 87, traducéo nossa).

4 Fala proferida durante a XI Semana da Imagem da Comunicacdo Unisinos. Sao Leopoldo/RS em
20 de maio de 2013.
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Um sistema de arquivos hierarquico pressupde que o mundo pode ser
organizado em uma hierarquia légica multi-nivelada. Em contraste, um
modelo de hipertexto da World Wide Web modela o mundo como um
sistema n&o hierarquico governado por metonimia. (MANOVICH, 2001,
p.76, traducao nossa).

Nas figuras 18 e 19, notamos a grande oferta de hiperlinks numa péagina de
determinada categoria (no caso, contemporary traces of memory). Temos caminhos
no about, nas categorias e artistas relacionados, além das outras op¢des tradicionais
de busca do website.

Figura 18 — Hiperlinks

m p Search... BROWSE  ARTISTS GALLERIES FAIRS AUCTIONS POSTS EDUCATION ABOUT LOG IN  SIGN UP
CONTEMPORARY TRACES OF MEMORY Ny
FOLLOW
ABOUT RELATED CATEGORIES
A broad grouping of contemporary works that artempr to capture a sense of memory through fading or Art Since 2000, Blurred, United States, Western Europe, Nostalgia,
disintegrating imagery. These works are often, but nor always, figurative, and many are inspired by Gerhard Personal Histories, Collective History
Richter's paintings. While the category is primarily comprised of paintings, it also includes highly stylized

RELATED ARTISTS

photography and video works that evoke the passage of time and memories both persanal and collecrive.

By Artists: ALL ARTISTS By Work: ALL WORKS PRICE ¥ SIZE v

GERHARD RICHTER (#) Follow

Fonte: Artsy (2015s).

Figura 19 — Browse: trabalhos Il

246,916 ALL WORKS PRICE ¥ MEDIUM ¥ SIZE v
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E

Fonte: Artsy (2015t).
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E importante percebermos que quando Manovich (2001) utiliza a palavra
cinema, ele esta se referindo a diferentes elementos da percepgéo, linguagem e
recepcao cinematograficos, e ndo exclusivamente ao objeto filmico. O autor leva em
consideracao a presenca de itens como “[...] camera mdvel, representacdo do
espaco, técnicas de edi¢do, convencgbes narrativas, atividade de um espectador”,
para pensar sobre a influéncia do audiovisual nas interfaces culturais. (MANOVICH,
2001, p. 82, traducado nossa).

No Artsy, percebemos cada um destes itens, como na figura 20, a opgao view
in room, onde notamos, principalmente, para além das heuristicas de Nielsen (por
exemplo), a preocupacdo com a visualizacdo da obra. Quando clicamos num
trabalho artistico do Artsy, geralmente (em alguns casos notamos ndo existir tal
possibilidade) temos a opc¢ao de visualizar a obra conforme mostra a figura abaixo.
Tal forma de visualizagdo, denota uma preocupacdo com a nocédo de espaco e
também remonta aos espacos fisicos, aos quais estamos habituados, as

galerias/museus fisicos.

Figura 20 — View in room.

H pSmn:ll BROWSE  ARTISTS GALLERIES FAIRS AUCTIONS POSTS EDUCATION ABOUT LOG IN  SIGN UP

SEBASTIAO SALGADO
X ® Follow
In a catrle camp ar Kolkuei,

Southern Sudan, 2006
2006

24 x20in

61 x 50.8 cm

‘Contact For Price

CONTACT GALLERY
Yancey Richardson Gallery, New
York

SHOW PHONE NUMBER

L AT BRI ATINRED |
Fonte: Artsy (2015u).

Também autenticamos, nessa pratica do Artsy, a expansdao do quadro (no
sentido da tela do computador) através do recurso de ver o trabalho simulado numa
sala, pendurado na parede. Manovich (2001) diz que, de elemento em elemento, o

cinema esta sendo vertido para dentro do computador e se transformando em uma
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caixa de ferramentas para todas as interfaces culturais, ultrapassando a palavra

impressa em significancia.

O préprio cinema herdou esse enquadramento da pintura ocidental. Desde
0 Renascimento, o quadro atuou como uma janela para um espago maior,
gue foi assumido como extensivo deste quadro. Este espaco foi cortado
pelo retangulo do quadro em duas partes: ‘espago na tela’, a parte que esta
dentro do quadro, e a parte que estd fora. (MANOVICH, 2001, p. 88,
traducdo nossa).

Ainda a respeito da visualizagdo, mostramos como o website dispde também
agueles trabalhos que precisam do fora para serem melhor compreendidos. Na
figura 21 temos uma peca classificada enquanto escultura que por sua vez encontra-

se dentro das op¢des works de um artista determinado (figura 22).

Figura 21 — Dentro versus fora de quadro
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MARC SWANSON

@ Follow
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Fonte: Artsy (2015v).

Figura 22 — Esculturas
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O sintoma da cultura, que tentamos perseguir no presente texto, diz respeito a
uma visada que trata esse ‘efeito cinema’, esse dado cultural, ndo como algo que
vem de fora, exterior a cultura, mas antes o contrario. Conforme propomos pensar,
com Manovich, o fen6meno aqui apontado destas novas formas de representacao e
simulacdo (potencializadas na imagem digital) que tensionam o nosso modo de
olhar, ver, perceber as nossas imagens (da cultura). Se faz assim também
necessario pensar o nivel tecnocultural, a técnica que esta atrelada a cultura.

Lembremos que, conforme Manovich (2001), ja a tinta 6leo, representou uma
evolucdo para os pintores, permitindo-lhes uma certa liberdade de interferir,
rapidamente criando composi¢cbes maiores, bem como possibilitando a modificacao
de seus trabalhos quantas vezes necessario. Da mesma forma, a tecnologia digital,
vem redefinir o que pode ser feito com o cinema. Estes e outros exemplos séo
dados para compararmos as mudancgas do fazer cinema, do analdgico para o digital.
Esse movimento, vai ser fundamental no entendimento do autor, pra que possamos
entender a entdo nova linguagem do cinema. Também aponta, para entender essa
linguagem, que o fotografico e o grafico, divorciados quando o cinema e a animacao
tomaram seus caminhos separados, se encontraram de novo na tela do computador.

Em relacdo ao que abordamos no capitulo dois, a partir de Fischer (2012b)
acerca da web e sua constituicdo, dentro da faceta midia® da web, ha uma sutileza
importante na que poderia ser aqui apontada: ela ndo apenas se constitui, segundo
Fischer (2012b) formalmente pelo hipertexto e hipermidia mas genealogicamente
pela chegada das empresas de midia off (ou ainda das praticas da comunicagéo de
massa como publicidade e jornalismo) que invadem o online por processos de
remediacdo®. Dito de outra forma, os meios TV, cinema, etc (assim como ja dizia
Manovich, embora n&o nesses termos), molduram a web em certa medida.

Mitchel (1992), para além da questdo da manipulagdo dessas imagens
(aspecto por ele levantado enquanto discute uma reconfiguracdo do olho, na era
pos-fotografica), atenta para (uma outra forma de falar em dados) a combinacéao de
informacbes presentes na imagem digital. O autor esta a refletir sobre os tantos
pixels que vém compor, dar forma a esta imagem, formando um mosaico, diante dos
nossos olhos. Segundo Mitchel (1992, p. 5). “[...] aqueles que produzem imagens
digitais ddo sentido/significado e valor a ‘readymades computacionais’ através de

®> Retomando as facetas da web, sugeridas por Fischer. Ver pagina 40.
®Ver Bolter e Grusin, Remediation.
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apropriagao, transformacao, reprocessamento e recombinacdo. Entramos na era da
electrobricolagem.

Este autor avanca até afirmar que (e desta forma conversando com
Manovich), podemos identificar certos momentos historicos “[...] no qual a entédo
recente cristalizacdo de uma nova tecnologia (como a impressao, fotografia ou
computagdo) proporciona o nucleo para novas formas sociais e praticas culturais e
marca o inicio de uma nova era de exploracao artistica”. (MITCHEL, 1992, p. 15).

O Artsy também convida, a titulo de curiosidade, para o uso de seu aplicativo,
podendo assim ser acessado de qualquer lugar, via internet (figura 23). Certamente
essa navegacdo se da com especificidades diferentes das que trouxemos aqui, uma
vez que pelo aparelho celular nos deparamos com outras possibilidades e/ou
limitacbes. Apenas frisamos que nossa pesquisa ndo se deu desta forma, e sim

exploramos o website através do computador.

Figura 23 — Artsy no aplicativo mével

THE ART WORLD
ONLINE

THE ARTSY IPHONE AFPP
Access from [ )
anywhere

Our iPhone app allows you to browse, save

learn about, and collect ur phone. It

also serves as a p

guide to any art fair we host on Artsy.

TEXT ME A DOWNLOAD LINK:

Fonte: Artsy (20152).

Segundo Manovich (2001), a pagina retangular sofreu um processo de
digitalizacdo. Por meio de mecanismos tornados possiveis pelo computador, como a
sobreposicao de janelas dispostas na tela, enfileiradas umas atras das outras, ou
entdo através de botdes que permitem avancar e retroceder entre elas, aludindo

assim a paginas de um livro. A possibilidade de rolar por uma pagina digital
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individual, muitas vezes através do scroll infinito (figura 24), remete a uma forma

mais antiga que os livros, os pergaminhos.

Percorrer o conteddo de uma janela de computador ou uma pagina da
World Wide Web tem mais em comum com o ato de desenrolar do que
devirar as paginas de um livro moderno. No caso da Web da década de
1990, a semelhanga com um rolo é ainda mais forte porque a informacgéo
nao esta disponivel de uma s6 vez, mas chega em sequéncia, de cima para
baixo, como se o rolo estivesse sendo desenrolado. (MANOVICH, 2001,
p. 86-87, traducdo nossa).

Na figura 24 (abaixo), através do browse — browse works (sem nenhum
comando especifico, apenas rolando a pagina primeira do préprio browse, logo
abaixo das indicacbes de categorias populares) autenticamos a presenca do scroll
infinito. Como nesta pagina, conforme a captura, ndo foi dado nenhum filtro — todos
os trabalhos, preco, meio ou tamanho’ — se trata de uma organizacdo randémica,

onde os trabalhos do site comparecem de maneira desordenada no que se refere a
ordem alfabética dos artistas etc.

Figura 24 — Scroll infinito
= ir " o W g 5 —

Fonte: Artsy (2015aa).

’ Ver figura de nimero 19 (dezenove).
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Ainda para (ndo) pensar a narrativa (tradicional) do cinema, e dessa outra
linguagem, a qual estd construindo, Manovich (2001) vai explorar uma nova

temporalidade, propondo o looping como uma maquina narrativa.

Uma das suposicdes subjacentes deste livro € que ao olhar para a histéria
da cultura visual e da midia, em particular, o cinema, podemos encontrar
muitas estratégias e técnicas relevantes para o design da nova midia.
Colocar diferentemente, desenvolver uma nova estética da nova midia,
devemos prestar tanta atencdo na histéria cultural quanto nas impares
possibilidades do computador de gerar, organizar, manipular, e distribuir
dados. (MANOVICH, 2001, p. 314).

Para alargar a discussao feita até aqui, tomemos o alargamento da cultura,
proposto por Canevacci (2012), que vai tratar da intercultura, significando algo como
culturas-entre: in-between. Um transito constante e hibrido entre modelos diferentes
de cruzamentos surpreendentes, como um colorido tecido patchwork. Essa
intercultura segundo o autor, favorece as subjetividades e interfere no sujeito, libera
por fim, o mix de tecnologias e comunicagdo. Assim, somos convocados a pensar
NOS processos que portanto se estabelecem e que geram novas formas de produzir
e consumir informacao, por ultimo, pensar o uso que nds mesmos fazemos das
imagens geradas por dispositivos computacionais. Ora fagico, ora émico, mas
sempre um movimento que emerge no nosso ato de olhar para as imagens,
percebé-las dentro da cultura.

Nesta visada que estamos propondo, a discussdo deixa de ser apenas
técnica (conjunto de regras a ser obedecido para se ter uma boa interagdo com o
usuario) e passa, com Manovich (2001), por exemplo (ao pensar essas superficies
como movimento/atualizacdo de uma genealogia das telas, encontro e resgate de
cinema, audiovisual, computacdo, do impresso, nos da uma primeira camada, além
da matematica ou informacional do design) a iluminar outros devires e interpelacdes

ali presentes.
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4 FISSURAS IN(VISIVEIS): INTERFACES DO ARTSY COMO ZONAS DE
CONFLITO

“Por mais gque se tenham produzido bifurcaces, por mais que se
tenham aberto vias laterais nas quais os elementos dissociados se
desenrolavam de modo independente, nem por isso deixa de ser
pelo el primitivo do todo que o movimento das partes se prolonga.
Algo do todo, portanto, deve subsistir nas partes. E esse elemento
comum podera tornar-se visivel a olho nu, de certa forma, talvez
pela presenca de O6rgdos idénticos em organismos muito
diferentes”. (BERGSON, 2005, p.59)

Durante os dois capitulos anteriores estivemos escavando duas camadas
constituintes da nossa IC, uma que fica mais na superficie e outra ja mais
sedimentada. Agora, nesta que vem a ser a nossa terceira camada, propomos
escavar por entre um estrato e outro, por entre as camadas, propriamente. Esta
escavacao rumo as fronteiras, conforme estamos pensando, daria a ver tudo aquilo
que esta no entre, nas bordas das camadas do nosso observavel (ainda que o
resultado disso venha a ser considerado mais uma camada, em si).

Assim, de acordo com nossa proposic¢éo inicial, de construirmos uma interface
cultural a partir de relacbes de embate, conflito, que agem e constituem 0 nosso
objeto empirico, podemos chegar agora ao momento de maior aproximacao disso
que chamamos desde o inicio deste trabalho, zonas/regides de conflito. E como se
agora déssemos um zoom por entre nossos estratos, de modo a focar naquilo que
justamente faz com que as camadas todas se toquem. Sugerimos que entre o
visivel e o invisivel existiriam certas fissuras e sdo estas que, por sua vez, tornam

possivel toda a abordagem aqui proposta.

4.1 A Dialética da Interface: entre um Estrato e Ou tro

Para além das duas camadas previamente apresentadas, teremos a nossa
terceira camada, a interface cultural do entre, com Galloway, a dos
conflitos/embates. Acreditamos que por entre as nossas interfaces ha devires como
jogos de discussdes entre consumo, colecdo, museologia, memoria etc, que sao as
coisa mais largas, mais dificeis de serem *“tateadas”. Onde os conflitos se déao,

propriamente. Entdo, diante destas trés camadas propostas — que se fossemos
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sintetizar por autores-chave, poderiamos considerar as camadas de Nielsen, a de
Manovich e a de Galloway — de alguma maneira estamos querendo dizer que
gostariamos de ver expandido o conceito de partida (em Manovich) em duas outras
direcGes (camadas 1 e 3, respectivamente capitulos 2 e 4 do presente trabalho).

Em 'The interface effect, livro de Galloway, encontramos o capitulo intitulado
'the unworkable interface®. Aqui temos Galloway (fazendo uma releitura do termo
cunhado por Manovich) nos apresentando um método particular de encarar a
interface (um modo, portanto, de se trabalhar com ela) e estabelecendo para com

ela uma relacéo epistemoldgica.

Isto é, mostrar que a interface ela mesma como uma ‘alegoria de controle’,
indica um caminho em direcdo a uma instancia especificamente
metodoldgica. A definicdo porta/janela/limiar é tdo prevalecente hoje que
interfaces sao frequentemente tomadas como sinbnimo de midia elas
proprias. [...] 0 que € a web além de um container para texto, imagem,
video clips e assim por diante. Como as camadas de uma cebola, onde um
formato cerca outros, e € tudo midia por todas as direcBes [...] uma
interface € o nome dado a forma como um cédigo pode interagir com outro.
Desde que qualquer formato dado encontre sua identidade simplesmente no
fato de que ele proprio € um container para outro formato, o conceito de
interface e meio rapidamente colapsa em um, uma mesma coisa.
(GALLOWAY, 2012, p. 936).

Essa abordagem de Galloway nos coloca em contato com a questdo
meio/inter e a questdo midia, que também age por detrds de nossos
guestionamentos acerca da interface. Também leva ao encontro daquilo que abriu
nosso exercicio de tensionar as interfaces culturais, enquanto propusemos a
questao 'inter'. Isso porque, para o autor, a interface é o estado de estar na
borda/fronteira, (2012, p. 33). E Galloway (2012, p. 33) complementa: “[...] uma
interface ndo é uma coisa, uma interface € uma relacdo de efeito”. Ai é que
encontramos o ponto de interseccéo e justifica-se a proposta inter. E especialmente
como efeito que pensamos a interface cultural de Galloway (sempre pensando a
partir da relacdo que se estabelece entre humano-computador, humano-
computador-cultura, em Manovich). Durante a dissertacdo, langcamos também esse
olhar para o Artsy, um olhar que tal qual o de Galloway (2012), se questiona o tempo
todo onde estariam as bordas/as fronteiras e 0s centros das imagens, das

interfaces?

! Respectivamente, traducdao livre: O efeito interface; A interface nao trabalhavel.
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Galloway (2012), ainda propde a intraface, uma interface interna a interface a
mesma estaria diretamente ligada a questdes estéticas. Uma determinada estética
que implicaria colocar ao mesmo tempo, juntos, bordas e centros. Trata-se assim,
em alguma medida, de procurar a dialética da coisa. Entédo estabelece uma relacéo
metodoldgica elementar que existe entre seus trés temas centrais: a estrutura da
alegoria hoje; a intraface; a dialética entre cultura e histéria. Ainda vai apontar quatro
regimes de significacdo que agiriam nesta abordagem metodologica: o ideoldgico, o
ético, o poético e a verdade. Vai assim estabelecer relacdes entre estes a fim de
tentar resolver a unworkability da interface (que propde neste texto), algo que
poderiamos traduzir (correndo o risco de perder em partes a riqueza do termo) como
0 aspecto intrabalhavel da interface.

Para dar conta de elucidar tal invencao de interface, € que sinalizamos no
capitulo introdutério desta dissertacdo, a intencdo de pensar a nossa interface
cultural como uma imagem, nela propria. Para tanto, falaremos a seguir, acerca dos
conceitos que julgamos uteis nesta construcdo: histéria, alegoria e imagem
dialética, todos a partir de Walter Benjamin. Em alguma medida, acreditamos que
estes conceitos necessitam ser pensados em comunhdo, ao passo que um acaba
agindo sobre o outro, fazendo parte, conjuntamente, da proposta filoséfica (num
sentido macro) do autor que os propde. E relacionando eles entre si, que julgamos
ser mais produtivo investigar o todo e a parte, por isso eventualmente um conceito
falara pelo outro, complementarmente. Queremos nos aproximar, neste subcapitulo,
da imagem ou a alegoria da nossa IC.

Basicamente, a histéria em Benjamin, passa por estar entre um passado e
um futuro, entre algo que ndo aconteceu ou estd para acontecer. Essa
temporalidade conjectura histéria e memoria, ao passo que da a ver esse entre, este
espaco que é da ordem do porvir. Enquanto atenta para as ruinas, na verdade o
autor esta chamando atencéo para aquilo que foi esquecido, para o lixo e tudo aquilo

gue descartamos.

A historia ndo é, pois, simplesmente o lugar de uma decadéncia inexoravel
como uma infinita melancolia poderia nos induzir a crer. Ao se despedir de
uma transcendéncia morta e ao meditar sobre as ruinas de uma arquitetura
passada, o pensador alegérico ndo se limita a evocar uma perda; constitui,
por essa mesma meditacao, outras figuras de sentido. Ademais, quer ele o
reconhec¢a ou ndo, o trabalho do alegorista revela que o sentido ndo nasce
de uma positividade primeira do objeto (perdido), mas da auséncia desse
objeto, auséncia dita e, deste modo, tornada presente na nossa linguagem.
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Esse trabalho nos indica assim que o sentido ndo nasce tanto da plenitude
e da eternidade como, também, do luto e da histéria, mesmo se, através
deles, estamos em busca de um outro tempo. (GAGNEBIN, 20114, p. 46).

Rouanet (1981), enquanto debate o trabalho de Benjamin, vai mostrar a
relacdo que a histéria tem com o sonho® na obra deste nosso autor, uma relacédo
estabelecida para inventar outra vida (possivel), para inventar o novo. Assim, o ato
de salvar, benjaminiano, para refazer algo novo (isso como sendo o0 novo), é trazer a
tona possibilidades do passado que nao foram utilizadas (ainda, ou nao de
determinada forma). O sonhador, segundo Rouanet (1981, p. 89), é a Ultima
encarnacdo do melancdlico. Seria gragas ao sonho, que a camada de poeira que
recobre as coisas se dissipa, e com isso o sonhador se apropria da forca que emana
do mundo morto das coisas.

De acordo com Rouanet (1981, p. 100), a possibilidade dessa salvacdo esta
incluida na imagem dialética. Quem sabe decifra-la, aprende a extrair da pré-historia
o futuro, e do mito a utopia, salvando, para o presente, 0 novo cativo, “como uma

fala morta”, no continuum do sempre-igual.

E nessa anti-histéria que a dialética do novo e do sempre igual encontra seu
verdadeiro fundamento. Na perspectiva da historia como continuum, os
episédios se sucedem numa sequéncia linear, no marco de um tempo
homogéneo, em que o0s acontecimentos se assemelham a outros
acontecimentos, e em que o verdadeiramente novo esta excluido, porque
todos eles exprimem sempre o0 mesmo conteddo, que € a vitéria dos
dominadores. E a histéria do sempre-igual. Somente a histéria dialética
pode se apropriar do novo, pois somente ela pode se apoderar dos
momentos significativos do passado, salvando com isso, 0 hovo aprisionado
nesse passado, e fazendo-o viver como agora, no presente revolucionario.
(Rouanet, 1981, p. 99).

Segundo o mesmo autor (p.100), as imagens dialéticas estariam diretamente
ligadas ao sonho, pois estas seriam imagens de desejo, como as do sonho, isso
porque, como todas as formacdes do desejo, elas aspiram a um telos, que é a
gratificacdo. Elas contém uma aspiracdo de felicidade. Ora, a felicidade, para
Benjamin, inclui o tempo do novo e do sempre-igual. O homem aspira a reviver

instantes passados e a viver instantes unicos. Gragas ao sonho, € possivel reviver

essa felicidade perdida. Ainda conforme Rouanet, Benjamin acredita que o sonho

Z Basicamente, no texto em questdo, Rouanet vai estabelecendo relagcdes com o sonho, dentro da
obra de Benjamin, mostrando como este autor se opde ou contrap8e a Freud (e Nietzsche).
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contém as instancias do despertar, e que o reviver noturno da origem inclui de certa
forma, a construcdo antecipatéria do novo. (1981, p. 112).

Benjamin parece estar sempre preocupado em salvar o passado de um
abandono definitivo, como aponta Gagnebin (2011a, p. 110). Buscando chegar a
uma instancia primeira, sempre contingente/proviséria, uma imagem primordial
(ligada & origem, por isso). Sendo assim, nem jungiano, nem freudiano, mas
messianico. Entretanto, origem enquanto oposto de génese. Trata-se de encontrar
um momento da interpretacdo que permita penetrar na coisa chegando ao seu
sentido/significado. Na contram&o de uma nocao de histéria da historiografia, de um

mundo como lugar vazio a ser preenchido.

N&o se trataria, portanto, em participar nas teses “Sobre o conceito de
historia”, de propor uma outra interpretacao de seu passado a humanidade
[...]. O conhecimento do passado ndo € um fim em si; porém, se a exatidédo
e a precisdo historicas sao imprescindiveis, € porque devem permitir ao
historiador interromper, com conhecimento de causa, a historia que hoje se
conta, para inscrever nessa narrativa, que parece se desenvolver por Si
mesma, siléncios e fraturas eficazes. (GAGNEBIN, 2011a, p. 104).

Se tomarmos a figura do fildésofo como o mediador entre arte e ciéncia, temos
os fendmenos representando o que queremos entender e 0 mundo das ideias como
algo inacessivel, assim, também os conceitos seriam a mediacdo necessaria para

apreender elementos do mundo, de modo a salva-los.

Baudelaire ndo é nem um poeta kitsch roméntico que ficaria preso a
nostalgia de um passado encantado, nem um esnobe triunfalista que se
limitaria a celebrar cada novidade. Sua verdadeira modernidade consiste,
segundo Benjamin, em ousar afirmar, com a mesma intensidade, o desejo e
a impossibilidade da volta a esta origem perdida desde sempre. Como estes
anjos hieraticos nos tumulos dos grandes cemitérios burgueses do século
XIX, as alegorias baudelairianas velam por esta lembranca ja morta.
(GAGNEBIN, 20114, p. 53).

Segundo Gagnebin (2011a, p. 37), é o choque entre o desejo de eternidade e
a consciéncia aguda da precariedade do mundo que, segundo Benjamin, esta na

fonte da inspiracéo alegorica

A alegoria se instala mais duravelmente onde o efémero e o0 eterno
coexistem mais intimamente”. Por isso ela floresce na idade barroca,
dilacerada entre os dogmas da fé crista e a cruel imanéncia do politico, por
isso também voltard num Baudelaire, dividido entre a visdo de uma ‘vida
anterior’ harmoniosa e a de uma modernidade autodevoradora. (BENJAMIN
apud GAGNEBIN, 2011a, p. 37).
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Entretanto, Benjamin, conforme salienta Gagnebin (2011a, p. 42), n&o ficou
apenas numa celebracao da melancolia. [...]. A ligacdo entre alegoria e tempo foi em
geral experienciada — pelos mestres do barroco ou por um Baudelaire — como
sofrimento, pois a temporalidade significaria a dolorosa resignacdo ao transitorio e
ao fugidio.

Se o0 objeto se torna alegérico sob o olhar da melancolia, ela o priva de sua
vida, a coisa jaz como se estivesse morta, mas segura por toda a
eternidade, entregue incondicionalmente ao alegorista, exposta a sua graca
ou a sua desgraca. Vale dizer, o objeto é incapaz, a partir desse momento,
de ter uma significacao, de irradiar um sentido; ele s6 dispde da significacao
que Ihe foi atribuida pelo alegorista. Este a coloca dentro dele e chega até
seu fundo: isto ndo é uma realidade psicologica, mas sim ontoloégica. Em
suas maos, a coisa se transforma em algo diferente, através dela o
alegorista fala de algo diferente, ala se converte na chave do dominio de um
saber oculto e, como emblema desse saber, ele a venera. Nisso reside o
carater escritural da alegoria. (BENJAMIN apud GAGNEBIN, 2011a, p. 40).

Nesse sentido, a alegoria como algo que pode até se encerrar (ser lido desta
forma) mas que pode ser reorganizado a qualquer momento; livre assim de qualquer
génese ou origem. A alegoria se faz assim diferente do mito, pois este se encerra
nele mesmo. Ela se mostra tdo mutavel que ndo possui um ponto de orientagéo, é a
propria diferenca, e é porosa, pois ao ir se desdobrando, ndo permite um ponto
especifico de entrada. Sendo assim de grande valia para compreensdao do
pensamento benjaminiano, bem como para a nossa missao de dar a ver a interface
cultural Artsy (imagem em si mesma).

As coisas representariam, assim, as ideias, ou as ideias se representam nas
coisas. Desta forma, a alegoria da caverna nos mostra que o homem sai e vé que as
sombras que via eram coisas de fato; transcendendo assim aquela sua percepcéo
primeira. Nesse sentido, pode-se dizer que Platdo é Adao, enquanto que este esta a

nomear coisas. Lembrando que,

[...] a visdo alegdrica estd sempre se baseando na desvalorizacdo do
mundo aparente. A desvalorizagdo especifica do mundo dos objetos, que
representa a mercadoria, € o fundamento da intencdo alegé6rica em
Baudelaire” (BENJAMIN apud GAGNEBIN, 2011a, p. 39-40).

Por fim, convocamos Buck-Mors (2001), estudiosa leitora de Walter Benjamin,

no que contribui com uma pista bastante interessante e que trazemos aqui para
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pensarmos a alegoria. Segundo Buck-Mors (2001), citando Benjamin, a alegoria esta
para o dominio do pensamento, como as ruinas estao para o dominio das coisas.
Em sua tese de niamero nove, sobre o conceito da historia, Benjamin recorre
a um trabalho artistico do pintor suico Paul Klee, quase que dando a ver uma
alegoria (no sentido mesmo do termo e do conceito como vimos em Benjamin) do

proprio pensamento, pelo que entende como historia.

Ha& um quadro de Klee que se chama Angelus Novus. Representa um anjo
gue parece querer afastar-se de algo que ele encara fixamente. Seus olhos
estdo escancarados, sua boca dilatada, suas asas abertas. O anjo da
historia deve ter esse aspecto. Seu rosto esta dirigido para o passado. Onde
nés vemos uma cadeia de acontecimentos, ele vé uma catastrofe Unica, que
acumula incansavelmente ruina sobre ruina e as dispersa a nossos pés. Ele
gostaria de deter-se para acordar os mortos e juntar os fragmentos. Mas
uma tempestade sopra do paraiso e prende-se em suas asas com tanta
forca que ele ndo pode mais fecha-las. Essa tempestade o impede de
irresistivelmente para o futuro, ao qual ele vira as costas, enquanto o
amontoado de ruinas cresce até o céu. Essa tempestade é o que
chamamos progresso. BENJAMIN, 1994, p. 226).

A partir do que aqui foi apresentado, podemos pensar que, a grande
contradicdo dentro de nossas perspectivas de estudo, seja o fato de a grande
novidade moderna (obcecada pelo novo) ser a sistematica producdo de ruinas. Ja
que a modernidade tem sempre uma dupla relacdo com o antigo (Rouanet, 1981,
p.98). Desta forma, sem querer encerrar, mas antes, na tentativa de a partir dai dar
continuidade ao debate da IC, poderiamos seguir nessa esteira, tensionando as
praticas culturais e seus efeitos, dado tal fenémenao.

Assim, é com a dialética, a imagem dialética da interface — ela é e é em
relacdo — que encontramos poténcia para toda nossa problematizacdo. O fato de
camadas estarem em relacdo, da a nossa interface um carater de conectividade. Tal
vinculo promove apenas enlaces, pela forma como estamos olhando pra coisa,
entretanto, pode haver momentos em que as camadas se choquem de maneira a
promover repulsa/aversao. Durante nossa elaboragcédo, optamos por explorar os
lugares de confluéncia, limites por onde a interface se constitui enquanto diferentes
devires convivem. Esse intervalo que chamamos fissuras é que possibilitam as
interfaces do Artsy como zonas de conflito.

As escavacdes vao construindo essas diferentes telas e este estd sendo
nosso processo de pesquisa onde vamos autenticando determinados conflitos,

cartografando conflitos in-visiveis. E isso que vai nos permitir chegar com a ideia de
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que o Artsy propde nesses tensionamentos alguns sentidos de colecdo, de museu,
comércio, consumo, sujeito. As dimensdes tensas do Artsy, produzem uma ideia de
arte, de usuario, de web, de interface etc, mas, essas tensodes, identificadas como
elas ocorrem, estédo dizendo o que sobre a interface do Artsy? Avancemos.

Pensando visualmente, é rico observar como essas relacdes que estamos
buscando sdo da ordem desses conflitos da tecnocultura: educacdo, comércio,
fruicAo museal, usabilidade, vendas etc. Pois quando convocamos a interface
cultural como essa imagem (materializacdo) das tensdes todas, podemos eleger
materiais que a partir disso ganhem uma outra luz ali dentro, justo pelo estar em
relacdo. O esforco € justo o de atentar para a dialética da Interface: ela € e € em
relacdo . Da mesma forma ainda gostariamos de explorar mais adiante a interface
como uma constelacao de relacdes.

Para pensarmos nesse movimento que estamos tentando nos aproximar, que
vai do material ao imaterial, modos de ver, trazemos Gombrich (2007). O autor vai
tratar, entre outras coisas, do problema de dar forma visivel, ao invisivel. Ao fazer
um estudo da psicologia da representacdo pictéria, o autor aborda o problema da

representacdo, da ilusdo® do real.

Vimos como o artista primitivo costumava construir, digamos, um rosto,
utilizando formas simples em vez de copiar uma face verdadeira... Muitas
vezes nos reportamos aos egipcios e ao seu método de representar numa
pintura tudo o que sabiam e nao tudo o que viam. A arte grega e romana
deu vida a tais formas esquematicas. A arte medieval usou-as, por sua vez,
para contar a histéria sagrada, e a arte chinesa para a contemplacao.
Nenhuma delas exortava o artista a ‘pintar 0 que via'. Essa ideia so
apareceu com a Renascenca. (GOMBRICH, 2007, p. 330).

Segundo Gombrich (2007, p. 231), “[...] para sondar um buraco, usamos
primeiro uma vara reta, para ver até onde vai. Para sondar o mundo visivel,
lancamos méo da suposi¢cdo de que as coisas sdo simples até prova em contrario”.
De acordo com Gombrich (2007), nem a invencdo da perspectiva nem o
desenvolvimento do sombreado seriam suficientes, por si mesmos, para criar uma
imagem ndo-ambigua e facilmente legivel do mundo visivel. Ainda de acordo com o

autor, referindo-se as demonstracdes de Ames com cadeiras, “Ames demonstrou

gue a perspectiva ‘funciona’, mas nado pode explicar por que selecionamos uma

® Jlusion. 1. afalse idea or belief, especially about somebody or about a situation. 2. Something that seems to
exist but in fact does not, or seems to be something that is not. (Oxford advanced learners dictionary. Oxford:
Oxford University Press, 2005).
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dentre varias configuracdes possiveis como sendo a ‘real”. (GOMBRICH, 2007, p.
218).

Essa convicgdo tem sido reforcada por certas confusdes na filosofia e na
psicologia da percepcdo que levaram ao boato de algum misterioso defeito
da perspectiva.“No6s nem sempre percebemos”, escreve Sir Herbert Read,
“gue a teoria da perspectiva elaborada no século XV é uma convencao
cientifica; que ndo passa de um meio de descrever 0 espago e ndo tem
validade absoluta”. (GOMBRICH, 2007, p. 209).

Tensionamos esta reflexdo pensando na dualidade que a histéria da arte vai
propor para responder o que é arte, ao dizer que ela é o oposto do que é natural e
portanto, € técnica, saber, conhecimento. Natura versus ars. Diante tal premissa
somos levados a observar as imagens que nos rodeiam diariamente (e a todo
instante), com o viés da percepc¢do, prestando atencdo as imagens de uma maneira
mais particular, uma contemplacdo mais cuidadosa. Tal fendbmeno (da percepg¢éo — a
partir da psicologia* da representacdo pictéria, em Gombrich, 2007), a partir de
qualquer imagem que pensemos digitalizada, &€ o fenbmeno que ensaiamos observar
no presente texto e as nuances, comportamentos e atualizagcdes de imagens em
ambiente digital.

Seria preciso, conforme o autor, ver a ambiguidade, eliminar os egipcios em
nos. Separando o que vemos, do que sabemos. Gombrich entdo da esquemas, para
entender essa coisa toda e tudo que o nosso olho ndo consegue ver em curva. As
ilusdes da arte, segundo o autor, pressupde identificacdo. Para repetir a frase de
Filostrato, “ninguém sera capaz de entender um cavalo ou um touro pintado se
nunca viu tais criaturas antes”. (GOMBRICH, 2007, p. 221).

Na representacdo visual, o sinal figura em lugar de objetos do mundo
visivel, e estes nunca podem ser dados tais como sédo. Qualquer quadro,
por sua prépria natureza, permanece como um apelo a imaginacéo visual; e
tem de ser suplementado a fim de ser compreendido. Essa é apenas outra
maneira de dizer que uma imagem nao pode representar mais do que
aspectos do seu protétipo; se fizesse mais que isso, seria um duplo, e nem
Pigmalido pbde fazer um. (GOMBRICH, 2007, p. 204).

Mas tal proposicdo nasce pelo fato de que muitas obras desafiam as
percepcdes dos observadores pré-condicionados pela realidade. Magritte, seria um

bom exemplo, pensando na sua obra como pintor, para pensarmos essa percepcao

* Psicologia a ver com estudo das imagens mentais.
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habituada e condicionada que temos social e culturalmente. Em obras como Ceci
n'est pas une pipe, entres outras do autor, somos provocados a “enxergar além?”,
pensar na proposta das imagens, nao diria que em suas intencdes mas antes suas
possibilidades. Aqui acreditamos que cheguemos perto do imaterial, pensando em
termos de esséncia. E com este exercicio poderiamos chegar as poténcias que
acreditamos serem inerentes a imagem: os siléncios, as pausas, as auséncias, 0
invisivel, os entres. Perceber esses movimentos, seria perceber mais, olhar aléem e
desabituar o nosso olhar.

Nao se trata de compreender plenamente as imagens, pois isso acabaria com
seus mistérios (e encantos), mas antes, de nos darmos conta e termos consciéncia
de que podemos apreender mais das imagens do que apenas seus dados
imediatos®. Essa reflexdo que viemos tentando fazer, pensa as imagens digitais, e
sua poténcia (ou imagens sintese) enquanto essas dado a ver 0s entres, 0S
movimentos do acesso online e assim produzem diferenca em nossa percepcao.
Como diria Didi-Huberman, “entdo compreendemos que a mais simples imagem
nunca é simples, nem sossegada como dizemos irrefletidamente das imagens.”
(2010, p. 95).

O mesmo autor também pensa as dualidades, e preocupado com a tautologia
gue parece imperar como algo impregnado em nds, vai falar do que vemos sendo
afetado pelo que nos olha. Didi-Huberman propde o entre e os pontos de inquietude,

suspensdo e entremeio.

Os pensamentos binarios, os pensamentos do dilema sdo portanto
incapazes de perceber seja o que for da economia visual como tal. Ndo ha
gue escolher entre 0 que vemos (com sua consequéncia exclusiva num
discurso que o fixa, a saber: a tautologia) e 0 que nos olha (com seu
embargo exclusivo no discurso que o fixa, a saber: a crenca). H4 apenas
gue se inquietar com o entre. (DIDI-HUBERMAN, 2010, p. 77).

Doravante, o autor afirma que o ato de dar a ver ndo é o ato de dar evidéncias
visiveis a pares de olhos que se apoderam unilateralmente do dom visual para se
satisfazer unilateralmente com ele. Dar a ver é sempre inquietar o ver, em seu ato,

em seu sujeito (DIDI-HUBERMAN, 2010). E esse inquietar, esse perceber o todo e a

parte, que nos leva a nossa questao central, uma provocacao que faz refletir acerca

®> Em perspectiva bergsoniana.
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do imagético da IC como campo fértil, como laténcia dentro dos estudos de
comunicacao.

Em Gombrich, trata-se de “reconhecer a ambiguidade que esta por tras do
véu da ilusao” (2007, p.332). Trata-se de perseguir o geral, universal, no particular. A

arte pode ser encarada a partir deste olhar poético, como em Goethe.

E uma grande diferenca se o poeta procura o particular em vista do geral ou
se ele enxerga o geral no particular. Daguela maneira nasce a alegoria, na
qual o particular sé vale como exemplo do geral; mas a Ultima é realmente a
natureza da poesia: ela exprime um particular sem pensar no geral nem se
referir a ele. Quem agarra este particular de maneira viva obtém ao mesmo
tempo o geral, junto, sem disso se dar conta ou sO posteriormente.
(GOETHE apud GAGNEBIN, 2011a, p.34).

Assim, diante do atual estagio da técnica (tecnocultura), as interfaces — de
materialidades digitais vém organizar a experiéncia contemporanea através de um
novo modo de pensar a cultura visual. Nesse processo, a ilusdo tem papel ativo, 0
de produzir ambiguidade , e assim, continuar tensionando a arte e a vida.

Entretanto, com a entrada do conceito de IC e acrescentando a esta primeira
visdo geral, temos outro olhar (passamos a agenciar mais camadas constituintes...)®
, onde a0 mesmo tempo que vemos uma coisa percebemos que ha algo mais ali
dentro, coalescendo. Como quando para além da HCI, em Manovich, teriamos
uma cultura do software. Galloway, indo além, percebeu mais complexo este
contagio. Que sentidos isso esta produzindo? Manovich chega a identificar, quando
diz que ali dura cinema, impresso etc. Mas, pensamos que o olhar de somente
identificar esses contagios ndo basta para a nossa proposta, coloqguemos também o
olhar da ordem do ver o que isso esta fazendo no tecido social (na tecnocultura)?
Mas como isso esta acontecendo aqui (no Artsy)? Pensamos que através da busca
dos devires do Artsy, como o devir museal, o devir educacional, etc., estamos a
nos aproximar também desta questéo.

Mas o que ha no Artsy, na sua constituicdo; como ele funciona (ndo so
funcional operacional técnico); que relacdes ele estabelece? Para isso, € preciso
retirar o empirico de seu repouso e observa-lo atentamente, a fim de estabelecer tais

relacdes. Para esta pesquisa, € como se, a interface “colocas se coisas em

® Em nosso trabalho, temos a zona tedrica da IC (explorando a dimens&o operativa, do design — a
dimensdo do Manovich; Mcluham com a afetacdo dos meios, os contagios...estéticas e linguagens
— que nos leva a pensar que estas carregam questdes que ficam nas fronteiras da visibilidade —
devir software, web, cultura de consumo, por exemplo; e Galloway com a questdo , perspectiva
inspiradora da presente abordagem dos “conflitos”.



87

contato”, estabelecendo relacfes de forca, territor ios de conflito ’. Seria como
autenticar choques ou embates nas camadas. Para que, possamos estabelecer
entdo, essas relacdes, pensamos a partir do conceito de interface cultural. Estamos
em busca de responder como se dao, essas interfaces culturalmente pensadas (um

lugar de tensionamento).
4.2 Quando se Tocam as Camadas: Cartografando Front eiras

Os conflitos estdo justamente nesse entre, entre o visivel e o invisivel
Assim, os conflitos mostrariam aquilo que ndo podemos enxergar no site, eles dao a
ver as fronteiras daquilo que da e ndo da pra enxergar. O Artsy é assim, uma
possibilidade que nos permite discutir as Interface S enquanto zonas de
embate, que falam por si, aonde alguns conflitos se dao.

Estivemos tensionando e dissecando as nossas camadas enquanto zonas de
embate. E preciso agora mostrar esses lugares onde tal olhar se concretiza. Mas por
que estamos lidando com zonas de conflito? Um exemplo. Eventualmente num
museu tal obra se encontra estrategicamente de determinada maneira, posicionada,
iluminada etc, no site que estamos escavando, eventualmente, ao lado de um
trabalho tem um comentario de um leitor, uma intervencdo. Embora possa muito
pouco em termos de “criagcdo” dentro do site, o usuario pode alguma coisa —
comentar postar, curtir, adicionar. Esse movimento é proprio desse tipo de ambiente
online, pois esses ambientes normalmente vivem essas tensdes: ao lado da noticia
um comentario etc.

Sao caracteristicas recorrentes do ambiente da web (assim como ilustra a
figura 25) o sujeito ter que se reproduzir ali dentro, se desejar deixar determinadas

marcas, assim o usuario tem uma certa ilusdo de co-participar daquela historia.

Figura 25 — Posts Il

" O Artsy é assim, uma possibilidade que nos permite discutir as Interfaces enquanto zonas de
conflito, aonde alguns embates se ddo e estes falam por si. Sendo embate e choque, termos
usados de maneira correspondente.
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Assim, a partir da questao central, proposta em Manovich, em conversa com
outros autores, precisamos levar em conta a ideia de uma arqueologia que possa
conectar as novas técnicas de criacdo de midias, baseadas em computador, com
técnicas anteriores de representacdo e simulacdo. Uma vez que a imagem digital é
predisposta a ser alterada/modificada, também aquele que a percebe (e que a
produz) precisa estar disposto a tensionar tal olhar.

Conforme Johnson, a exploséo de tipos de meios de comunicacao no século XX
nos permite, pela primeira vez, apreender a relacdo entre a forma e o conteudo,
entre 0 meio e a mensagem, entre a engenharia e a arte. (2001, p.9). A
representacdo do real através de célculos, da matemética (ndo humano), logo, do
computador, tensiona a técnica enquanto ‘organizacao das formas’.

Um exemplo da organizacdo do Artsy € observar o tipo de endereco
[https://www.Artsy.net/cardi-black-box] (figura 26). Neste exemplo uma galeria
escolhida aleatoriamente. Trata-se de segmentacdes encaixadas, a partir da barra.
Uma hierarquizacdo constante da informacdo, onde, para a hierarquizacdo da
informacé&o/contetido temos o que é da ordem do VISIVEL. Mas o nosso olhar ja
tensionado, permite esse passo a diante (diferente do usuario comum). Por que o
gue vemos é isso, 0 dado ali, hierarquizado. Se faz necessario pensar o fora e o

dentro, que leva pra fora e pra dentro do site. Lembrando de n&o cair no precipicio
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do hiperlink eterno que a web pratica, nos limitarmos ao que leva “para dentro” do

site, apenas. ®

Figura 26 — Indexagéo de conteudo
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C

Fonte: Artsy (2015ac).

O tema central de seu ‘Cultura da interface’ — a fusao da arte e da tecnologia
gue chamamos design de interface — seria um produto da sabedoria acelerada. [...]
sobre velocidade elétrica (2001, p.11). Vai assim discorrer sobre a tecnologia, sobre
uma perspectiva cultural. De acordo com o autor, esse processo de imaginar o
mundo através da organizacao espacial esta longe de se limitar ao texto sagrado da
catedral gética. (2001, p.37).

O principio da arquitetura gética, disse Coleridge certa vez, é a infinidade
tornada imaginavel. O mesmo poderia ser dito da interface contemporanea
[...] antes de Gutemberg, as catedrais eram as grandes maquinas
significantes da vida publica. Mais que meras construcdes, implicavam um
modo de olhar para o mundo, uma ordem sagrada, um senso de proporcao.
(JOHNSON, 2001, p. 36).

Quando pensa o desktop, Johnson propde a infinidade tornada imaginavel. O
computador criaria uma nova escrita: o espaco. Assim, a grande catedral (biblioteca)
poderia ser pensada rearranjada para o ciberespaco. Acontece que o texto esta na
mente sempre antes de estar no papel, ou em qualquer outro lugar. Existiria assim

® Pensar também outras “versdes” do Artsy, presenca no facebook etc.
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uma nova forma de organizar o pensamento, diferente da escrita e leitura, nossas
formas naturais, uma nova forma de letramento. E da ordem da organizagéo que o

autor esta a falar.

Toda obra de arquitetura implica uma visdo de mundo, o que significa que
toda arquitetura é politica num sentido mais profundo. “Imaginar uma
linguagem é imaginar um modo de vida”, foram as célebres palavras de
Wittgenstein. O mesmo se aplica a prédios, parques, cidades — qualquer
coisa criada pela imaginacdo humana e depois moldada na pedra. O modo
como escolhemos organizar nosso espaco revela uma enormidade sobre a
sociedade em que vivemos — talvez mais que qualquer outro componente
de nossos habitos culturais. (JOHNSON, 2001, p. 37-38).

Mas se trata de um processo interativo, esse de apreender como a imagem
acontece. Quando conseguimos associar o que vemos, com algo familiar, ai existiria
uma maior compreensao. Segundo Johnson, na Poética, Aristoteles definiu a
metafora como o0 ato de “dar a uma coisa um nome que pertence a outra coisa”
(2001, p.47).

Numa era da informagédo, as metaforas que usamos para compreender
Nossos zeros e uns sdo tao centrais, tdo significativas quanto as catedrais
da Idade Média. A vida social daquele tempo girava em torno das espirais e
arcobotantes da ‘infinidade imaginada’. Em nossas proéprias vidas, agora,
giramos em torno de um texto mais prosaico: o desktop do computador.
(JOHNSON, 2001, p. 38).

Em Gombrich, a gravura é a meditacdo de um artista sobre o espaco, mas é
também uma demonstracdo da parte do observador: € ao tentar resolver o problema
da relagdo das coisas com a visdo que nos damos conta dos paradoxos da
composicdo. (2007, p.207). Conforme o autor, a nossa incapacidade de ver a
ambiguidade nos protege frequentemente do conhecimento de que formas puras
permitem uma infinidade de interpretagdes espaciais. (2007, p.223). Assim, néo se

trata de refletir o visivel, mas de tornar visivel.

E importante estabelecer a essa altura, e com perfeita clareza, em que
consiste a ilusdo. Consiste, creio eu, na convicgdo de que ha uma Unica
maneira de interpretar o padrao visual que temos diante de nés. Somos
cegos para todas as outras configuragcdes possiveis porque, literalmente,
‘ndo podemos imaginar’ aqueles objetos improvaveis. Eles ndo tém nome
nem tém lugar no universo da nossa experiéncia. — sobre as cadeiras de
Ames. (GOMBRICH, 2007, p. 210).
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Figura 27 — Categorias em imagens
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genome project) dos trabalhos, como na figura 27, temos uma instrumentalizacéo
do banco de dados, pois, ao contrario do que vimos na figura 25° aqui podemos
fazer uma busca por se¢ao, de acordo com os temas propostos pelo Artsy.

Acontece que, ao tornar visivel o invisivel, a obra ela propria ganha valor de
culto. Reproduzir faz perder o estranhamento. Conforme GULLAR, “a medida que a
indUstria povoa o mundo de objetos feitos (ndo natureza), a propria obra de arte
deixa de representacao para se tornar também objeto.” (2005, p.77).

Criada como um instrumento para nos ajudar a encontrar nosso caminho
através do mundo das coisas, nossa lingua é notoriamente pobre quando
tentamos analisar e organizar em categorias 0 mundo interior. [...] € o fato
de, nas mados de um grande mestre, a imagem se faz translicida.
Ensinando-nos a ver o mundo sob um novo aspecto, ela nos da a iluséo de
enxergarmos o interior das esferas invisiveis da mente. Basta, como diz
Filostrato, saber usar nossos olhos. (GOMBRICH, 2007, p. 239).

Quando na reflexdo, decidimos autenticar zonas de tensionamento do
objeto empirico, como camadas da IC, jA ndo conseguimos mais fazer um mapa
apenas hierarquico do Artsy (como aquele esquema onde se vé os caminhos todos
do site através dos links apresentados no capitulo dois). Ou seja, as relacdes sao da

ordem do invisivel (ou com pistas no visivel, rastros), ao passo que sao por nos

também inventadas. No viés do esquema hierarquico, as relagbes sdo consecutivas,

° Ver pagina 88.
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vamos pra ca, depois pra la. E porque tudo estd em relacdo que nio se pode
estancar as coisas separando-as cartesianamente. Essas relacées que queremos
iluminar ndo sao nada tranquilas.

Portanto, como nessas dimensdes, nem tudo esta visivel, ha coisas que
repousam na opacidade. Talvez as macro relagbes que enxergamos, como sendo
de terceiro nivel (arte, web) sdo aquelas nas quais é dificil mapearmos um lugar
onde elas acontecam efetivamente, pontualmente, pois estas sao ainda mais fluidas.
Por exemplo, o “ser software” é permeador de tudo isso, vem antes de qualquer
outra condicdo ali explorada, por ai comecga a surgir um caminho interessante para

definirmos melhor que relagbes/dimensdes séo estas e como elas conflitam entre si.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Comecgamos este texto demarcando nossas intengdes e premissas, de forma
a preparar a pesquisa realizada. Estivemos dissecando nosso objeto empirico de
modo a buscar das camadas mais superficiais as mais profundas. Feito isso,
percebemos mais claramente as fissuras in(visiveis) da nossa IC no Artsy. E,
justamente nesse invisivel, autenticamos as nossas zonas de conflito. Assim,
buscando as fronteiras e as camadas da IC, tensionamos o entre (pretendido desde
0 principio).

Estivemos assim num movimento — de alguma revisdo e (re)construgao do
conceito de interface cultural para esta pesquisa, bebendo em fontes mais canodnicas
gue propuseram isso ao observar outros materiais ou que estado problematizando o
conceito, como o trabalho de Galloway representou. Partimos das formas como os
computadores nos apresentam e permitem interagir com dados culturais, para entao
propormos a discussdo da tecnocultura e das audiovisualidades a luz da IC e do
conflito das camadas.

Antes de enderecar reflexdes mais vinculadas ao problema de pesquisa e
objetivos nestas consideracdes finais (gostariamos de retomar e reforcar algumas
afirmacdes feitas até aqui. Trataremos agora de dizer algumas coisas em relacao
especificamente ao processo da pesquisa propriamente, depois ofereceremos
possiveis respostas aos Nossos objetivos e por ultimo nos voltaremos a tentativa de
responder a nossa questao principal.

Em relacdo ao processo da pesquisa, percorremos o caminho tentando
trabalhar de forma mais articulada possivel com a apropriacdo das teorias, embate
com o objeto empirico, construcao e trabalho metodolégico, escavacao por entre os
conceitos, escavacao do Artsy para produzir o percurso realizado e dar a ver a
analise. Nesses movimentos, tivemos os momentos de maior dificuldade e, claro, de
aprendizagem. O enfrentamento com o empirico certamente foi o desafio maior, pois
0 tempo inteiro 0 mesmo exigia de nés o desabituar do nosso olhar, nos tirando do
conforto das certezas tedricas, provocando a nossa prépria reinvencdo. A tentativa
de articular conceitos durante a pesquisa sempre esteve caminhando lado a lado
com a tentativa de cartografar o percurso, tanto do empirico, quanto da propria

pesquisa.
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Estivemos autenticando interfaces do Artsy para podermos pensar a Interface
Cultural Artsy. Nosso agir arque-genealdgico (acreditando no olhar que procura
vestigios, escombros, perceber o comportamento no tempo, aquilo que dura),
possibilitou uma abordagem que sempre se prestou a abrir/expandir nosso conceito
nuclear, de IC. Ao cartografar determinadas praticas, nossas ICs passam a ter
determinadas caracteristicas, e isso € o que trouxemos nos momentos da analise.
Lembrando que buscamos avancar por entre tudo aquilo que ndo sabiamos da
coisa, ou seja, se pensavamos a priori em visualizacdo, compartilhamento e colecao,
fomos escavando no intuito de revelar o que mais ali se escondia (ndo s6 o
temporalizado mas também o entre pretendido). Tentando reunir aquilo que
mostrasse o cultural desses atributos, de cada camada, como as partes que foram
formando a nossa IC.

Estivemos lidando com interfaces culturais em ambiente digital de
visualizacdo, colecdo e compartilhamento de arte — conforme realizadas (ou
atualizadas) no website Artsy. Em relacdo a este ‘visualizar, colecionar e
compartilhar’, percebemos que estes termos sdo trés (possiveis) incidéncias de um
conjunto de tensbes que ali se operacionalizam, e ainda assim optamos por estes
termos por dizerem melhor o que do Artsy queriamos explorar e como 0 enxergamos
durante a pesquisa. E verdade que o site, nele mesmo, passa a ser visto como um
prisma — podendo emergir (a qualquer momento e de acordo com o olhar lancado)
por angulos distintos, tantas outras tensoes.

Entendemos a pesquisa com um processo permanente, aberto e necessario
de ser revisitado. No entanto, considerando os objetivos propostos, podemos
afirmar que, autenticando as praticas do Artsy, através de um olhar arque-
genealdgico, estabelecendo relacbes de conflito a partir de uma escavacao para
cartografar, foi possivel desenvolvermos uma reflexdo acerca de interface e
interfaces culturais. Nossa cartografia se deu enquanto buscamos, a partir do visivel,
o conflituoso do objeto empirico, nesse caso, as suas camadas. E essa procura por
autenticar as caracteristicas relacionadas a interface, se deu desde o seu ponto de
vista mais pragmatico (da web), passando pela busca das audiovisualidades,
chegando ao que tensionamos como zonas de conflito/embate. Com isso, através os
devires que encontramos nas telas-interfaces do Artsy, acreditamos que langcamos
um olhar que contribui para o ndo encerramento do conceito. Seja ha nossa tentativa

de descrever que imagem de interface cultural é essa (capitulo quatro), seja no todo
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visto de cima (uma pesquisa que busca, tendo a desconstrugdo como principio)
sempre a partir do especifico, nos enderegcamos ao geral.

Notamos que, na primeira camada, na qual destacamos a incidéncia das
caracteristicas relacionadas a usabilidade, discutindo Al e webdesign, trouxemos
aspectos que colaboraram para o entendimento de IC enquanto pensamos que em
relacdo a interface humano-computador-cultura estdo outros aportes mais
especificos, da ordem da materialidade, do modo como se produz esses portais,
websites, como um produto. Isso € uma caracteristica que entendemos que
expande, detalha mais a caracteristica de interagdo humano-computador, trazida da
proposta original do conceito de Manovich. Usabilidade, Al, webdesign, visualizacao,
colecdo e compartilhamento se traduz para a primeira camada em: listas, palavras-
chaves, busca, hiperlink, conteddos relacionados, uso do banco de dados, algoritmo,
a ideia de trabalhar o website como um produto que deve obediéncia a certas
convengoes.

Esse foi um ponto chave para o nosso entendimento de que, nem sO dos
devires midiaticos (Cinema, Impresso) conforme complementa Manovich se constitui
a interface. O sobrenome ‘cultural’, que vinha caracterizar a nossa interface abarca,
por sua vez, muito mais do que pensdvamos de saida. A reflexdo veio ao longo de
todo 0 nosso processo, no caminho de mostrar que cada uma das nossas camadas
se faz assim um momento distinto de dados culturais/formas culturais, da formulagéo
de partida, de Manovich. Portanto, se pensamos arqueologicamente, com a
metodologia escavatéria, podemos chegar as zonas de tensdo. O que comparece
dessas relagfes, quando a atualizacdo se d& por relacdes tensas nas camadas? Ha
uma convivéncia do pragmatismo com as formas culturais midiaticas anteriores, ou a
possibilidade de enxergarmos para além do visivel.

Considerando a pergunta de pesquisa (nossa problematizagcdo) em torno do
conceito de interfaces culturais como zonas de conflito e, considerando nossas
respostas em relacdo aos nossos objetivos, respondemos a questao principal com
as seguintes colocacdes (visando a reviravolta):

Poderiamos justificar o nosso proéprio trabalho (que aqui estivemos relatando),
como um trabalho de interface, a medida que este visa 0 estabelecimento de
relacbes, das mais distintas ordens. Assim, estdo em convivéncia as camadas da
usabilidade (com os devires da arquitetura de informacédo, design — sobretudo com

as contribuicdes de Nielsen), a camada dos devires midiaticos (anteriores a web — a
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partir e principalmente em Manovich) e a Ultima camada, a dos conflitos (com
Galloway e a dialética em Benjamin).

Mas afinal, de que formas as Interfaces Culturais foram autenticadas no
Artsy? Propomos para responder tal questdo, com as trés constelagdes produzidas
no trabalho: a da usabilidade, dos devires midiaticos e dos conflitos. Mostramos
como em cada camada h& diferentes tendéncias em devir, bem como as camadas
todas em coalescéncia, constituem a IC Artsy. Estancando desta forma, agrupando
as interfaces que autenticamos, podemos formar a interface Artsy, essa que €
constituida e atravessada por cada uma das camadas, A interface cultural s6 pode
ser assim encarada pois trabalhamos com o entre, o todo e a parte.

O Artsy em nossa proposta de construto carregaria todos os devires que
estivemos mapeando. Autenticamos nas analises o que estava em devir em cada
uma das camadas, o que possibilitou ver o que afinal faz com que a interface possa
ir além dessa oferta tangivel, (textual, imagética), desse invisivel dessas disputas.
Buscar iluminar as suas praticas, e ainda fazer incursdes dentro do site procurando
estabelecer relacdes entre ele com ele mesmo, foram alguns dos nossos passos.

Pensar as interfaces culturais a partir das audiovisualidades nos pde em
contato direto com o virtual audiovisual. Isso da a ver as formas através das quais
podemos transcender esse audiovisual e as suas atualizagbes para além do dito
tradicional. Nesse sentido, poderiamos pensar a interface como uma
audiovisualidade, enquanto o lugar onde vimos reunidos diversos devires midiaticos,
onde vimos coalescéncia de tempos, e devires de outras ordens sendo atualizados.

Entendemos, com isso, a Interface como um lugar constituido de um fluxo de
devires. Os devires estes que acreditamos estarem agindo nesse caso especifico
que estudamos, (galeria, aspecto museal, e-commerce, educacional, entre outros), é
gue impregnam esta interface enquanto uma zona de conflito. Pensar que curtos
circuitos sdo estes, choques, embates que ali se ddo mas sem esquecer 0 proprio
devir web também ali presente. Desse movimento, podemos sugerir que haveria
culturas em devir nas interfaces.

Neste momento final, € hora de ensaiarmos uma reflexdo mais dedicada a
reviravolta da interface cultural, como o Artsy pode falar/contribuir para o conceito de
IC? Chegando a reviravolta (do método intuitivo Bergsoniano): como também o Artsy

pode contribuir e problematizar a interface cultural (o conceito)?
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Acreditamos que o Artsy possa assim, a partir do que construimos como o
seu sistema de inter-relagdes, contribuir com o conceito de IC, do qual buscamos
nos apropriar criticamente ao longo de todo o estudo. Ao passo que, partindo de
Manovich, autenticamos formas distintas de “interagir com dados da cultura”, para
além do devir cinema, palavra impressa e HCI. Ai esta a nossa atualizacdo, a
diferenca que produzimos com 0 a nossa interface, enquanto a partir do virtual IC de
Manovich, promomos um outra IC, que carrega o0 seu virtual mas que o atualiza,
produzindo outra coisa.

E assim que buscamos agir, e por iSso pensamos possivel a metafora da
alegoria, junto da ideia da dialética da interface (trabalhadas no capitulo quatro), é
assim que estivemos olhando para o nosso objeto empirico. Com isso, sugerimos
ainda, que nosso trabalho vai no caminho de evitar o colapso teleoldgico e provocar
o choque. Mas esse choque s6 é assim possivel de ser percebido pois acreditamos
na hospitalidade com que trabalhamos, e esta também tem a ver com o0 modo como
a interface pde em relacédo as diversas interfaces da arte, por exemplo. No Artsy,
enxergamos a tecnologia fazendo interface com a cultura, com a arte e a vida
cotidiana. Visto que a prépria arte sempre esteve em conflto com a
institucionalizacdo, sempre esteve em relacdo a algo, notamos que no Artsy, a arte,
este bem social compartilhado, esta sendo organizada num banco de dados
mundial.

Uma ressalva. Lembramos que todas estas problematizacdes que estivemos
evocando, por sua vez, entendemos como inscritas no ambito da pesquisa em
Comunicagéao, ficando bem claro, portanto, o espagco no qual nos filiamos e nos
movimentamos. Todos 0s conceitos e metodologias elegidos e aqui relatados
tensionam e agem sobre, ora de forma mais explicita ora mais inspiracional, nossa
investigacdo. Evidentemente muitas perguntas foram feitas e algumas néao tivemos
félego para fazer avancar durante esta escritura, dada a demanda de buscar atentar
para aquilo que pudesse dar conta de melhor atender ao esforco de tentar
compreender como as interfaces culturais se atualizam nas interfaces culturais do
Artsy.

Os conceitos mais tensionados em nossas reflexdes, foram gradativamente:
interface cultural, tecnocultura e audiovisualidades. Estes aparecem com “diferentes
pesos” no texto, levando a entender que ha uma intencdo de hierarquia a partir do

problema de pesquisa. Em menor proporcgéo, estivemos pensando nesta dissertacao
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sobre a relagdo entre a IC Artsy e a memoria. Questionamos, nesta etapa final de
trabalho: o que a atualizacdo que estudamos vai produzir de memoria? Entretanto,
nos parece razoavel dizer que o estudo, apesar de ndo chegar a discutir a memaria
pontualmente, dé uma e outra pista nesse sentido. Fica mais esta possibilidade de

reflexdo para o eventual amadurecimento da pesquisa, noutras que deverao vir.
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