DOI: 10.5007/1807-9288.2012v8n2p148

METADADOS E ARQUITETURAS DE MEMORIA EM AMBIENTES
PROGRAMAVEIS
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RESUMO: O proposito desse artigo € discutir como a criagdo de memdrias coletivas, em
ambientes programaveis e com uso de metadados, provoca o intercruzamento das memdrias
comunicativas com as memérias culturais e permite o surgimento de arquiteturas de memoria,
aqui denominadas memérias culturais em permanente estado de construgdo. Os projetos
analisados aqui parecem indicar que as memorias mediadas tecnologicamente, com uso de
metadados, ndo sdo simplesmente formas de registro amplificadas, mas sim se apresentam como
uma criagdo de memérias culturais a partir de uma poética baseada em metadados. Para
compreender melhor a relagdo entre memorias culturais e comunicativas, o artigo apresenta e
discute questdes relativas ao carater coletivo de registro desses tipos de memdrias. A pesquisa
aqui apresentada faz parte de um projeto de pesquisa mais amplo, financiado pela FAPEMIG, e
cujo objetivo final é produzir experimentos que testem a hipdtese que ora se discute, sobre novas
arquiteturas para memorias culturais em ambientes programaveis.

PALAVRAS-CHAVE: Memdrias culturais. Memdrias comunicativas. Ambientes programaveis.
Metadados.

Introducao

As memorias coletivas (HALBWACHS, 2006; SANTOS, 2001) produzidas em
ambientes programaveis podem ser entendidas como producdo de novos
acontecimentos (BROCKMEIER, 2010), uma vez que se baseiam em poéticas de
programacao, em uma cultura de remixabilidade, e na I6gica de funcionamento de
redes sociotécnicas. (COUCHOT, 2003; MUSSO, 2004; SANTAELLA, 2008;
SERRES, 1990) O que parece acontecer, derivado dessa mistura, ndo € mais um
resgate da memoria, mas uma construgdo incessante de memarias culturais que
se aproximam de uma meméria comunicativa. (ASSMAN, 2005;
FEATHERSTONE, 2000) Os objetos mediados de memdéria ajudam a formar, a

produzir relagbdes entre acontecimentos, mais do que simplesmente fixar
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momentos (VAN DJICK, 2007). A partir das poéticas de banco de dados, do uso
de metadados e da facilidade de uso das estruturas de programacéao, o registro
digital passa por novos conceitos de organizacdo, classificagdo e navegacéao
(MANOVICH, 2001, 2008; OLIVEIRA, s/d; RUPPEL 2009).

O crescimento de formas digitais de registro, entretanto, denota cuidados, como
aponta Tim Fawns (2010), ao analisar a relacao entre a memdria episédica e
memoria semantica e as formas de mediagao tecnolégica da memdria. Fawns
argumenta que a facilidade de registrar momentos, tanto no que diz respeito a
velocidade quanto a quantidade, j4 estaria gerando um engajamento mais
superficial em relacdo as praticas de memoria. Esse engajamento menos
compromissado poderia levar a uma reducdo da importdncia da memoria
episddica, em favor da memoéria semantica. Ainda que esta possa ser
considerada mais superficial, também pode ser vista como um modo importante
de registro dos fatos. Fawns aponta para a necessidade de sermos mais seletivos
e procurarmos um envolvimento mais profundo com os conteldos que serao

objetos de registro.

Uma das maneiras de ampliar e aprofundar a relagdo com objetos de memdria
pode estar relacionada ao uso dos metadados de forma poética, para além de
pensa-los apenas como formas de organizacdo eficiente dos registros. Eles
podem ser criados e utilizados de modo a conectar mais fortemente
acontecimentos cotidianos com aqueles capazes de provocar um envolvimento
emocional intenso. Esse artigo ndo analisa a questdo das memdérias pessoais
isoladamente, mas sim o entrelacamento entre memodrias comunicativas e
mem©rias culturais, ou seja, memdérias produzidas coletivamente. Se ha cada vez
mais suportes de producdao de memoria, € preciso compreender de que maneira
tais suportes provocam o intercruzamento das memaérias comunicativas com as
memorias culturais e permitem o surgimento de memérias culturais em
permanente estado de construgdo. Os projetos analisados nesse artigo parecem
indicar que, para além de uma questdo de organizagdo ou de maior eficiéncia no

registro dos fatos, as memodrias mediadas tecnologicamente, com uso de
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metadados, ndo sado formas de registro amplificadas, mas sim a criagdo de
mem©érias culturais a partir de uma poética baseada em metadados. Para
compreender melhor a relagdo entre memorias culturais e comunicativas, cabe
entender o carater coletivo de registro desses tipos de memérias. A pesquisa aqui
apresentada faz parte de um projeto de pesquisa mais amplo, financiado pela
FAPEMIG, e cujo objetivo final € produzir experimentos que testem a hipétese
que ora se discute, sobre novas arquiteturas para memorias culturais em

ambientes programaveis.

Memorias coletivas, culturais e comunicativas

Halbwachs afirma que nossas lembrancas sao coletivas e elas nos sao lembradas
pelos outros. E essa memoria coletiva sé permanece enquanto o grupo se
mantém junto, coeso (HALBWACHS, 2006). Com base na concepcao de
Halbwachs, é possivel perceber que a memoria coletiva apresenta um carater de
transitoriedade, porque poderia ser desfeita quando o grupo social que a conserva
também se desfizesse. Além disso, a memdria coletiva de um grupo social
envolve as memoérias de todos os seus individuos. Como um acontecimento
vivenciado por uma pessoa pode fazer parte de diversas redes vividas por essa
pessoa, a meméria desse acontecimento € sempre um momento transitério de

percepcao do evento e das proprias redes das quais o evento participa.

A memoria de um grupo, entretanto, pode sobreviver para além da permanéncia
desse grupo social conforme sua formacao original. Através de processos
narrativos de naturezas diversas as memarias atravessam geracoes e funcionam
como locais de contato e friccdo entre passado, futuro e presente (TILL, 2008;
ROWE; WERTSCH; KOSYAEVA, 2002). Obviamente, as narrativas sobre
memb©rias interferem no modo como as memérias coletivas atravessam geracoes
(TSCHUGGNALL; WELZER, 2002; BROWN; MIDDLETOWN; LIGHTFOOT,
2001). Através de processos discursivos e nao discursivos um grupo produz
novas memorias coletivas sobre si mesmo, incessantemente. Como destaca van

Dijck (2007) ao discutir as memdrias mediadas na era digital, as memorias
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individuais e coletivas sdo formadas em conjunto, com os objetos da midia
funcionando como elementos que facilitam e produzem esses relacionamentos.
Brockmeier (2010) ajuda a reafirmar essa visdo, ao defender a ideia de que a
memoéria € um fenémeno cujas materialidades e as nossas visdes sobre esse
mesmo fendmeno ndo podem ser separadas. Citando pesquisas na area de
neurociéncia, van Dijck (2007) defende que a memoéria e a imaginacdo sao
fenbmenos muito semelhantes, uma vez que ativam processos celulares e
neurolégicos semelhantes. As memorias sao sempre forjadas novamente, quando
sao ativadas por algum acontecimento, o que revelaria uma alta flexibilidade em
relacdo ao que estd supostamente armazenado na mente. E dizemos aqui
supostamente porque o trabalho de meméria ndo compreende escavar a mente
em busca dos fatos guardados. Cada narrativa de memoria produz uma nova

visdo sobre um determinado fato vivido por uma pessoa.

Em relagdo aos modos narrativos associados as memoérias, é possivel destacar
dois conceitos centrais ligados ao estudo da meméria como fendmeno cultural: a
mem©ria cultural e a memdria comunicativa. Assman (1995) define a memaria
cultural como todo conhecimento obtido através de praticas sociais repetidas ao
longo do tempo, que funcionam como elemento que estrutura o comportamento e
a experiéncia de vida de um grupo social. A meméria cultural seria construida
pela cristalizagdo de ritos, eventos, acontecimentos, os quais poderiam ter seus
significados transmitidos através do tempo. Para existir, esse tipo de meméria
solicitaria algum tipo de ordenamento e fixacdo temporal, 0 que comumente
acontece quando essa memoria se encontra registrada em suportes fisicos, como
a escrita em papel, a fotografia, as imagens em movimento etc. Os suportes
fisicos de registro da memdria cultural pareceriam ser capazes de minimizar a
velocidade de mutacdo das memérias coletivas, ao se dissociarem,
aparentemente, da dinamica do corpo social em que tais memdérias foram
produzidas. Essa premissa se mostra perigosa, uma vez que se baseia numa
l6gica tecnoldgica determinista e rigida, em que os objetos técnicos ndo seriam
nada além de repositérios inertes dos acontecimentos. Leroi-Gourhan (1990)

afirma que, com o surgimento dos textos impressos, os leitores se depararam nao
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s6 com um enorme conjunto de memoaria coletiva, bem como foram confrontados
com a impossibilidade de fixar completamente essa meméria, uma vez que os
suportes escritos permitiram a multiplicacdo incessante do registro dos fatos e
acontecimentos de sua época. Featherstone (2000) argumenta que 0s suportes
de memoéria transformam ndo somente o modo de producdo dessas memarias,
mas as proprias condigdes que definem o que se denomina cultura e como os
grupos sociais compartilham essa cultura. Nessa mesma linha, Brockmeier (2002)
indica uma mobilidade maior da meméria cultural, uma vez que esse tipo de
mem©ria esta diretamente associado aos contextos discursivos que a produzem.
A meméria surge entdo como um conceito relacional, sujeito as modificacées que
afetam as instancias narrativas nas quais ela se manifesta. Essa abordagem

aproxima a memdria cultural da memadria comunicativa.

Segundo Assman (1995), a memodria comunicativa € baseada na comunicacao
cotidiana: ela seria caracterizada por um alto grau de néo especializacao,
instabilidade tematica e desorganizacdo. Na visdo do autor, ela seria
demasiadamente instavel para se configurar como uma cultura objetivada, e logo,
como elemento capaz de identificar uma coletividade. Além disso, a principal
limitacdo da memoria comunicativa na estruturacao da identidade de um grupo
social seria seu horizonte temporal limitado, uma vez que o horizonte da memoria
comunicativa se modifica diretamente com o passar do tempo. E interessante
notar, entretanto, que a institucionalizacao que caracteriza a memaria cultural tem
suas bases remontadas ao dia-a-dia, embora ela se distancie da mudanca diaria

constante em fungao da sua légica de objetivacao cultural.

O uso de metadados pode fortalecer a conexado e o cruzamento entre memoérias
culturais e memorias comunicativas. Afinal, aplicar um conjunto especifico de
metadados a um grupo heterogéneo de informacdes pode revelar ligagdes mais
fortes entre tais dados, e que nao foram exploradas porque os dados foram
capturados de maneiras e em momentos muito diversificados. Se as formas

variadas de registro apresentam o perigo de enfraquecer a memdria episodica,

Texto Digital, Florianépolis, v. 8, n. 2, p. 148-173, jul./dez. 2012. ISSNe: 1807-9288
152



potencialmente elas também trazem consigo uma outra forma de encarar as

memoarias mediadas tecnicamente.

Redes sociotécnicas, ambientes programaveis e metadados

Longe de fixar uma memdéria, os suportes fisicos multiplicam as camadas de
mem©ria coletiva, uma vez que as variadas formas de registro dos fatos apenas
intensificam a nogdo de que a meméria nao deixa de ser reconstruida, mesmo
nos suportes que deveriam fixa-la (BROCKMEIER, 2010). Se a fotografia utiliza o
registro da luz para compor suas imagens, o cinema intensifica essa relacao
acrescentando o registro do tempo, do movimento. A imagem do video produz
uma fragmentacédo ainda mais radical, uma vez que se trata de uma composicao
eletrbnica, baseada em uma varredura sobre os pontos em uma tela
eletromagnética. No caso das interfaces digitais, tanto o tempo quanto o espaco
tornam-se calculaveis, em funcdo da légica de funcionamento de uma midia
hibrida (MANOVICH, 2007). Couchot (2003), ao falar das imagens numéricas, as
define como imagens-matriz, porque sao produzidas através de calculos
matematicos puros, podendo até mesmo existir sem nenhuma referéncia a
qualquer objeto real. Essas imagens inauguram, assim, um tempo ucrénico' e um

espaco utdpico.

As interfaces em que se procura criar um registro sobre 0os acontecimentos vao se
organizar, progressivamente, em outras redes de memdérias, como no caso de
acontecimentos transmitidos por redes de televisdo ao redor do mundo, para
ficarmos com apenas um exemplo. As novas redes, por sua vez, produzem
relacionamentos diferenciados entre os seus conteddos, o que termina por

modificar a percepcao que cada um deles poderia produzir se estivesse registrado

! Tempo ucrénico é um conceito utilizado por Couchot que designa a abertura de varias camadas
temporais, a partir da nogao do tempo criado numericamente, pelo céalculo. E um tempo que se
auto-engendra, sem fim ou comego, um tempo aberto a eventualidade.
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isoladamente. Além disso, os desenvolvimentos desses mesmos suportes (radio,
fotografia, celulares, televisdo), em direcdo a possibilidade de registro do tempo
“real” dos acontecimentos, produzem também modificagdes sobre a percepcao do
real, 0 que consequentemente provoca uma reavaliacao sobre a relacao entre tais
dispositivos e sua capacidade de produzir memoéria. Se nessa primeira etapa de
mediatizacdo da meméria (HOSKINS, 2009), a logica ainda é a de acumulo de
arquivos e transmissdo unidirecional, com as interfaces digitais, os modos de
registro permitem decompor os elementos registrados, que podem entdo ser
manipulados indefinidamente. Hoskins caracteriza a mediacao digital como uma
segunda fase de mediatizacdo da memdria, caracterizada por uma intensa
conectividade entre dados de natureza diversa. Os dados em formato digital sdo
apresentados de forma modular, 0 que permite a simulagdo de todas as
temporalidades, bem como a ideia de que ndo ha um espaco prévio ao espacgo
digital, ele aparece enquanto espacgo porque sao as interagcdes sociotécnicas que
o produzem. Como afirma van Dijck (2007), as ferramentas computacionais
penetram de tal maneira nos nossos processos de memoéria que tornam dificil

distinguir os limites entre os objetos e a meméria.

Lev Manovich (2001) afirma que as interfaces digitais criam uma transcodificagéo
cultural, ao associarem elementos que sao proprios de uma cultura computacional
com elementos que seriam mais diretamente ligados a cultura humana. Os
algoritmos sao utilizados para produzir informagcdo e deixam suas marcas no
modo como as informagdes circulam nas redes sociotécnicas (Hertz, 2009). As
marcas aqui indicadas podem se configurar como metadados que, ao serem
manipulados, produzifiam uma meméria dos usos de cada tipo de registro. E
possivel ver, em projetos como geoplay.info, de Rafael Marchetti, como o préprio
dispositivo utilizado para agrupar as memérias convoca a olhar para a meméria
das interfaces. Essas, por sua vez, tornam-se cada vez mais adaptativas,
mesclando a l6gica de uma agéncia humana a légica de uma agéncia maquinica
(FISCHER; GIACCARDI, 2008). Esse modo de existéncia influencia e é
influenciado também pela forma de funcionamento das redes que tais interfaces

criam.
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Uma rede pode ser definida como “uma estrutura de interconexao instavel,
composta de elementos em interacdo, e cuja variabilidade obedece a alguma
regra de funcionamento” (MUSSO, 2004, p. 31).

As regras desse ambiente, no entanto, sdo modelaveis, o0 que permite conecta-lo
a ideia de ambientes programaveis. Pode-se afirmar, entao, que a rede é sempre
temporaria, porque s6 existe quando esta em acdo, quando é ativada por algum
dos elementos que a compdem (SERRES, 1990). Uma rede é também sempre
sociotécnica, funcionando numa légica de continuidade entre esses dois termos.
No caso de ambientes programaveis, a continuidade entre sujeito e objeto e a
indistinguibilidade dos mesmos surge, cada vez mais, como uma marca seminal.
Dentro de tais ambientes, as memorias culturais, por consequéncia, sao
revestidas com elementos nao tradicionais, e mostram diversas camadas
temporais em conjunto, sem que haja necessariamente uma sobreposicdo entre
elas. A memoédria ndo se encontraria mais no registro de cada instante, mas
justamente na conjugacao entre fatos registrados, fatos em processo de registro,
e fatos passiveis de acontecerem, que surgiriam num tempo ucrénico, num tempo

possivel, e ndo mais hum tempo ja dado, ja narrado (COUCHQOT, 2003).

Memorias culturais em construcao: novas formas de memdrias com uso de

metadados

Andrew Hoskins (2009) utiliza o termo “on-the-fly”, para caracterizar a memoria
distribuida em redes digitais. Em funcao de se encontrar "distribuida” digitalmente,
esse tipo de memdéria é ativamente construida e reconstruida o tempo todo, ou
seja, enquanto estd sendo formulada como registro de um acontecimento. Isso se
deveria ao alcance e a légica das interfaces baseadas em midias méveis e o
modo como tais midias captam incessantemente o cotidiano (SOUZA E SILVA,
2004). Nesses ambientes, a memoria cultural se aproxima cada vez mais do
momento de acontecimento dos eventos, numa temporalidade ucrénica,

provocando um entrecruzamento com as memorias comunicativas. Nesse
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sentido, 0s mecanismos sociotécnicos atuais de registro da memdéria produzem
modificacdes instantaneas dos fatos registrados, porque o0s colocam em novas
redes de memoéria a todo o momento. Como afirma Hoskins (2009), a medida que
os recursos digitais de producao de memoria se tornam mais acessiveis aos
individuos comuns, essas pessoas passam a criar “locais” de memoria baseados
nas diversas redes sociotécnicas que surgem a todo o momento, como Youtube,
Flickr, Facebook, entre outras. Estes sites, por sua vez, contribuem para borrar,
senao para transcender as nocdes de publico e privado, de particular e coletivo.

Além disso, o proprio carater de fluidez dos ambientes programaveis contribui
para que artistas e pesquisadores produzam experiéncias de rearticulacao dos
conteudos pessoais e coletivos espalhados nas redes, forcando os individuos que
utilizam essas redes a reavaliarem as estruturas digitais de mediacdo da
memdéria. Os metadados funcionam como responsaveis, nesses casos, Como
articuladores, como ligagdes entre conjuntos semanticos de memoaria, ainda que
tais conjuntos ndo sejam construidos por um grupo social definido a priori. Como
afirma Arthur (2009), quando discute os conceitos de biografias digitais, as
maneiras como nos lembramos das coisas cotidianas sao transformadas por
novas tecnologias de memdria. Numa légica de retroalimentacdo, os conteudos
capazes de se tornarem memorias mudam, e contribuem também para alterar as
tecnologias que utilizamos para registra-las. Para van Dijck (2007), o potencial
multimodal dos objetos digitalizados tem a capacidade de redefinir os modos
sensoriais que utilizamos para capturar e registrar as memérias. As memoérias
mediadas estdo em constante estado de transicdo, tanto em suas formas
materiais quanto conceituais. Surgem, entdo, novas formas de memdéria, 0 que
denomino memoérias culturais em permanente estado de construgcdo. Em busca
desse tipo de memorias, serdo analisados projetos cujo funcionamento
exemplifica o que acontece quando a memodria comunicativa aparece ja como
memb©ria cultural, e como essa ultima nao perde o seu status quando aparece em

rede, mas ganha outro modo de existéncia.

We feel fine
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O projeto We feel fine (http.//wefeelfine.org) se destina a explorar as emocodes
humanas numa escala global, segundo seus criadores. O projeto esta no ar desde
2005, e sua légica de funcionamento, de maneira resumida, é a seguinte: a cada
dez minutos, um sistema faz uma busca, em blogs listados em fontes como
Livedournal, MSN Spaces, MySpace, Blogger, Flickr, Technorati, Feedster, Ice
Rocket e Google, por postagens que tenham as frases I fell ou | am feeling.
Interessante perceber que as fontes sdo enormes organizadores de blogs, o que
sugere que os dados organizados constituem uma quantidade enorme de
informagdes que misturam o privado e o publico. Sédo relatos pessoais incrustados
em objetos culturais (blogs) que criam sentido tanto para as experiéncias
particulares quanto atribuem novas percepcgdes histérias e politicas para eventos
cuja abrangéncia é coletiva (VAN DIJCK, 2007).

A partir da localizagé&o das frases, o sistema as analisa e verifica se elas contém
alguma palavra de uma base de dados com 5.000 “sentimentos” pré-identificados.
Quando uma correspondéncia acontece, 0 post que representa o sentimento de
uma pessoa surge dentro da interface de visualizagdo, como um circulo colorido.
Se uma imagem estiver junto com o post, o circulo se transforma em um
retdngulo colorido. Cada circulo ou retangulo, ao ser acessado, permite ver a
frase completa ou a imagem com a frase que esta associada a ela. Além disso, o
sistema recupera ainda informacdes especificas dos usuarios que fizeram as
postagens: idade, género e localizacdo geografica. Nessa forma de busca,
acontece ja uma apropriagcdo do conteudo de maneira que vai além da simples
recuperacao de informacao. As variaveis de identificacdo basica sdo resgatadas
para produzir experiéncias estéticas especificas. Outra informagéao que é salva diz
respeito as condigcbes meteoroldgicas do local fisico informado no profile do
usuario, no momento em que a informacao é escrita. Esse dado é coletado em
sites de informacdo meteorolégica e comparado a cada um dos blogs
pesquisados pelo projeto, configurando uma possibilidade diversa de utilizacao de
metadados para além da classificacdo de informagdes. Através desse
mecanismo, o interagente € provocado a pensar qual é a relacao entre os posts

em cada blog e os dias ensolarados, por exemplo. Nao que a correlacao seja feita
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diretamente, mas sdo essas aberturas que nos levam a dizer que projetos como
We feel fine utilizam de forma poética os metadados. Ha aqui aquilo que
Manovich (2001) discute quando fala das varias interfaces para um mesmo
conjunto de informacdes, de modo que o que vemos entdo na interface,
explicitados, ndo sdo os dados puros, mas as ligacdes entre eles. Essas, por sua
vez, ecoam a conexao entre meméria e imaginacdo, pois sdo ligacées que
conferem uma outra visdo aos fatos armazenados, como que a dizer que tais
“lugares” de memdria se deslocam todo o tempo, de acordo com o modo como 0s

acessamaos.

A interface do projeto é auto-organizavel, e as caracteristicas de cada particula
indicam a natureza dos sentimentos que elas carregam: cor, forma, tamanho e
opacidade sédo elementos de conteudo, constituindo uma visualizagdo do modo
como os algoritmos leem e interpretam o banco de dados. As particulas ficam
girando na tela até que sejam chamadas a se organizar a partir de algum dos seis
movimentos criados como algoritmos de organizacdo da base de dados: loucura,
murmurios, montagem, mobs, métricas e mounds. E uma organizacdo um tanto
quanto peculiar, porque mistura tipos de emocdes com dados estatisticos,
aparentemente. E embora sejam conjuntos de informagcbdes que possuem niveis
semanticos diferenciados, é justamente a forma de funcionamento em metadados
que provoca O usuario a repensar as suas proprias memorias e o lugar de cada

uma delas nas narrativas pessoais e coletivas.

As formas de visualizacdo em We feel fine sdo extremamente variadas, estao
organizadas em movimentos que o interagente escolhe, criando entdo um tipo
diferente de meméria a partir de um conjunto comum de informa¢des. Quando se
seleciona Madness, o primeiro movimento, as particulas ficam se movimentando
de forma aleatdria pela tela. O acaso irrompe nessa organizacao, e reforca a ideia
de que memdrias pessoais, associadas a sentimentos, ndo estdo facilmente
agrupadas em conjuntos bem delimitados. E o movimento na interface que ira

produzir configuracbes semanticas para os sentimentos. Novamente, a meméria

Texto Digital, Florianépolis, v. 8, n. 2, p. 148-173, jul./dez. 2012. ISSNe: 1807-9288
158



sera construida ativamente, através de agdes numa interface cadtica, em que as

narrativas ainda nao estao prontas.

O segundo movimento, que se chama Murmurs, apresenta um ambiente mais
estruturado, em contraste com o ambiente Madness. Nesse movimento, as
particulas se organizam no alto da tela, num primeiro momento. Gradualmente,
elas comegam a se desprender do teto e vao descendo pela tela, em ordem
cronoldgica inversa ao momento em que foram postadas. Aparecem, primeiro,
aquelas frases que acabaram de ser postadas e progressivamente podem ser
vistas frases que foram postadas ha mais tempo. Essa visualizacdo permite
experimentar mais claramente a variedade de sentimentos sendo expressos,
assim como ver a distancia ou a similaridade, ao longo do tempo, entre
sentimentos postados, por individuos que talvez ndo tenham nenhum contato
entre si. Ha ainda outra caracteristica dessa forma narrativa: as frases séo
formadas letra a letra, como estivessem sendo digitadas no momento mesmo em
que se desprendem do alto da tela. Quando surgem novas sentencas, aquelas
mais antigas desaparecem gradualmente, o que reforca um dos conceitos
importantes para esse artigo: todo uso provoca uma memoria. Metaforicamente, a
substituicdo das sentencas indica que as histérias ndo contadas tendem a deixar
de fazer parte da memoria cultural. Assim, a interface reforga, a todo momento, o
par lembrancga-esquecimento, e a propria instabilidade do digital como uma marca
da impossibilidade desse tipo de “materialidade” guardar todas as memdrias
produzidas. Ao analisar o conceito de estruturas cross-sited, Ruppel (2009) afirma
que tais tipos de narrativas funcionam como recursos metalinguisticos sobre o
préprio meio em uso. A interface de We feel fine desafia o interagente a olhar
para os blogs ndo mais somente como milhares de narrativas desconexas, mas
sim como narrativas a espera de relacionamento, nesse caso, relacbes
possibilitadas pelo recurso dos metadados. Através do projeto os blogs podem ser
vistos como uma meméria pessoal cultural, em constante construcdo, ja que as
relacoes, em We feel fine, sao reconstruidas pelo recurso de composi¢do da
interface incessantemente (VAN DIJCK, 2007).
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No terceiro movimento ou forma de visualizacdo, intitulado Montage, é possivel
ver frases que contém imagens associadas aos posts e, assim, perceber de outra
maneira como se organizam os sentimentos de uma dada populacédo. Surge
entdo uma estrutura visual das emocoes, e talvez aqui figue mais facil também
discutir se as imagens tém algo em comum. Cabe nos perguntarmos se elas
podem funcionar como uma memdria cultural de uma dada populacao, ainda que
essa populacdo nao se configure como um grupo social articulado em torno de
preservar suas memérias numa ordem altamente estruturada. Nesse caso,
parece-nos que a memoria cultural é criada pela interface, ou ao menos, é
proposta pela organizacdo que a interface proporciona. Entretanto, ndo se trata
mais do conceito de meméria cultural de Assman (1995), mas de uma estrutura
hibrida, em que estdo entrelacadas as logicas da memodria comunicativa e da

memoria cultural.

O quarto movimento, Mobs, é dividido em cinco pequenos movimentos, que
permitem visualizagdes baseadas em algumas buscas padronizadas que sao
propostas no site. O primeiro subitem dessa categoria se chama Feeling e
apresenta os sentimentos mais comuns para uma dada populacdo escolhida.
Nesse movimento as particulas se auto-organizam em linhas que apresentam
sentimentos compartilhados. As linhas sdo organizadas a partir do niumero de
particulas relativas a um determinado sentimento, e dentro de cada linha as
particulas sdo organizadas a partir do comprimento de cada sentenca. Qualquer
particula, ao ser escolhida com um clique, d4 acesso a frase a que esta
relacionada. O segundo subitem organiza as emocdes a partir dos géneros, 0

terceiro pela idade, o quarto pelo tempo e o quinto pela localizacéo.

O quinto movimento, Metrics, mostra os sentimentos mais salientes em relagéao a
uma determinada populagdo. A diferenga entre Mobs e Metrics diz respeito
justamente a essa delimitacdo a um conjunto de dados especificos. E isso indica
também como o projeto “brinca” com varios modos de visualizacao e producao de
memdérias, ao permitir que as camadas temporais sejam experimentadas

instantaneamente dentro do projeto. Dentro da secdo Gallery/Montage € possivel
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salvar imagens de sentimentos encontrados dentro do projeto, além de enviar
esses sentimentos via email para alguém, juntamente com uma mensagem que
pode ser escrita no email. Surge, entdo, uma outra maneira de compartilhar as

redes de memoria produzidas pelo projeto.

As formas variadas de exibir os sentimentos enfatizam o que defendo nesse
artigo: os ambientes programaveis parecem mais aptos a funcionarem como
memdérias em movimento do que como repositérios cujo objetivo primordial é
guardar o tempo, torna-lo impenetravel e, com isso, esgotar a prépria
dinamicidade das narrativas de memdrias. Por essa razdo, entendo que Tim
Fawns tenha razdo no seu temor quanto a sermos menos seletivos porque
podemos agora registrar todo e qualquer fato, sem nos demorarmos a vivencia-lo.
Mas entendo também que essa preocupacdo talvez esteja olhando para as
interfaces digitais somente como mecénicas de registros isolados entre si. Dispor
tais experiéncias em rede pode produzir outro tipo de seletividade em relagéo as
memb©rias digitais compartilhadas. De qualquer maneira, a minha preocupacgao ao
enfatizar a poética dos metadados é similar ao que compreendo do alerta de
Fawns (2010): evitar que o uso das interfaces digitais se torne uma acgéao trivial,
comandada somente pela parte funcional dos cddigos de programagédo. A
perspectiva que os artistas criadores do projeto We feel fine abrem aponta
justamente para uma necessidade de utilizarmos as informagdes em rede nao
como simples dados impessoais, mas como objetos poéticos capazes de
estruturar memérias insuspeitas, capazes de dialogarem entre si em funcdo da

linguagem de programacéao das API’s do projeto, por exemplo.

Between Blinks and Buttons

O projeto Between Blinks and Buttons foi realizado em Processing, utiliza midias
mébveis e a base de dados do Flickr. Segundo a documentagdo do projeto, o
trabalho procura criar narrativas que conectam a memaoria de uma pessoa com
um momento vivenciado por um estranho e que parece coincidir temporalmente

com essa memoria. O projeto utiliza explicitamente os dados anexados as fotos
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digitais, as EXIF-tags e as transforma em informacdes que podem ser ligadas as

memorias presentes nas fotos.

A parte denominada Blinks é uma instalagdo em que fotos sdo projetadas numa
superficie, de maneira randémica, como se estivessem jogadas em cima da
mesa. Um objeto similar a um prisma é utilizado pelo usuario para se mover pelas
imagens projetadas. Quando esse objeto é posicionado sobre uma foto por alguns
instantes, raios de luz projetam outras fotos nas paredes da caixa em que as fotos
estdo “guardadas”. As imagens projetadas nos lados da caixa sdo imagens
buscadas no Flickr, cuja data e hora sdo as mesmas daquela sobre a qual o
prisma esta posicionado. Se o prisma é rotacionado, as imagens se movem nos
lados da caixa, e se tornam mais largas ou mais finas, de acordo com a relacao
entre o fuso horario das imagens. Os quatro lados da caixa estdo divididos de
acordo com as vinte e quatro time zones do sistema de fuso horario baseado no
Greenwich Mean Time. Quando a foto é projetada num lado da caixa que
corresponde ao fuso horario do local em que ela foi feita, essa imagem aparece
mais larga, como se estivéssemos mais proximos do local em que aquela
lembranga aconteceu. O projeto cria uma refracdo temporal, mostrando varias
imagens de um mesmo tempo, mas de locais diferentes, num mesmo local.
Surgem, assim, varias camadas de memoria relacionadas a um mesmo momento
temporal, e associadas a um conjunto de metadados que serve nao sé para
identificar as imagens, mas para produzir narrativas de memdéria e conexdes entre
as mesmas. Como o banco de dados do Flickr se mantém constantemente em
atualizacdo, e as tags que identificam as fotos sdo também passiveis de
modificacdo, a memoéria que o projeto constréi é sempre volatil, o que nao
significa considera-la automaticamente como uma aproximacao superficial dos
eventos. Antes, 0 que a instalacéo revela é a capacidade dos metadados para
criar novas poéticas de memoaria a partir da multiplicidade de dados contidos nas
redes sociotécnicas. E nesse sentido que se sugere a poética dos metadados
como uma possivel saida para a elaboracdo de memdrias que nao se
transformem em simples aglomerados de informagdes, ou em memorias

semanticas que nao implicam emocionalmente aqueles que as registraram. A
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discussao que projetos como esse suscitam tem, potencialmente, a forca de fazer
com que usuarios de celulares, cameras digitais e outros dispositivos de registro
de memoria repensem a produgdo ininterrupta de imagens, assim como a
quantidade de informacdes que cada imagem carrega € a maneira como elas
podem ser interligadas. Parece-nos urgente fazer com que tais projetos habitem
mais as redes, sejam mais divulgados e passem a ser utilizados por um nuamero
maior de pessoas. A proliferacado de tais interfaces pode contribuir para aproximar
a imaginacado, a memoria, a tecnologia e a arte dos processos cotidianos de
producéo de informacdes.

Na parte denominada Buttons, a ideia é aproveitar a l6gica de que toda foto
produz uma memoria, e conecta as pessoas a momentos que ja viveram e pode
também vir a se tornar uma memodria cultural, que sobrevive para além das
conexdes particulares que cada um produz sobre aquela foto. A partir do
momento em que se dispara o botdo de captura, a cdmera, que é um celular
conectado a um servidor rodando um script de busca, inicia a busca, no Flickr, por
imagens que possuem as mesmas referéncias de hora e data do momento de
disparo do botdo. Assim que uma imagem € postada no Flickr com 0s mesmos
parametros, ela pode ser encontrada pelo mecanismo de busca do celular e é
exibida na tela do aparelho. A foto que a pessoa que utilizou o celular vé é uma
foto do Flickr, e ndo a “sua” foto, que serve como parametro de busca. Postar as
fotos num banco de dados como o Flickr também funciona, atualmente, como
parte da experiéncia de fazer uma foto.

O projeto considera a camera fotografica como um objeto em rede. O criador do
projeto transformou a camera num instrumento que captura o momento
experimentado pela pessoa que a utiliza, e separa esse objeto do sujeito que o
produziu, no momento da captura. A cdmera nao possui partes oticas tradicionais,
como numa camera digital ou analégica. Os elementos registrados pela camera
sao informacdes de controle, que podem servir ou ndo para a organizacao
sentimental e particular das imagens, mas que dentro do projeto se transformam

em elementos de conexao com outras imagens e com outras pessoas. Ha dentro
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do projeto a producdo de uma subjetividade que mistura memorias, aparatos e

agentes humanos e maquinicos.

Como os parametros de data e hora em que a imagem foi feita podem ser
alterados no Flickr, essas informacdes produzem novas redes de contato, redes
de memoria. Ao alterar a data e hora de uma imagem o que uma pessoa esta
produzindo dentro do Flickr € uma nova rede de memoria, se considerarmos a
l6gica de acao do projeto Between Blinks and Buttons. Essa possibilidade reforca
a visdo de Santos (2001) quando afirma, juntamente com Derrida e Benjamim,
que a memoria ndo tem um objeto em si mesma que deveria ser lembrado. Por
isso, ela, memoria, ndo deveria ser buscada ou reconhecida nos objetos, mas nas
relacbes entre os mesmos. Fica patente a qualidade dialégica da memoria,
(BROCKEMEIER, 2010), o que corrobora a importancia do processo de
construgcdo de memorias, € ndo somente um olhar para os arquivos como 0s
unicos lugares de memoria. A partir dessa constatacao, Brockemeier defende que
a crise da memoria ndo deve ser considerada como uma diminuicdo das
capacidades humanas para lembrar ou esquecer de algo, mas como uma crise da
nogdo de arquivo e dos limites desse modelo para dar conta de representar a
plasticidade da memdéria. Ou seja, 0 que se critica entdo seria a légica de como
arquivar e, talvez, a propria légica de arquivar mesmo, de arquivar memorias. O
projeto Between Blinks and Buttons tensiona justamente esse ponto, a partir de
dois movimentos: na parte denominada Buttons, ao impedir 0 acesso a foto que a
camera registra, e entregar ao usuario da camera uma outra imagem, ele desfaz a
nocao tradicional de arquivo e sugere que esse lugar deva ser pensado como
uma acao de criagdo de memorias culturais, coletivas ou pessoais. Afinal, os
atuais relatos de acontecimentos, consolidados pelas estruturas midiaticas nao se
constituem, todos eles, em redes intrincadas de relacbes entre imagens
produzidas por varios aparelhos de captura e registro? O projeto Between Blinks
and Buttons entrega essa possibilidade a pessoas comuns, e nos forca a
considerarmos cada um dos atos realizados com um aparato digital em rede

como algo capaz de constituir as memaorias do mundo em que vivemos.
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Geoplay.info

A obra de Rafael Marchetti € uma aplicacao para web que mescla o servico de
rotas urbanas do Google Maps com fotografias georreferenciadas publicadas por
usuéarios do site Panoramio na internet. Segundo o site do projeto a obra
equaciona (trajetos+percursos urbanos (artificiais*rotas ficticias)*midias[re-
cicladas-re-utilizadas]). Nessa “formula” matematica ja é possivel perceber uma
mistura de varias camadas de memoaria: a memoria baseada na subjetividade dos
objetos culturais programaveis, mesclada com uma parcela das experiéncias de

cada usuario do site Panoramio.

A interface de geoplay.info apresenta ao usuéario, em sua tela inicial, duas
solicitacées: o endereco inicial do trajeto e o endereco final. Ap6s digitar esses
enderecos, o projeto compara as entradas com aquelas reconheciveis pelo
servico de rotas do Google Maps e sugere correcoes, considerando a ldgica de
mapeamento utilizada pelo sistema do Google. Essa interferéncia confirma o que
foi dito acima: ha uma primeira camada de memoria que diz respeito ao modo
como o servico do Google Maps compreende o espaco geografico. Somos
provocados, desde o inicio, a considerar que o trajeto exibido € uma construcédo
imaginaria, mesmo que se possa dizer que ela é baseada em parametros
cartograficos ou de programacao. O que utilizamos ao manusear o Google Maps
€ um conjunto de metadados organizados numa narrativa definida pelo modo de

funcionamento da API (Application Programming Interface) criada pela Google.

Ap6s escolher os enderecos e observar os ajustes realizados pelo servico do
Google Maps, o usuario solicita que o projeto geoplay.info comece a tragar o
trajeto entre os dois pontos digitados. Na construcédo desse caminho a interface
de geoplay.info detalha cada ponto da rota, indicando que a elaboracdo daquele
espaco estd acontecendo no momento da acao solicitada pelo usuario. Cada
ponto €& acompanhado da inscricdo das fotos associadas aquele local,
textualmente. As fotos sdo identificadas pela latitude e longitude ou pelo nome

dos usuarios que postaram as fotos, quando essa informacao esta disponivel no
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Panoramio. Devido ao grande numero de imagens na plataforma, cada ponto da
rota pode conter varias fotos. O acumulo de imagens em cada ponto também
pode ser visualizado no Panoramio, mas quando é associado a um trajeto, a um
percurso que o usuario deseja “experimentar”’, como no caso de geoplay.info, o
que se sugere é um olhar diferenciado sobre a narrativa do espaco. O projeto néo
apresenta simples percursos, mas o modo como eles foram experimentados e
como sao registrados como objetos de memdérias mediados, por cada usuario. As
rotas criadas pela interface tornam-se um “objeto” de memoéria que confere
sentido narrativo as informagbes ainda nao interligadas, provenientes de
diferentes fontes. O que é o arquivo de meméria em geoplay.info? E como
entender as fotos em Panoramio, ou mesmo as rotas do Google Maps, uma vez
que elas podem ser reutilizadas para gerar memorias que sé existem em razao da
articulacdo dessas imagens com conjuntos de metadados, coédigos de
programacao e interfaces maleaveis? Estamos diante de novas memdrias, ou
diante de interfaces capazes de mostrar qualidades da memoria que antes sé
seriam creditadas a imaginacdo, ou a experiéncias impossiveis de serem
mostradas? Nao se trata de interfaces capazes de arquivar essas experiéncias,
como se elas pudessem ser revividas depois em funcao dos arquivos digitais,
mas simplesmente de enaltecer que a memdéria se faz pelas conexdes, pelo
dialogo, pelas relagdes entre os acontecimentos e as formas como fazemos esses
acontecimentos emergirem em contextos variados. E a partir desses elementos
que pretendemos esbocgar algumas conclusées sobre a relacao entre memorias e

o uso de metadados em ambientes programaveis.

Memdrias culturais em ambientes programaveis: algumas conclusoées

As obras descritas permitem indicar alguns pontos-chave para caracterizar as
memdrias culturais em estado de construcdo, a partir de um uso poético dos

metadados.

O primeiro elemento relaciona-se ao modo como a dindmica das redes perpassa

a construcao dos conteldos produzidos pelos grupos sociais nesses ambientes.
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No caso de We feel fine, nao ha grupos sociais articulados previamente para
produzir os sentimentos. A forma como a obra propde a visualizagdo das frases €
que permite perceber o surgimento de uma memodria cultural ainda nao
completamente ritualizada, produzida de forma descentralizada, sem hierarquia,
mas que poderia ser considerada como cultural em funcdo do modo como o
projeto agrega as informagdes dispersas em blogs. Ha aqui, ao mesmo tempo, a
memdria comunicativa, presente em cada blog, e a memoria cultural em
constante construgcdo, uma vez que o sistema de We feel fine continua a construir
novas memorias, de dez em dez minutos. A interface do projeto se associa a
prépria imprevisibilidade e ao pluralismo da rede para nos provocar a pensar em
uma memoria que é, simultaneamente, registro e criacdo de relacbes entre uma
producado coletiva ndo-hierarquizada. Ao consultar We feel fine e utilizar os seus
varios modos de visualizacao, o usuario produz memdérias culturais derivadas de
uma poética que mescla bancos de dados e programacao, que cria arquiteturas
de memorias baseadas em metadados, ou o que pode ser descrito como

“metadata memories”.

O segundo elemento-chave se relaciona as interfaces fluidas utilizadas nos
projetos, e 0 modo como elas participam da producéo de conteudo. Ao permitir o
registro cotidiano permanente de fatos, a utilizacdo dos celulares cria uma
memb©ria cultural que é atemporal num novo sentido, porque € constantemente
atualizavel. Os celulares podem intensificar a percepcdo de que a memdbria
cultural esta sempre em constante equilibrio, entre o acontecimento e a
estabilizacdo dos significados. Esse parece ser o caso de Between Blinks and
Buttons, em que os metadados produzidos pela camera, que podem servir ou nao
para a organizacdo sentimental e particular das imagens, se transformam em
elementos de conexdao com outras imagens e com outras pessoas, a partir da
busca no Flickr. Bancos de dados como Flickr sdo conjuntos de fragmentos
visuais de vidas particulares. Mas podem também se tornar grandes conjuntos de
memoria, dependendo da forma como sdo organizados, ou como colocam em

contato varias pessoas ao redor do mundo. O projeto segue essa logica de
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associar um banco de dados extenso e “impessoal” com experiéncias particulares

e momentaneas.

O terceiro elemento que caracterizaria as memorias culturais em rede baseia-se
na légica dos metadados. Nos dois projetos descritos, 0 que se vé sao memdrias
que mesclam informagdes cotidianas com metadados capturados de informacdes
tornadas publicas pelos seus préprios criadores. Assim, a meméria cultural ai
construida ndo termina nunca de se fazer, porque os participantes da rede podem
sempre alterar os seus metadados, e estdo, cotidianamente, postando novas
informacdes na rede, sem necessariamente levarem em conta que elas podem
ser agrupadas a partir de parametros comuns. Isso torna necessario repensar o
préprio termo memoria cultural como algo que deveria manter certo carater de

imutabilidade fisica ao longo de um longo periodo de tempo.

Em relagdo a sugestdo final do texto de Fawns (2010), sobre ser necessario
redescobrir o valor dos artefatos de memoria através de processos mais seletivos
de captura, armazenamento e compartilhamento dessas informacdes, entendo
que uma poética dos metadados abre dois caminhos que podem servir ndo como
respostas, mas como sugestbes de didlogo com as observacdées de Fawns. De
um lado, a proliferacdo de projetos como 0s aqui analisados e sua consequente
penetragdo como objetos de meméria cultural pessoal ou coletiva talvez conduza
a uma produgdo de memorias pensadas para se encaixar dentro de redes
sociotécnicas de memoria que, embora parecam fluidas, seriam apenas uma
reificacdo de esquemas impessoais e quase estaticos, portanto, mais proximos
das memdérias semanticas. Grandes bancos de dados em rede como Flickr,
Youtube e outros levam os interagentes a criar tags ou metadados que conectam
conteudos conflitantes dentro de um mesmo conjunto de memarias, sem que iSso
seja feito para provocar um estranhamento deliberado ou algum tipo de
experiéncia estética ou de critica sobre esses mesmos bancos de dados. Ha,
dessa maneira, uma adequagdo ao modo de armazenar as informagdes, 0 que
pode realmente transformar memérias episédicas em memdrias que se tornam

cada vez mais semanticas. Mesmo projetos como aqueles analisados aqui sao
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capazes de criar também formas institucionalizadas de organizacéo, a partir da
poética dos metadados. Afinal, as regras de funcionamento de um projeto como
We feel fine, por exemplo, podem acabar sendo utilizadas como uma maneira de
criar posts que, fatalmente, serdo agrupados ao conjunto de outras memorias
sentimentais que ja estao presentes ali. Assim, o projeto terminaria por suscitar a
criacdo forcada de objetos de memdria que caberiam dentro das condicbes
estipuladas pelo programa. Nao haveria, considerando o0 exposto, quase
nenhuma diferenca entre movimentos como esse e aqueles que procuram
institucionalizar certas praticas, ritos ou monumentos para que estes passem a
fazer parte de uma determinada meméria cultural. O risco maior, no caso de
blogs, é que talvez experiéncias muito pessoais terminem por se tornar
experiéncias esvaziadas, ja que serdao selecionadas para se encaixar em
parametros impessoais ou ja programados, o que é diferente da criacdo de
monumentos ou praticas destinadas ja de principio a fazerem parte de uma

memb©ria cultural com horizontes de duracao mais longos.

Por outro lado, o uso de metadados de maneira poética instiga os usuarios de
ambientes programaveis a considerar mais seriamente todos os processos de
selecdo, armazenamento e compartihamento que envolvem, atualmente, a
producdo de memérias digitais. E preciso, entdo, trabalhar com os metadados nio
apenas como informacdes técnicas e impessoais sobre o0 modo de captura ou
organizagdo de uma determinada imagem, mas conferir, a esse tipo de dados
valores estéticos, simbdlicos e pessoais que possam ser compartiihados dentro
de redes mais amplas de memobria cultural pessoal. Trata-se, num primeiro
momento, de compreender o processo de selecdo dos objetos para além do
contato inicial com os artefatos de memoria, o que nao significa descuidar de
envolvimentos mais intensos com as experiéncias cotidianas, em funcdo da
possibilidade facil de registro das mesmas. Narrativas de memaéria em ambientes
programaveis nao podem ser compreendidas apenas pelo viés do acumulo de
imagens, videos, textos, sons permitidos pela proliferacdo de dispositivos digitais.
Nao defendo aqui uma substituicdo das experiéncias ao vivo pelo registro digital

das mesmas e o compartihamento em redes sociotécnicas, mas sim a
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necessidade de um olhar mais amplo sobre os diversos elementos envolvidos
quando se decide criar uma memoria pessoal sobre qualquer acontecimento.
Para tanto, entendo que projetos como geoplay.info apresentam uma visada
critica a respeito da apropriacdo das memdérias que ja é realizada por sites,
instituicbes e empresas que pretendem fornecer acesso mais rapido e eficiente as
informacdes. A poética presente em geoplay.info esta baseada no ato de
transformar enderecos funcionais (utilizados pelo sistema de rotas do Google
Maps) em locais particulares, utilizando um repositério de imagens, o Panoramio,
que nao foi criado com esse intuito, inicialmente. Olhar para as diversas fotos de
um mesmo endereco, a medida que a rota € criada, se ainda ndo pode ser
considerado um ato de criacado de memdrias episbédicas, faz ao menos repensar
se nao devemos ressignificar a experiéncia cotidiana ordinaria, uma vez que ela
agora pode se integrar a conjuntos de memdria bastante diversificados. A
conjugacao de metadados de fontes diferentes, cujo objetivo primeiro é tornar
funcional e eficiente a travessia de um lugar a outro, pode gerar nao s6 novos
percursos, mas uma consciéncia diferente sobre o ato de atravessar esses
espacos € o modo como os atravessamos. Se entendermos esse modo como
uma narrativa de memoéria, e os metadados como elementos narrativos, o que se
sugere é a necessidade de agregar a memdéria conjuntos cada vez mais hibridos
de experiéncias, em que se mesclam estados emocionais, especificacoes
técnicas das interfaces de registro, condicbes ambientais, interfaces de
compartilhamento de dados, entre outros elementos.

Como Veronesi & Gemeinboeck (2009) destacam, as tecnologias moveis
produzem uma re-incorporacdo da memoria nas atividades cotidianas. As
interfaces moéveis, associadas a l6gica das redes e ao contexto fisico em que as
informacdes sao experimentadas, permitem que diferentes temporalidades co-
existam em um mesmo ambiente, criado pelo uso cotidiano. Esse fato demonstra
que as memodrias culturais em permanente construcao enfatizam a importancia
das acgdes diarias de producao de informacao, sejam elas em rede ou em locais
fisicos (SOUZA E SILVA, 2004).
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Os ambientes programaveis, associados a tecnologias moéveis de producao e
disponibilizagdo de informagdo, sugerem a necessidade de um olhar mais
cuidadoso sobre o0 modo como ja estdo sendo construidas as memérias do futuro,
e como tais memdrias podem ser mais ou menos volateis, em funcdo da
intensidade do uso que delas fizermos. Os projetos analisados permitem perceber
como as interacbes em rede criam, efetivamente, uma nova arquitetura para as
memoérias. Ou dito de maneira melhor, uma arquitetura com e através das
memdérias, espagos de memoria instaveis, programaveis e cujo modo de
existéncia talvez possa ser descrito em uma frase, que deixo aqui a titulo de

conclusao temporaria: todo uso provoca uma memoria.

METADATA AND ARCHITECTURES OF MEMORY IN PROGRAMMABLE ENVIRONMENTS

ABSTRACT: The purpose of this article is to discuss how the creation of collective memories in
programmable environments, and with the use of metadata, results in the intercrossing of
communicative memories with cultural memories and allows for the emergence of memory
architecture, here denominated cultural memory in a permanent state of construction. The
analysed projects seem indicate that memories technologically mediated, with metadata, aren’t just
amplified recording forms, but present themselves as a production of cultural memories based in a
metadata poetics. To understand the relation between cultural and communicative memories, this
article presents and discuss issues relating to the collective character of these type of memories.
The research presented here is a part of a bigger project, funded by FAPEMIG. The main goal is to
produce experiments that investigate how the programmable environments produce cultural
memories.

KEYWORDS: Cultural memories. Communicative memories. Programmable environments.
Metadata.
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