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Abstract

LUZAZUL - Light Blue project is interdisciplinary, curricular action as documentation and conceptual production strategy for theory
and practice, focused on heritage as cultural inclusion vector, public training and development of integrated movable manners. It is
based especially on hypermedia resource whose central object is the inventory of the TILE IN ARCHITECTURAL HERITAGE Pelotas
- RS, electronically duplicated and made available on mobile, wireless devices. Exploring the conditions of free software platforms,
this initiative invests in building method for the development, agency and updating publishable data into digital language.
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Introducao

A condicido da sociedade assistida pelo computador é foco
central desta proposta, bem como para a compreensdo dos
processos de agenciamentos humanos em interacdo com a
maquina, nos seus respectivos niveis de acesso e atualizacio.
A automatizacido do processo de reconhecimento de padroes,
nesse projeto, perpassa o exemplo do grupo SOFTWARE
STUDIES, as experiéncias do projeto Letter Spirit de Gary E
McGraw Jr. e os desenvolvimentos dos projetos em Interfaces
Dinamicas do Laboratério Paragraphe - Universidade
Paris VIII, Paris - Fr. Através da experiéncia do projeto
Memoéria Gréfica de Pelotas: um século de design, explorar-
se-a as condicOes técnicas e o paradigma conceitual das
comunicacdes permeadas pelos seus duplos virtuais, com
aplicacdo em escolas e grupos de pessoas com deficiéncia. A
construcdo de um aplicativo em hipermidia capaz de analisar
e sintetizar os padrdes da AZULEJARIA NO PATRIMONIO
ARQUITETONICO para seu respectivo acesso e interacio
converge para a questdao fundamental da Comunicacao e do
Patriménio virtualizado.

Inserido na linha tematica Comunicacdo, dentro do
subtema Cidades Digitais [alineas c) desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moéveis, com foco em governo
eletronico e softwares livres e d) apoio a ampliacdo do uso de
tecnologias da informacao e da comunicacao nas redes locais

queserefereaeducacio, essa proposta corrobora o pressuposto
de que a ‘cidade digital” expde e documenta o processo
histérico como um arquivo da memoria coletiva. Observa-
se que a tipologia e a arquitetura dos museus virtuais realiza
aproximacdes com a configuracdo e tracados das cidades,
incorporando o contexto urbano como acervo. Semelhante
a um percurso museal, o projeto LUZAZUL permite opcoes
de ordenacdo das informacodes, oferecendo ao usuario
contemplacéo, reflexio e aprendizado sobre as recorréncias e
desenvolvimento de seu patrimonio de azulejaria. Considera-
se que a virtualizacdo neste projeto tem a meta de relacionar
a obra com o espaco, a gestio com os projetos de comunicacao
e fornecer caminhos para a percepcao, valorizando paisagens,
lugares e memodrias como fontes de conhecimento em
dialdgico sistema interdisciplinar.

Aproximaremos a virtualidade patrimonial a
compreensio do que se instaurou chamar de ‘museu difuso”.
A denominacdo museu difuso é proveniente da Itdlia e, no
Brasil, geralmente confunde-se com o que se considera como
museu de territério, ecomuseu ou museu ao ar livre, ja que
estes se aproximam no sentido de possuirem um sistema de
gestao que utiliza os habitantes em conexdo com os visitantes.
A idéia de ecomuseu foi formulada na década de 1970, na
Franca, e assim denominado por Hugues de Varine.

Acrescenta ao museu tradicional a experiéncia do espaco
e do tempo, ou seja, as variacdes de diversos lugares num



mesmo tempo e de um mesmo lugar em diversos tempos. Na
concepcaodo museu cldssicoou tradicional aacdo museoldgica
se da utilizando as relagcdes espaciais e de comunicacdo entre o
edificio,a colecdo e o publico. J4 no museu difuso esta acontece
considerando o territério, o patriménio e a comunidade
(YUNES, 2012).

O museu difuso é uma acdo coletiva em que o
conhecimento do especialista é confrontado continuamente
com a percepc¢ao dos moradores e visitantes. Considera que
o patriménio cultural territorial documenta aspectos da
identidade local, sem a necessidade de concentrar objetos em
espacos contenedores. Ao contrario, baseia-se na idéia de que
lugares e monumentos, em seus ambientes originais, possuem
a capacidade de melhor contar a sua propria histéria.

Assim, o museu difuso mostra ao sujeito onde e como
os processos histéricos se materializaram em vestigios que
incidem na paisagem, ou seja, geram produtos reconhecidos
pela qualidade documental. Por consequéncia, o espaco
museografico é considerado como espaco de comunicacio,
onde a informacdo incorpora-se a exposicdo e ao uso do
lugar musealizado.

A interpretacdo da cidade como museu difuso associa-
se e tem apoio na Legislacdo Brasileira ao entendimento
dos direitos difusos. Estes sio considerados como direitos
“transindividuais”, superando entdo o ambito do individuo e
caracterizando-se por sua indivisibilidade. Entende-se que a
satisfacao do direito deve dirigir-se ao coletivo, exemplificado
em acoes como a de respirar ar puro, a qualidade de vida e o
acesso ao patrimonio cultural, ou seja, definidas como um bem
comum que, no caso de perda, ndo permite ser valorado e ter
seu resgate calculado isoladamente.

A cidade vista sob a gestdo do museu difuso assume
estes aspectos de relevancia social para sua comunidade
considerando que ela é repositério e testemunho das relacées
invisiveis e indivisiveis da producdo anénima de um grupo
organizado e é sedimentada em um territdrio no tempo.

Assim acontece a aproximacdo da leitura da cidade,
transfaceada pelo seu duplo digital, com o conceito de
museu difuso. O museu virtual mostra, em hipertenso, onde
e como processos histéricos se materializaram. O espaco
museografico, nesse sentido, é considerado como espaco de
comunicacio, onde a informacao incorpora-se a exposicao e
ao uso do lugar.

Conforme observa Pesavento (2008, p.4), "podemos ter
sido induzidos, educados e ensinados a identificar lugares de
uma cidade, partilhando das mesmas referéncias de sentido,
em um processo de vivéncia do imagindrio urbano coletivo”.
Assim reforca-se aqui a idéia de exibicdo, da expografia, do
projeto de um curador ou gestor que seleciona e organiza as
informacoes da vida urbana. Trata-se de realizar a leitura
do espaco urbano como o lugar de experimentacbes e
construcdes sociais que se efetivam no tempo e definem
territorios e acervos sedimentados como um arquivo passivel
de investigacoes e revelacoes.

Considerando que o projeto LUZAZUL tem a meta de

relacionar a obra com o espaco, contemplando a formacao
de publico aos bens patrimoniais, a gestido e os projetos
de comunicacdo e percepcdo atuam de forma eficaz como
elementos estruturadores e facilitadores dos espacos urbanos,
valorizandolugarese memoérias como fontes de conhecimento.

O estudo tem como base a descoberta e evidéncia de
exemplares que permitam a relacdo entre configuracio
espacial, acervo e planejamento das exposicoes dos lugares
urbanos virtualizados pela poténcia dos cédigos algoritmicos.
O Design Computacional, tratado na légica da cibercultura,
operados por numa linguagem executavel, transcende os
limites estaticos do projeto fixado em suporte rigido, por
conseguinte, se distancia dos processos de transmissido de
dados e da projecdo perspectivista das representacoes.

Um objeto computacional, nesse sentido, pode ser real
ou abstrato. Os objetos computacionais possuem informacoes
(contém dados) e desempenham acdes (estado de execucdo das
regras de funcionamento).

Pode-se compreender o préprio ‘evento’, rotina de
processamento de dados, como um “objeto” computacional,
aquilo que se produz, se desenvolve e se atualiza na linguagem
dos softwares. Resultado da escrita do cédigo, o desenho
acontece na sua acio e nela permanece enquanto ha execucio.
O objeto existe, dessa maneira, na condicdo de uma linguagem
executavel, construido por uma biblioteca de classes pré-
existentes e compartilhaveis, desde que escritas em alguma
linguagem de programacdo. Os cédigos de execucdo sdo
linguagens que habitam e se desenvolvem como mdaquinas
heterogéneas, ndo sio “locomotivas” que transportam dados
mas dados que agem, funcionam em outros dados. ampliando-
se pela carga de “velocidade” em que se agitam os fluxos de
banda, elétrons e memoria. Na perspectiva de Galloway “O
cédigo é uma linguagem, mas uma espécie muito especial de
linguagem. O cddigo é a inica linguagem que é executavel.

Ha um “pensamento computacional” gerado nesse
estatuto de linguagem que é ldgica de processamento e
producido de meta-signos. Ele constitui-se nas relacdes
entre o funcionamento técnico e o seu respectivo conteido
tecnolégico de comunicacdo processado. Situado nas
estruturas de linguagens algoritmicas. Esse “pensamento
computacional” evolui de um estado diagraméatico do
imagindrio técnico de MacLuhan para um imaginario
tecnoldgico emergente das maquinas abstratas de Chomski,
conforme Felix Guattari em LAnti-Edipe descreve suas
magquinas desejantes e autopoeticas.

A problematica das técnicas estd na dependéncia das
questdes das maquinas, ndo o inverso. Maquina e técnica
mudam de “papéis” segundo o enfoque e o ponto de vista
tomado. A fala é uma mdaquina da linguagem, a linguagem
se faz maquina para os discursos e, o discursos sio maquinas
para as idéias que, consequentemente, sio maquinas da
fala. Conceitos que estdo além das conhecidas maquinas
técnicas, como “um todo em seus avatares técnicos,
sociais, semiéticos, axioldgicos”, com poderes singulares de
enunciacao e agenciamento.
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Nesta esteira, os avancos tecnolédgicos forjaram novas
aplicacdes e novos corpos para o Design, assim como para
o desenvolvimento da Cibernética, fundada por Norbert
Wiener (1948) que formaliza a nocio de feedback e retroacéo,
com respectivas implicacdes no dominio da engenharia e dos
controles dos sistemas: sejam eles da informatica, da biologia,
da filosofia ou das organizacdes das sociedades.

Antes o salto sobre a pagina para construir os espacos,
agora a repeticao da acdo sobre a barra de espaco do teclado
e o enter para trocas de linhas explicitam as especificidades
dos editores de textos, como os hipertextos de WikiWiki, uma
escrita “‘quendosulcaasuperficie, masviabiliza mecanismosde
criacdo coletiva e anonima” (Beiguelman. 2003:38), funcionam
como ‘e-palimpsestos’, como o RIOT de Mark Napier.

Lessig sugeriu que ‘Cédigo é lei, mas se o cdédigo é lei é
lei como um ‘administrador de infracées. Légicas formais
sdo inerentemente incompletas e indiscernivelmente
existem mdaquinas que quebram essas logicas, os programas
sdo defeituosos, os projetos sdo abandonados e os sistemas
hackeados. E, como o filésofo Alfred North Whitehead
demonstrou, os seres humanos sdo literalmente infectados
por abstracdes. Isso ndo é algo ruim, porque como o virus que
produziu variedades de tulipas de uma beleza rara, a infeccdo
pode ser algo muito criativo.

Neste caso, as consideracdes de Lev Manovich sobre sua
teoria de uma metamidia fazem-se referéncias que clarificam
a compreensio das inumeras midias que o designer utiliza
para um tipo de projeto que desenvolve. Editores de textos,
editores de imagens, plugins e diversos aportes de sistemas
Sd0 necessarios para, por exemplo, colocar uma simples
homepage no ambiente das redes de hyperlinks da WWW.
No exemplo de Jeremy Blake.

O design é, e tem sido, o resultado da interacdo entre
estética e ciéncia, ambas no sentido cultural histérico da
sociedade que serecria nasinvencodes e técnicasdesenvolvidas
para seu funcionamento. Um certo estado varidvel e
complementar entre magia e racionalidade; entre imaginacio
erealidade.

Nessa perspectiva, sistematizou-se o projeto a partir das
investigacoes da triade Interface, Interacdo e Agenciamento.
Considera-se as redes de hipermidia um processo
computacional, como ferramenta e meio de estratégia para
a apresentacdo e acesso que a azulejaria detém, desde seus
elementos compositivos de forma e estrutura, bem como sua
localizacéo, historico e demais especificidades.

Toda nova tecnologia gera novos métodos de criacio e,
por conseguinte, novas criaturas. Para tanto, todo processo
criativo demanda de andlise e acdo, e se o termo empregado é
“processo”, pressupde-se um continuo. A acdo nesse caso ¢ dada
pela funcdo programada. E o que esta por traz da ferramenta
que age sobre a configuraciao do objeto e todo seu contexto de
composicdo e espaco e, analise pelo reconhecimento desse todo.

Como metacriacdo, metamidia, metalinguagem. A
questio ndo é representar o existente, € criar o “nao possivel’,
nido como exclusivamente “novo” mas como modelado,

gestado e evolutivo, como duplo do seu contexto.
Procedimentos Metodolégicos

Neste projeto, as aces previstas para atingir os objetivos,
bem como alcancar as metas, organizam-se em quatro acoes
que se desenvolverdo concomitantes ao longo de 12 meses
e objetivam gerar produtos e processos para a efetivacido do
aplicativo hipermidia e seu uso com os grupos parceiros.

Sao acdes gerais do projeto:

Reunides administrativas e pedagogicas: pressupde
uma reunido geral, com pauta definida ao longo da semana,
focada para a apresentacdo e debate das dificuldades dos
grupos, informacdes gerais, monitoramento dos recursos e
apresentacao da avaliacdo de cada grupo dos seus resultados.
Sao reunides que também integram os parceiros. Ocuparao 4
horas mensais em turno e dia especificos.

Oficinas de estudo para desenvolvimento do aplicativo.

Gruposde estudo com os professores das escolasenvolvidas
para desenvolvimento do aplicativo e do uso do aplicativo:
a funcio desta reunido mensal é aproximar o grupo alvo do
grupo de trabalho e, em especial, desenvolver o aplicativo com
a participacdo dos agentes educacionais de modo que possam
orientar questdes de contetido e melhor usabilidade.

Reunides de avaliacdo: nestas, os grupos de trabalho
apresentardo mensalmente os resultados, bem como a
avaliacdo do processo. Desse modo, todos estardo a par dos
produtos que estarao em curso pelos colegas.

O projeto LUZAZUL - Metodologia de criacdo e
gerenciamento de hipermidia para inclusdo cultural
e formacdo de publico a servico da AZULEJARIA NO
PATRIMONIO ARQUITETONICO Pelotas / RS utiliza como
referéncia o mapeamento visual dos estilos da azulejaria
advindos dos Paises Europeus. Coordenado e desenvolvido
pelo prof. Dr. Gilberto Sarkis Yunes, o referido projeto
encontra-se protocolado no CAPES/CNPq, com resultados
de publicacio em YUNES, G. Sarkis. Azulejos Antigos na
Arquitetura Tradicional de Pelotas e do Sul do Estado. In: Maria
Amélia Bulhodes Garcia. (Org.). Artes Plasticas no Rio Grande
do Sul. Pesquisas Recentes.. Porto Alegre: UFRGS, 1995, v. , p.
85-102. AZULEJARIA NO PATRIMONIO ARQUITETONICO
DO RIO GRANDE DO SUL foi desenvolvido com o apoio da
FAPERGS, do CNPq e do Programa Especial de Treinamento
- PET/CAPES, 1995. O processamento necessdrio para a
atualizacido desse projeto em hipermidia envolverdo ainda o
desenvolvimento de trés sistemas distintos e complementares,
que sio: o rastreamento do banco de imagens para a leitura
e conseqlente leitura de padrdes graficos; um sistema de
atualizacdo e acesso dos dados; sistema de interacdo e sistema
de navegacio.

Cada sistema de codificacdo e decodificacdo, terd seu
especifico processo de andlise e sintese dos padrdes verificados
nos estilos graficos dessa azulejaria, por exemplo: sistema de



busca a partir da relacées entre diferencas e repeticdes nos
padroes existentes.

Explorar-se-a ainda o uso dos banco de dados compativel
as midias moéveis. Nessa perspectiva existe a necessidade
de se utilizar tecnologia de sistemas distribuidos: agentes
moveis (implementados em Java) ou objetos distribuidos
compartilhados, por exemplo do HiperGPS. O formato das
Redes Sociais implementara e operacionalizara as avaliaces
dos envolvidos perante seu publico de acesso. Em sintese, a
organizacao dos trabalhos sera:

Consulta das referencias técnicas e conceituais;

Reunides com o grupo SOFTWARE STUDIES DO BRASIL;

Visita ao Centro de Documentacdo sobre Azulejos no
Uruguai;

Visita ao Centro de Documentacdo sobre Azulejos na
Argentina;

Reunides com o grupo SOFTWARE STUDIES da UCSD/
San Diego, California;

Visita ao Museu do Azulejo em Lisboa, Portugal;

WorkShops;

Teleconferéncias.

Materiais e Infra-estrutura

Computadores, plataforma Apple, de Mesa MB420BZ/A -
iMac 24’ LCD/3.06GHz/4GB/1TB/SuperDrive//NVIDIA GeForce
GT 130-512MB/AP/BT) no minimo, com op¢io de Upgrade para
32Gb de memoria, prevendo a implementacdo de modelos
formais que permitam a transcricdo virtual da AZULEJARIA NO
PATRIMONIO ARQUITETONICO Pelotas / RS;

Telefones celulares de baixo custo;

MaAquina fotografica digital Nikon;

Impressora 3D CubePro para producdo de objetos com
resolucdo de 70 microns por camada feitos nylon ou de
plastico ABS ou PLA.

Para odesenvolvimento desta arquitetura de informacées
serd utilizado o paradigma de programacdo orientada a
objetos, a partir das tecnologias OpenSource e de plataformas
l6gicas Java e Processing.

Avaliacao

Sao instrumentos de avaliacdo: os formularios entregues
ao publico alvo para serem preenchidos sob orientacido dos
professores colaboradores. Os instrumentos de avaliacdo
serao aplicados ao final de cada etapa.

1a etapa: avaliacdo feita pelos consultores de todos os
itens do projeto. Aplica-se a todos os membros do projeto e
pressupde avaliacdo mensal.

2a etapa: avaliacido do rendimento dos membros da
equipes feita pela equipe geral através de semindrio interno
sobre todos os itens do projeto concluido. Recurso a ser
aplicado no é60. e 120. més do projeto.

3a etapa: avaliacdo feita pelo publico alvo e publico
em geral através de instrumentos especificos (entrevistas,

fichas de avaliacido de exposicio, coleta de dados através dos
parceiros).

4a etapa: avaliacdo do uso da hipermidia pelos estudantes.

O projeto que formulou o objeto desta proposta iniciou
em 1997 como um levantamento da azulejaria histérica
das cidades gauchas que contivessem exemplares destes
bens integrados em edificacdes protegidas ou consideradas
histéricas. Durante dois anos um grupo de professores
coordenados pelo arquiteto e professor do entio Instituto de
Letrase Artesda UFPel, Gilberto Sarkis Yunes, orientou alunos
de graduacéo e especializacio para o registro e documentacao
deste acervo em 11 cidades do Estado (Pelotas, Porto Alegre,
Rio Grande, Bagé, Jaguardo, Santa Vitéria do Palmar, Rio
Pardo, Livramento, Alegrete, Arroio Grande e Piratini) foram
identificados e registrados mais de 100 exemplares diversos,
sendo 24 destes em Pelotas. Estava dado um importante passo
para a protecdo deste acervo. Outras iniciativas posteriores
somaram-se a esta documentacao.

O projeto busca: propor solucdes que viabilizem a
informacdo de facil percepcdo para diferentes publicos
partindo do principio que a valorizacdo dos vestigios
memoriais depende, sobretudo, do acesso ao conhecimento e
que as novas tecnologias sdo ferramentas de grande impacto
para o acesso a informacao. Assim, entende-se que é possivel
e desejavel harmonizar as solucdes inovadoras que as novas
técnicas oferecem para promover um ambiente que possa
contribuir para potencializar o repertério estético, sensivel
e expressivo de jovens estudantes, pessoas com deficiéncia e
um amplo e heterogéneo publico; oportunizar na formacio
de alunos dos cursos de graduacdo da UFPel consciéncia
sobre responsabilidade de seu campo profissional com o
desenvolvimento de acdes voltadas para a melhoria social,
para o uso do conhecimento a favor da sociedade, para a
capacitacdo da consciéncia sobre o patriménio e os bens
culturais, como agentes participes da identidade dos grupos
e da memoria social. O segundo fundamento da proposta é o
sistema de compartilhamento de informacao e otimizacdo da
producio cientifica, pedagdgica e de assisténcia a comunidade.

No contexto da cidade é importante salientar que a
azulejaria histérica remanescente encontra-se diversos
edificios da cidade, muitos inventarias e localizados nas
ZPPCs, contribuindo para a caracterizacdo das &areas de
especial interesse do ambiente cultural que, conforme
consta no Plano Diretor da cidade, definem-se por ser
“aquelas que apresentam patriménio de peculiar natureza
cultural e histdrica, que deva ser preservado, a fim de evitar
perda, perecimento, deterioracdo ou desaparecimento das
caracteristicas, das substancias ou das ambiéncias culturais
e histéricas que lhe determinem a especialidade, visando a
recuperacao dos marcos representativosda memoria dacidade
e dos aspectos culturais de sua populacido” (Art, 64, p.19). Mais
adiante, na mesma Lei, 1é-se que nestas: “devem ser mantidas
as caracteristicas tipoldgicas e formais, fachadas publicas e
volumetria da arquitetura tradicional existente e integrante
do Inventario do Patriménio Histérico e Cultural de Pelotas
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em Lei Municipal”(idem, Art.148, p.52). Na paisagem da cidade,
de casas térreas, muitas construidas nas primeiras décadas do
Século XX, as fachadas ja foram suprimidas destes ladrilhos,
que ainda subsistem no interior das casas. Preserva-los,
pressupde propor uma parceria com a comunidade. Entende-
se que possa ser esta a relacao que fard com que a comunidade
incorpore o valor deste patriménio. Trata-se, portanto de
apostar na possibilidade de que o trabalho resulte no desejo
de politicas publicas voltadas para estes acervos frageis e
que se ressentem pelo pouco reconhecimento. Aposta-se
que a hipermidia gera um espaco de educacdo informal,
fortemente ancorado em principios memoriais e pode,
consequentemente, contribuir com a funcio extrovertora do
conhecimento académico. Destaca-se a parceria com o poder
publico municipal e a possibilidade de melhoria das acoes de
educacdo de jovens estudantes para o patrimoénio.

A hipétese aqui levantada como discurso encontra
reforco no argumento apresentado por Richard Rogers (2008,
p.18) de que “as préprias cidades podem representar uma
grande ferramenta, um laboratério vivo para a educacao”.
Portanto, por analogia, entende-se que a exposicao do acervo
que documenta a cidade proporciona a observacao e a reflexao
in loco da producdo humana no espaco e no tempo real.
Considerada no seu aspecto informacional e de organizacio
como um texto a ser lido, conforme Rolnik (1992, p.28) “a
cidade, por exceléncia, produz e contem documentos, ordens,
inventarios” cuja “arquitetura urbana também cumpre este
papel de escrita, de texto que se 1é da mesma maneira que se 1é
um processo, um relato de um viajante”.

Os conceitos de documento, memoédria e patrimoénio
numa escala urbana passam a adquirir mais clareza quando
se pensa em bens difusos ou bens coletivos. Se a ideia de
patriménio estd diretamente ligada a atribuicido de valor e de
heranca, o que se transfere de uma geracdo para outra, de um
tempo para outro tempo, conforme observa Chagas (1994),
pode-se afirmar que seu papel como residuo de um tempo é
mais do que matéria, é a representacdo do conhecimento e a
incorporacdo de significado. Neste sentido, quando se pensa
na cidade, considera-se que ela prépria é um arquivo da sua
memoéria por meio dos vestigios materiais sobreviventes do
passado. Além dos edificios, os aparelhos urbanos e os bens
moveis integrados constituem-se em documento urbano,
como azulejaria em colecdo, associa-se a aquilo que ensina,
que é suporte de informacao.

Assim vista, a cidade passa a ser composta por diversos
lugares, que possuem cargas simbolicas diferentes que, como
conjuntos ou objetos seriados, retomam a definicdo da cidade-
arquivo, apresentando-se geralmente com o aspecto de cidade-
colagem. Desta maneira, as sucessivas construcdes vinculam-
se no tempo por meio do espaco, consagrando-o como lugar.
Formadores da paisagem urbana, fontes de informacdes
presentes, configuram-se potencialmente como um livro
aberto para o conhecimento e subsidio de acdes futuras.

A acdo LUZAZUL ¢é acdo curricular do cursos de
Design Grafico, Design Digital, Arquitetura, Computacio e

Conservacao e Restauro. Sua instancia de projeto que trata a
azularia como um objeto fisico, de referéncias visuais/graficas
e estilisticas, tratado e duplicado digitalmente, disponibilizado
e agenciado em dispositivos méveis (com poténcia de
realidade aumentada) gerando acervo museal virtualizado
para sistematica reproducdo em impressao 3D.

Com referéncias no Grupo de Pesquisa SOFTWARE
STUDIES DO BRASIL, veiculado ao Grupo de pesquisa
SOFTWARE STUDIES, o presente projeto intitulado LUZAZUL
€ instrumento metodoldgico para criacdo e gerenciamento de
hipermidia a partir de softwares livres. Caracteriza-se como
estimulo as investigacdes que se iniciam no Colegiado de
Design - CA - UFPel, sob o pressuposto de que meios especificos
de escritas demandam processos especificos de leituras.

Em concordancia, como indicam seus autores, o Software
Studies é um novo campo de pesquisa intelectual que esta
comecando a surgir. O primeiro livro que tem essa tematica
como titulo foi publicado pelo MIT Press em Junho de 2008
(Matthew Fuller, Org., Software Studies: A Lexicon). O
Projeto Software Studies tem a intencao de ser a peca chave
para estabelecer esse campo de pesquisa na area académica.
Atualmente ocupa um grande espaco nas discussdes do
FILE - Festival Internacioinal de Linguagens Eletronicas /
SP. O Grupo de Software Studies esta sediado na UCSD, sob
coordenacdo do Prof. Dr. Lev Manovich. No Brasil, o grupo
pertence ao FILE Labo (Laboratdrio do Festival Internacional
de Linguagens Eletrénicas) e é coordenado pelo Prof. Dr.
Cicero Silva, pesquisador do CRCA na UCSD e, a partir desse
projeto, implementa-se o Grupo no Rio Grande do Sul, com
sede no Colegiado de Design do Centro de Artes - UFPel,
sob a coordenacao do Prof. Dr. Jodo Fernando Igansi Nunes.
Cientistas sociais, filosofos, criticos culturais, artistas e
designers, téoricos da midia e das novas midias parecem
atualmente compreender muitos dos aspectos da revolucido da
Tecnologia da Informacéo (TI), criando um nimero expressivo
de novas disciplinas, tais como cibercultura, Internet Studies,
Teoria das Novas Midias e Cultura Digital.

Sua natureza académica encontra lastro na compreensao
inequivoca sobre a relevancia do tema para a qualificacao
de alunos dos cursos de Design Grafico, Design Digital,
Museologia e Arquitetura, no qual expressa a maquina
computacional como meio, mais que ferramente de trabalho;
que suporta e direciona os campos e as areas dos saberes - a
partir da linguagem computacional - e que tem recebido
pouca ou nenhuma atencao direta. Registra-se, neste sentido,
que o software, principalmente o de plataforma livre, é
geralmente invisivel para a grande maioria dos académicos
e/ou profissionais da cultura contemporanea: interessados
diretos em tecnologia da informacdo e em seus efeitos a
memoria e ao patrimonio. Certamente, ao limitar as discussoes
criticas as nogdes de ‘ciber’, 'digital, ‘novas midias’ ou ‘Internet,
estaremos conduzindo ao perigo por lidar somente com os
efeitos e ndo com as causas. Corre-se o risco, nestes casos,
de ficar-se observando somente os resultados que aparecem
na tela do computador em vez de analisar os programas e as



culturas sociais que produzem esses efeitos.

LUZ, como imagem fantasmatica, como signo de
duplicacdo digital, virtualiza o AZULejo e o disponibiliza,
compartilhando e instaurando possivel politica as aces de
conservacdo. Metodologia de criacdo e gerenciamento de
hipermidia a servico da AZULEJARIA NO PATRIMONIO
ARQUITETONICO DO RIO GRANDE DO SUL - UFPEL,
compreende o efeito na experiéncia do processo.

A sociedade informacional, compreendida pelo estatuto
das interfaces culturais e interativas, estd para além da
Galaxia de Gutemberg. Na emergéncia de um novo tipo
de Tele-Visdo, prenunciada por Paul Virilio, conduz para
a necessidade de uma cidadania construida no espaco das
redes multimidiaticas, capazes de interacoes tateis, auditivas,
verbais e visuais simultaneamente, Suas identidade multiplas,
caracterizadas por comunidades em vulnerabilidade,
fortalecem-se pela instrumentalizacdo aos usos extensivos
das tecnologias, conduzem-se pela poténcia do acesso e, assim,
fortalecem e corroboram a expansdo dos grupos envolvidos,
gerando formacao qualificada aos valores patrimoniais e de
agenciamentos simbdlicos, fundamentais para inclusido e
pratica ativa de cidadania.
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