DO DIGITAL PARA A CULTURA A CULTURA
DIGITAL? «

Jean Davallon

Introdugio

O desenvolvimento do uso de midias informatizadas (o que
chamamos comumente de “digital”’) no mundo da cultura, seja no
campo da criagao ou do patrimoénio, levanta duas interrogacdes.

A primeira interroga¢do é tdo comum como recorrente.
Assenta-se em saber se esse desenvolvimento levard a uma
mudancga nas praticas culturais, tanto do lado dos produtores de
objetos culturais diversos (criagdes ou aprimoramentos) quanto do
lado do publico em geral. Qual ¢, basicamente, o impacto da
tecnologia digital sobre a cultura?

A segunda interrogaciao é: a partir de que momento, e
segundo quais modalidades, esse uso das midias informatizadas é
acompanhado do aparecimento de modos de fazer e de objetos
culturais até entao desconhecidos? Com isso transitamos do
impacto da tecnologia digital na cultura para a questio da
construcao de uma “cultura digital”.

Essas duas interrogagoes, se forem complementares, nao se
situam, contudo, no mesmo nivel. A diferenca entre as duas nao é

penas de grau, mas também de natureza, porque a constitui¢ao de
uma cultura digital (1) ultrapassa em muito o mundo da cultura.
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Portanto, parece-me que colocar em paralelo estas duas
questoes cria condigbes para situar o ponto de emergéncia da
cultura digital, mesmo que - devo admitir - o empreendimento seja
um tanto arriscado. De fato, antes que uma cultura digital seja
constituida - e para que ela se constitua -, o que se observa,
essencialmente, sao mudangas limitadas, pequenas mudancas,
cujos efeitos niao sdo, necessariamente, aqueles que poderfamos
esperar ou antecipar.

Penso, por exemplo, nas esperangas colocadas num periodo
nos CD-ROMs de museus (Davallon ez /., 2000). Este novo objeto
cultural parecia portador de novas formas de edi¢ao, fosse como
substituicao de catalogos de exposi¢des ou dos museus, fosse por
trazer uma forma ludica de descoberta de lugares do patrimonio.
O mesmo aconteceu com a disponibilizacio de bancos de dados
de museus na internet. Mas, em ambos 0s casos, essas ferramentas,
como tais, nio modificaram fundamentalmente as praticas de
edicdo, nem as praticas do publico dos museus de arte, embora
alguns previssem que as visitas a0s museus seriam substituidas pela
pratica virtual no museu. Ainda assim, deve-se reconhecer que sua
existéncia contribuiu para novas praticas de arquivamento,
documentacao ou consulta, além de uma modificacio da maneira
de ver as obras expostas, como ja havia antes ocorrido com o
desenvolvimento da edi¢ao em papel.

Diante de nossas duas indagagoes iniciais devemos constatar,
portanto, que estamos no meio da travessia, presos entre dois
lugares. De um lado, ¢é dificil dizer hoje no que essa mudanga cria
uma novidade em relagao a cultura, ou até que ponto cria uma nova
forma de competéncia para especialistas ou para o publico em
geral. Por outro lado, é certo que as capacidades técnicas permitem
praticas culturais que antes eram impossiveis, tais como: o modo
de encontrar um documento, ter autonomia de documentacio,
poder armazenar ou comparar obras, ter a possibilidade de trocar
experiéncias, etc.

A partir desta constatagao, vamos buscar um modo de
identificar esse ponto de emergéncia da cultura digital a partir das
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modificacdes da cultura. Para entender claramente esse
posicionamento, e antes de mostrar como ele pode ser eficiente
para o pesquisador, tomarei um exemplo simples e conhecido, o
da digitalizagdo, uma vez que esta permite ir além da simples
observacdo técnica sem, no entanto, retomar discursos utopicos
sobre as tecnologias, segundo os quais qualquer mudanca
tecnologica modifica a sociedade de cima a baixo.

O digital na cultura: o exemplo da digitalizagao

A vantagem do ato de digitalizar é emblematica no mundo
da cultura, uma vez que oferece a possibilidade de conservar
fundos de natureza muito variada, que pertencem a todos os
dominios da cultura (arquivos, documentos, imagens, filmes,
reproducao de obras, etc.).

Mas, o que ¢ a digitalizagao? A questao ¢, voluntariamente,
provocativa. Ela faz aparecer a existéncia de duas respostas.

A primeira se coloca ao lado do especialista, seja ele
pesquisador ou curador, que considera este ato como um meio que,
criando uma cépia do original, torna-o mais facilmente acessivel,
sem que se corra o risco de deteriora-lo por multiplas
manipulagées. Pouco importa, além disso, que sejam amadores e
nao especialistas que venham a consultar as coOpias assim
produzidas, porque a questao do uso, quer dizer, de saber quem
pode ter a ela acesso e para que fins, nio se coloca
verdadeiramente. A instituicao depositaria dos originais tem por
funcao conserva-los e dar acesso a usuarios que saberiam porque
os consultam. A digitalizacao simplesmente introduz uma maior
facilidade de uso, sem mudar esses critérios (3).

Este modo de pensar a digitalizagdo, como um puro ‘meio
técnico’, esta fundada em trés pressupostos:

i) Digitalizar um objeto produz uma representacao, uma
copia que é um simples substituto do original (4). Isto leva
em conta apenas o carater de impressao ou de registro
desta copia (5). Ela é um icone, suficientemente
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semelhante de um certo ponto de vista (por exemplo, das
informacdes contidas se for um documento contendo um
texto, ou a organizacao de uma superficie, caso se trate de
uma imagem), para que possamos fazer como se se
tratasse do original;

1) Os usuarios terdo as mesmas praticas, expectativas e usos
com as copias que poderiam ter com os originais. Deste
modo, aqui novamente a relagdo que esses usuarios
podem ter com os objetos em questio - sejam eles
originais ou suas copias - ¢ abordada essencialmente sob
o angulo do acesso;

iif) Sob estas duas condi¢oes, a institui¢do depositaria e
garantidora do fundo nio ¢é afetada pelo fato de ser, a
partir de agora, depositaria de um fundo de copias. No
entanto, na pratica, parece que a existéncia de um fundo
desse tipo levanta rapidamente a questao da maneira de
como a institui¢ao o preserva, administra e disponibiliza
a um publico que nido ¢é necessariamente aquele dos
originais e que Ndao tem as mesmas expectativas, nem as
mesmas praticas.

De fato, este modo de abordar a digitalizagao, a partir do
conhecido e do existente, tende a apagar as caracteristicas do
contexto que este ato introduz.

De acordo com a segunda resposta, a digitalizagao se
caracteriza, ao contrario, por uma mudanga de objeto, de publico
e da atividade da instituicao.

Nathalie Casemajor (2012), numa comparagdo muito
interessante entre duas instituicdes que tém fundos fotograficos
digitalizados (a “Médiatheque de I'architecture et du patrimoine” e
a “Bibliotheque et Archives Canada”), mostra como emergem
novas formas de apropriacao, logo que saimos da proposta
tradicional de destinagao a especialistas. Enquanto a estratégia de
media¢ao da Mediateca de Arquitetura e Patrimonio é limitada, por
ser tradicional, na medida em que “toma como ponto de partida a
consulta de documentos em uma logica de pesquisa especializada”,
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a instituicio “Bibliothéque et Archives Canada” visa melhorar o
acesso e propor uma participagao do publico, levando-o seja a criar
conteudo em torno dos fundos digitalizados, seja a participar na
descri¢ao de imagens ou na “redocumentalizacio” das imagens.

Essa comparagido destaca o fato - certamente 6bvio, mas que
¢ preciso reconhecer e dar relevancia - de que a copia digital
introduz uma media¢ao entre o usuario e o objeto original. Uma
media¢ao que pode assumir formas diferenciadas vai se multiplicar
em outras mediagoes. Desse ponto de vista, um fundo de copias
digitalizadas ¢ um fundo em si, que nio se define apenas como uma
imagem dos originais, ¢ um novo objeto cultural cujas
propriedades sdao diferentes do fundo com os originais, uma vez
que estas mediagGes abrem caminho para situagbes e praticas
inéditas. Para dar outro exemplo simples: a digitalizagdo permite
ndo apenas tornar acessiveis obras que nao existem senao nas
bibliotecas, mas também permite “ler” de modo diferente: do
ponto de vista da circunstancia material (mobilidade, postura,
técnicas corporais) do ponto de vista da técnica intelectual e da
relagdo com ao escrito (recorte por fragmento, pesquisa sobre o
texto, possibilidade de perambular na biblioteca, adicionar
comentarios, comparar fragmentos, recorta-los etc.); e do ponto de
vista do uso social com, por exemplo, a criagdo de verdadeiras
oportunidades de troca na forma de sites dedicados a tal, que se
tornam, eles mesmos, mecanismos de mediacao (Davallon e al.,
2003). Para nao falar dos efeitos dessas novas formas de leitura na
publicagao (6).

Essas novas mediagdes, sua organizagdo em contextos e
dispositivos singulares, as praticas que geram, transformam ao
mesmo tempo a maneira de pensar sobre esses objetos
patrimoniais e as relagdes que podemos ter com eles. Eu diria que
assistimos af a uma culturalizagdo dos objetos patrimonais. Mas
isso nao ¢ tudo uma vez que a conservacao do registro de obras
nos campos da musica, teatro, cinema, televisao, dentre outros, a
reproducao destes registros e sua circulagao sao consideravelmente
facilitados pela tecnologia digital. Como resultado, paralelamente a
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culturalizacio dos objetos patrimoniais, vemos desenvolver-se
uma patrimonializagdo de criagdes de obras efémeras ou
previamente condenadas a rapida obsolescéncia. Se tivéssemos que
resumir esta mudanga, eu diria que ela se traduz concretamente por
colocar em questio a fronteira tradicional entre criagdo e
patrimonio.

Longe de se limitar ao registro das artes do espetaculo, de
um lado, e a interpretacio do patrimonio, de outro, as
possibilidades que o digital oferece redistribuem as cartas entre um
universo de objetos culturais que nao poderfamos usufruir, senao
in sitn, € os objetos que foram produzidos para circular. Por
exemplo, seja para os sitios arqueoldgicos, as representagoes
teatrais, os livros, os concertos, as 6peras, os festivais tradicionais
como obras de arte, essas novas mediacdes acrescentam novas
modalidades da existéncia da cultura no espago publico.

Vamos dar dois exemplos. Um sitio arqueoldgico existira na
web (seu site na internet, os sites de agéncias ou empresas de turismo,
sites para compartilhar fotos ou diarios de viagem, etc.);
possivelmente através de guias ou guias de audio para baixar; de
livros ou documentos cientificos acessiveis on-/ine; de redes sociais
nas quais se encontra (ou nao, a propodsito) inscrito; em blogs de
especialistas em patrimonio (e especialmente aqueles que tratam do
uso da tecnologia digital em sitios do patrimonio, por exemplo),
etc. O relacionamento que os visitantes pode ter com este sitio
arqueolégico ndo é mais tdo somente o da visita mais ou menos
documentada.

E 0 mesmo, em um campo completamente diferente, para o
cinema que nao ¢ mais praticado apenas na sala de exibi¢do. Os
filmes podem ser comprados on-/ine ou baixados, entretanto o mais
importante é que eles podem ser objeto de criticas, discussoes,
comentarios ou promog¢oes etc., por meios que por certo sao
idénticos aos do sitio arqueoldgico, tanto durante seu lancamento
na sala de cinema quanto durante a exibi¢ao de copias que abrem
novas praticas cinéfilas.
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Contudo, prestar atencao a essas mediagoes implica em
afastar-se de uma concepcao que reduziria a cultura a um “corpo
de obras valorizadas” (Passeron, 2006, p. 498). Tal concepg¢ao
aborda a cultura como um repertério, uma cole¢ao de objetos. Esta
concepgao alinha-se ao modelo de banco de dados que ainda as
vezes serve como principio de organizagao do acesso pelo publico
aos objetos digitalizados. No entanto, ¢é precisamente essa
organiza¢ao, a dos museus tradicionais, que evoluiu nos ultimos
trinta ou quarenta anos no mundo das exposigoes.

Deste modo, vemos hoje esta organiza¢ao comegar a ser
colocada em questio pelas muitas pequenas modificagdes
observaveis, nao apenas na relagdo que podemos ter com os
objetos, como no caso da digitalizagio de objetos culturais, mas
também na apropriagdo desses objetos culturais (produg¢oes
amadoras, sifes de compartilhamento etc.) ou na chamada critica
“participativa” (blogs, redes sociais etc.).

E levando em consideracio essas mediacdes, as situacdes em
que elas intervém e as praticas que elas ensejam, que podemos
comecar a entender o que esta emergindo como uma cultura
digital, nos usos que a cultura faz do digital.

De maneira pratica, como abordar o surgimento dessas
novas formas de mediagdao, uma vez que é certo que a tecnologia
digital - em outras palavras, a generalizacio do uso das midias
informatizadas - estd modificando o mundo da cultura, sem que
seja possivel antecipar o que restara, nem os objetos produzidos,
nem o que sera institucionalizado? A mudangca hoje é, com efeito,
mais visivel do que a sedimentac¢ao institucional: a cultura digital ¢
antes de tudo um estilo de vida ou uma autodefinicio - uma
“cultura-estilo” ou uma “cultura declarativa”, retomando as
categorias de Jean- Claude Passeron (2000, p. 494-498).

Em vez de revisar as diferentes modalidades de existéncia no
espaco publico digital ou nas culturas digitais (7) em geral, proporei
mais modestamente colocar foco sobre dois processos, um interno
as midia informatizadas, outro “externo”, o da integracao de
dispossitivos digitais em uma pratica, a partir de dois exemplos: (i)
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o de alteragdes que interveém na escrita de um dispositivo e (i) o
da evolugdo de sistemas de coleta de informagdes pelo publico
sobre lugares turisticos envolvendo tecnologia digital. Os dois
exemplos a seguir sao oriundos de pesquisas nas quais participei.
Observe que, por razdes circunstanciais, ambos pertencem ao
mundo do turismo, de modo que conviria ampliar a pesquisa. Por
outro lado, a variedade de praticas que caracterizam esse mundo
permite ver bem como se opera o surgimento de uma cultura
digital e pode, a partir dai, ajudar a entender como abordar outros
setores da cultura.

Mediagao escrita: o exemplo dos websites de turismo

O segundo exemplo ¢é retirado de pesquisa em sifes de
turismos que coordenei com Yves Jeanneret (Davallon, 2012).

A mobilizacio de diversas equipes com diferentes
habilidades possibilitou elucidar, através do exame da escritura
desses sizes, a saber: (i) a construcdo de uma relagio tanto com a
informagao quanto com os locais turisticos; (ii) a constru¢ao de
uma relagdo entre prestadores de servigos, turistas e gestores de
informacgao (os mesmos que criaram os websites). Estes sdo, entdo,
os dois eixos explorados: o referencial (em relacio aos objetos
culturais existentes) e o comunicacional (relagio entre atores
sociais, entre destinador e destinatarios).

Um dos principais resultados desta pesquisa foi mostrar
como, no interior de um dispositivo digital, varias formas de
escritura se articulariam. Retomando aqui as conclusdes da
pesquisa, gostaria de resumir seus resultados de modo a abrir a
discussao sobre o que estes podem nos ensinar sobre o digital na
cultura.

Atualmente ¢ amplamente aceito que o funcionamento das
midias digitais ¢ fundado numa dissociacao entre o que faz sentido
para um ser humano, a partir do que vé na tela do monitor e o
suporte sobre o qual a informacgdo esta armazenada e tratada.
(Bachimont, 2000a, 2000b; Leleu-Merviel; Useille, 2008). Essa
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dissocia¢do permite a calculabilidade dos elementos da informacgao,
abrindo ao que Bruno Bachimont chama de “razio
computacional”. Esses elementos de informagao estio, portanto,
na articulacao de dois universos: (i) no universo sociocultural, sio
efetivamente constituintes daquilo que o espectador pode
compreender (cadeias de caracteres remetendo a unidades de
sentido, formularios correspondentes a Gestalt perceptiva,
metadados qualificando entidades niao segmentadas como fotos,
sites etc.); (i) Enquanto no universo técnico e formal, seu carater
digital possibilita fazer calculos mais ou menos complexos,
permitindo tratar enormes movimentagoes de dados, por exemplo.
Para o pesquisador que estuda o uso - e, portanto,
compreendendo o que é exibido em uma tela -, o processo esta
longe de ser, como podemos, por vezes, ler, “a-semiético”. A
calculabilidade nunca substitui o processo de significagao, ou seja,
a semiose que opera na recep¢ao. Ou, para simplificar: ela nao
substitui a significagdio que se produz na frente da tela, a partir
daquilo que vé e lé. O processo de producio da significagao
(significancia) ¢ certamente guiado pela proposi¢ao exibida na tela,
proposicao que resulta do processamento de informagdes pela
maquina. Mas, exceto caso se pense que a recepgao consiste pura
e simplesmente em “registrar” essa proposi¢do, existe
necessariamente uma atividade semidtica que depende por sua vez
das caracteristicas do “receptor” e do contexto da recepg¢ao (8).
Além disso, do ponto de vista sociosemioético, a dissocia¢io
entre o suporte e a visibilidade (ou legibilidade) é, pelo contrario,
apenas uma forma suplementar de mediagdo, baseada na
interoperabilidade de camadas de escrituras (9) (sua hibridizagao).
Para o internauta, o fato de preencher um formulario, de postar
fotos, de escrever um comentario ou de simplesmente ler uma
mensagem em um size, mobiliza uma série de camadas de escrituras
que se ativam mutuamente: escritura do sife, escritura do
navegador, escritura do soffware usado para criar o site, escritura de
diferentes camadas do sistema operacional do computador, dos
servidores, do protocolo de transmissio etc. Sem essa
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interoperabilidade, ndo apenas o dispositivo técnico nao
funcionaria, mas mesmo que funcionasse o internauta nao seria
capaz de entender do que se trata, como mostra a incompreensao
que se tem diante de qualquer exibi¢ao de dados em um formato
inesperado.

Falar de mediacio mais do que de dissociagdo, traz por
consequéncia o interesse no modo pelo qual essas camadas de
escrituras tornardo possivel a producio de sentido para o
internauta. Evidentemente, o internauta deve mobilizar
simultaneamente o sentido de sua acdo (a atividade semidtica na
qual esta engajado) e seu dominio no uso minimo do dispositivo.
Do mesmo modo como ¢ necessario dominar a técnica da escrita
para colocar seus pensamentos no papel (10). Depois disso,
dependendo do grau de desenvolvimento das habilidades do
internauta, seu dominio pode ser aprofundado, seja do lado da
significacdo social, seja do lado do dispositivo “técnico”, quer
dizer, da formalizacdo que permite a interoperabilidade das
camadas de escrituras. Assim, em qualquer nivel em que se
encontre dessas diferentes camadas, a conjun¢ao da perspectiva
social e da perspectiva formal esta sempre presente. Contudo, nao
ocorre justamente o mesmo em toda a producdo cultural? A
capacidade de manter reunidas a técnica, a percepg¢ao e a semidtica
nao ¢ a caracterfstica primeira de toda producao cultural? Nao ¢ a
profundidade do conhecimento ou o dominio das restri¢oes
técnicas, perceptivas e semioticas, a partir de sua articulagao nos
objetos culturais, que definem a formacao, a educagao cultural do
amador, do conhecedor como do criador? Nio é também a esse
processo que Milad Douethi (2008, 2011) faz alusao quando fala
de “humanismo digital” ou “letrados” na “cultura digital”? Na
minha opinido, vale a pena colocar e explorar esta questao.

De qualquer forma, ¢ desse ponto de vista que se deve
considerar a hipodtese, avangada em sua conclusao, de nossa
pesquisa sobre “a amplia¢ao das mediagoes”. A analise de um corpus
de sites e de sua evolugdo, mesmo realizada em um periodo
relativamente limitado, mostra que os dispositivos técnicos, as
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funcionalidades, os soffware e as ferramentas sio aperfeicoados,
diferenciados, se especializam e se complexificam. Isso significa,
na pratica, um nimero maior de camadas de escrituras. Os dois
universos de escritura - o da escrita baseada na légica formal e
matematica; e o da escrita cultural remetida 2 uma cultura midiatica
herdada, para usar a distingdo formalizada por Yves Jeanneret
(2012) - se especializam em camadas de escrituras executaveis e
procedimentos, de um lado, e camadas de escrituras editoriais e
linguisticas de outro (11).

Por exemplo, pudemos ver como, em termos das escrituras
culturais, o desenvolvimento de ferramentas de soffware ajudou a
industrializar a produgdo de sifes (relacionados a evolugao de
linguagens e formatos). Uma das conseqiiéncias dessa
industrializagao é a migracao de cédigos de composigao (tipografia,
diagramacao etc.) para as escrituras formais que tendem a se tornar
“caixas pretas” para o usuario. O resultado desta migracao, para o
usuario, é um uso simplificado devido a automagao das operagoes,
pelo menos enquanto esses usuarios se mantiverem em Seu uso
comum. Por outro lado, se quiser ir mais longe, em dire¢ao a um
uso mais especializado, precisara de formacao em vista do dominio
mais profundo da ferramenta e de certas escrituras formais.

Se nossa analise estiver correta, poderfamos dizer que uma
das peculiaridades do digital reside em uma consideravel extensao
e complexificacio do jogo entre escrituras culturais e escrituras
formais. Este fenomeno se deve, evidentemente, ao fato de que a
calculabilidade permite uma interface entre o universo social,
histérico e psicolégico das “escrituras culturais” e o universo
técnico-cientifico das “escrituras formais”. Assim, por um lado, a
calculabilidade funda-se no fato de que o dispositivo ser por
completo escritura, uma vez que até os computadores sao
escrituras materializadas. Mas, por outro lado, o fato dos
dispositivos técnicos serem escrituras materializadas tornara
compativeis suas materialidades e garantirdao a circulagao de dados
e instrugdes que sao capazes, por seu turno, de produzir escrituras
sociais.
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Parece-me que podemos tirar dessas analises duas licdes
uteis a NOSSOS Propositos.

Antes de tudo, o desenvolvimento e a complexificagao das
camadas de escrituras levam a uma especializagdio das
competéncias e, portanto, de oficios. Isso ¢ evidente para escrituras
formais, mas permanece igualmente verdadeiro para escrituras
culturais. Prova disso ¢ o desenvolvimento das profissoes de
designer de sites, ou mesmo, em um nivel ainda mais social, de
gestores de comunidades virtuais. Deve-se deduzir disso que
estamos nos afastando do compartilhamento entre internautas
daquilo que tém dominio e de suas competéncias dentro de uma
cultura comum?

Parece que nao. Constata-se que estes desenvolvimento e

complexifica¢do — esta ampliacao das mediagoes - dao aos usuarios
a sensacao de mais possibilidades e de uma maior facilidade.
Podemos nos perguntar se isso nao se deve a automagao da
escritura editorial (diagramacdo, por exemplo), sua migracio para
as escrituras formais e a compatibilidade entre dispositivos,
tornada assim possivel, tendo por efeito fornecer um lugar
preponderante a atividade de recepg¢ao do internauta.
Parece-me que esse seria um dos caminhos a serem explorados em
pesquisas futuras. Se acreditarmos nos resultados de nosso estudo,
¢ a contextualizacao daquilo que o internauta vé e 1¢, dentro de sua
programa¢ao de atividades, que produz o sentido. Esta
contextualizacio determina, assim, a maneira como continuara sua
navegacdo, como compora editoralmente sua “leitura”. Entao,
provavelmente estamos diante de uma das peculiaridades da
escritura editorial da internet, que ¢ realizada na recepgao.
Enquanto a diagramacao no papel era uma organizacao espacial
feita pelo produtor, com a internet torna-se uma organizagao
temporal do conteudo que o receptor desenrolard durante a
navegacao, pois ¢ ele quem ativa o arranjo na tela do monitor e a
aparicagao de objetos nela.
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Mediagbes, contextos e compositos: o exemplo da chegada
de ferramentas digitais em agéncia de turismo

O dltimo exemplo se refere a uma pesquisa em andamento
sobre a introdugao de ferramentas digitais para a busca de
informagdes por turistas em agéncias de turismo. Como no
exemplo anterior, meu objetivo aqui nao é apresentar os resultados
do préprio estudo, mas refletir sobre como o uso da tecnologia
digital contribui para uma cultura digital e apontar quais sio as
consequéncias para a pesquisa.

Uma primeira constatagao se coloca: em termos de pesquisa,
o uso de ferramentas digitais em uma agéncia de turismo apresenta
uma circunstancia complementar a de consulta de szes a partir de
um lugar. Os sies que estudamos eram acessiveis por um
computador localizado em casa ou no escritorio, um local onde se
pode pensar que a organizagao era relativamente controlada pelo
internauta e a atividade centrada no uso do computador. A unidade
funcional poderia ser pensada como a de uma midia informatizada,
inserida em um contexto que intervém relativamente pouco na
atividade do internauta. Ja na agéncia de turismo, os usuarios vao
a um local especializado a fim de procurar informagées e conselhos
sobre sua estadia, atividades de lazer ou atividades culturais. A
ferramenta digital (terminal, swartphone, tablet, computador) &,
entdo, componente de um dispositivo maior, que inclui mesa de
recep¢ao, documentos impressos disponiveis para retidada pelo
visitante, possivelmente obras para consulta — ver os produtos
locais a venda. Mais do que a midia informatizada, ¢ o contexto
social, organizacional e cultural que constitui a unidade funcional.

Portanto, ¢ interessante estudar essa contexto, pois permite
observar nao apenas a ampliacio das media¢bes ligadas a midia
informatizada, mas também a maneira como essas mediacoes sao
articuladas com as duas delimitagdes que definem essa unidade
funcional: (i) as pessoas que se encontram, estando co-presentes
num dado momento; (ii) os varios dispositivos, presentes ou nao,
suas caractetisticas, etc. A conjuncio dos dois, as "operacoes”
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realizadas pelas pessoas que envolvem os dispositivos, constitui o
que Joélle e Marec chamou de “compésitos” (12).

A pesquisa mostra, como se poderia esperar, que uma
“familiaridade” com ferramentas digitais ¢ uma variavel-chave no
uso ou nao de ferramentas digitais. Porém, algumas pessoas
aproveitam a oportunidade para experimentar determinadas
ferramentas (fablets, terminais etc.) ou pedir ajuda para tentar
utiliza-las. Na realidade, o que ¢é decisivo é o programa de
atividades em que a pessoa esta envolvida. Para os que usam essas
ferramentas, isso pode significar que procuram obter informagoes
sobre um aspecto especifico (acomodagao, existéncia de um tipo
de atividade, horario de funcionamento de locais culturais etc.),
mas igualmente exploram, “navegam”, para encontrar algo em que
nao haviam pensado (13).

Para pesquisas sobre usos digitais, combinando analise
semidtica, observacao e entrevista, tivemos a oportunidade de
estudar a implantacio desses programas de atividades pelos
usuarios e a maneira pela qual o que é oferecido pela agéncia de
turismo constitui um contexto de uso.

De fato, cada agéncia de turismo articula de modo préprio
ferramentas digitais e ferramentas “tradicionais” (especialmente
recepg¢ao e documentagoes diversas) em um dispositivo singular de
mediagao. Deve-se entender que o dispositivo nao apenas escolhe
oferecer ou nio certos tipos de ferramentas (computadores,
terminais especializados a certos usos como a organizacio de
caminhadas, por exemplo, fablets, rede wifi acessivel por
smartphones) , etc.), mas, acima de tudo, que a maneira como sao
apresentados implica na proposi¢ao de cenarios de uso.

Para dar um exemplo: colocar terminais na entrada implica
em oferecer ao cliente a oportunidade de comegar procurando por
si mesmo as informagdes sobre as quais se podera obter mais
detalhes junto aos consultores de viagens. Assim, varios tipos de
operagdes podem ser oferecidas como busca de informagdes,
classificacio das informacdes de acordo com os critérios
escolhidos pelo internauta, download, supotte in sitn com possivel
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geolocalizagdo etc. Mas esses cenarios para o uso de ferramentas
digitais sdo, por sua vez, articulados a outros mais tradicionais,
como reunides com consultores de viagens, consulta de
documentos em papel, trocas com outros clientes, etc.

Todos esses cenarios constituirdio um contexto de uso que
ird entrar em ressonancia com a programacao de atividades do
usuario, mas também com as mediagoes internas das proprias
ferramentas (a organizacao das diferentes camadas de escrituras),
o que fara que em certos casos o todo funcione e em outros nao
(14). A particularidade das agéncias de turismo é que o contexto e
as ferramentas sio conhecidas tanto por quem organiza a
apresentacao do contexto quanto pelos usuarios. Existe entre
ambos uma cultura comum, sustentada na escritura e no uso de
dispositivos digitais e organizacionais. Uma cultura que é tao
operante que se torna visivel e legivel na apresentaciao espacial ou
pela acdo das pessoas que as acolhem.

Em resumo, no plano da pesquisa podemos manter que
numa configura¢do em que a unidade funcional é uma situagao
social, organizacional e cultural, como a que observamos na
implementacio de ferramentas digitais em uma agéncia de turismo,
¢ aconselhavel nao adotar uma abordagem que as isole do contexto
no qual o usuario ¢ levado a utiliza-las e a produzir sentido. Nao
isolar o estudo da recep¢ao no uso de ferramentas daquelas do
contexto, mas antes priorizar a articulacio das mediagoes.

Notas

(1) Aqui estou usando a cultura digital no sentido de uma nova forma de
cultura, ao lado de culturas visuais, literarias, espaciais, etc. E baseado no
que Milad Doueihi chama de alfabetizacao digital, um &now-how para ler
e escrever digital assumindo, entre outras coisas, a constru¢do de uma
habilidade (Doueihi, 2008, nota 1 pagina 13).

(2) Por exemplo, na Franea, a criacdo do banco de dados Joconde. Veja
Despres-Lonnet (2009).

(3) Por exemplo, Marie Despres-Lonnet (2000) mostrou que as interfaces
de consulta foram projetadas para especialistas.
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(4) Sobre a questao do substituto, refiro-me ao trabalho de Cécile Tardy,
Representagoes documentais da exposicao (2012).

(5) Para mais detalhes sobre as no¢des de impressao e registro, refiro-me
a Genette (1994).

(6) Ver, por exemplo, Vanderdorpe e Salatin, 2004.

(7) Sobre esse ponto, refiro-me, por exemplo, a autores tao diversos
quanto Bougquillon (2003), Vanderdorpe (2006) ou Jeanneret (2008).

(8) Podemos ver, por exemplo, em que medida as declaragbes (tweets)
sao ricas em um contexto carregado pelos proprios participantes,
enquanto o dispositivo tecnossemiético do Twitter reduz o contexto
editorial a logistica.

(9) Esse é o proprio principio do arquitexto.

(10) O “contexto programatico” ou “programa de atividade do usuatio
da Internet” obviamente ndo deve ser visto como um cenario pré-
estabelecido, mas como um “pano de fundo” no sentido de Searle
(Seatle, 1998, p. 167).

(11) Gravagio executivel é gravacdo de maquina ou software. Os escritos
processuais designariam todos os escritos e reescritos que visam tornar
os dados computaveis; por exemplo, quebras, classificagdo,
padronizacio, permitindo duplicagdo, rotulagem, indexagio, etc.
conteudos como formatos. A redacido editorial formata os elementos de
acordo com as restri¢oes técnicas (Davallon, 2012b).

(12) “Compésitos” caracterizam situagées nas quais os individuos
mobilizam o significado de objetos e representagdes materiais, realizam
acoes e implementam sistemas de padrdes ou regras operacionais.” (Le
Marec e Babou, 2003, p. 240).

(13) Também acontece marginalmente pessoas que usam a rede WIFI,
ou mesmo computadores ou tablets, permitindo navegar na web para
fins pessoais. Esse tipo de programa fica fora da proposta feita pelo
Hscritério, embora alguns escritérios o tolerem por um tempo limitado,
considerando-o um “servico”.

(14) A importancia dessa ressondncia entre as diferentes formas de
mediacdo que compdem a situagdo social e as da ferramenta digital
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aparece particularmente bem em outra pesquisa em andamento sobre
sinalizacdo urbana testada em Atles (trilhas digitais). Como essas trilhas
consistem em postagens de informagdes exibidas em caixas elétricas. Ao
exibit um cédigo QR com um smartphone, eles permitem acesso a
documentos adicionais (videos, jogos, clipes de concertos etc.). Podemos
ver claramente neste caso como a consisténcia entre o local, o tipo de
informacio e o programa de atividades do transeunte é decisiva para que
o transeunte pare primeiro, depois leia e depois abra o documento
complementar. piscando o QR Code.
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