PROJETO DE PESQUISA E LABORATORIO EXPERIMENTAL
DE NARRATIVAS POLO DE CULTURA DIGITAL

1. INTRODUCAO

Sou pesquisadora 1A do CNPg e ja ha oito anos desenvolvo o
projeto Periferias Literarias com apoio do CNPqg (Produtividade
em Pesquisa) e da FAPERJ (Cientista do Nosso Estado).

Este projeto contempla dois eixos de pesquisa: cultura digital e
cultura da periferia, ambos ainda néo legitimados como cultura
candnica.

O primeiro eixo deste projeto, o da cultura digital, definiu como
campo de pesquisa e objeto de estudo o impacto das novas
tecnologias digitais e do universo da internet sobre a cultura
contemporanea , com énfase na producdo e no consumo literarios.
Sobre isso, durante os anos da vigéncia da bolsa, publiquei varios
trabalhos e organizei importantes encontros como o seminario “A
cultura além do digital” (apoio MINC) e "Cultura 2.0" (apoio
FAPERJ): http://www.heloisabuarquedehollanda.com.br.

Por minha atuacdo profissional durante este periodo ganhei
quatro prémios: Faz a diferenca do Jornal O Globo em 2008,
Prémio Sancho Panca Aprendiz de Sonhador da Cooperifa em
2009; Prémio Cultura do Estado do Rio de Janeiro pela
Secretaria de Cultura em 2010 e a Homenagem do ano de 2010
pelo Conselho de Minerva, UFRJ.

A partir deste primeiro semestre de 2010, comecei a
desenvolver o Projeto de Pesquisa e Laboratorio experimental de
narrativas PoOlo de Cultura Digital no Programa Avancado de
Cultura Contempordnea da UFRJ, que tem como objetivo
desenvolver estudos, encontros e seminarios orientados para as
inovacbGes na area da criacdo, difusdo e consumo da cultura e do
conhecimento em base digital. O Pélo de Cultura Digital, uma

linha de pesquisa do Programa Avancado de cultura



Contemporanea, trabalha em colaboragdo com diversas unidades
da UFRJ, com o Projeto Espaco Alexandria/ PR2/UFRJ, com
Olnstituto de Projetos e Pesquisa e o Centro de Tecnologia e

Sociedade da Escola de Direito da Fundacdo Getulio Vargas.

2. OBJETIVOS

Como pode ser facilmente observado, é ainda, raro na area de
humanas da UFRJ o desenvolvimento de espacos permanentes de
pesquisa, diadlogo, capacitacdo e criacdo compartilhada entre as
areas de letras, artes e tecnologia.

O Projeto de Pesquisa e Laboratorio experimental de narrativas
Polo de Cultura Digital por sua vez, pretende atender a essa
demanda, que hoje se torna urgente em funcdo do atual impacto
do desenvolvimento da cultura das tecnologias digitais e dos
recursos gerados pelo ambiente descentralizado e interativo da
internet para a pesquisa e para a criagdao cultural bem como para a
formacdo participativa de acervos culturais focados na
contemporaneidade.

E a criacdo e a implementacdo desse espagco que este projeto
prop6e como um piloto de novo formato de pesquisa e criacao

interdisciplinar e interinstitucional na UFRJ.

3. JUSTIFICATIVA

Em todas as suas acdes o Polo de Cultura Digital procura
repensar os paradigmas dos estudos sobre cultura e estabelecer,
de forma sistematica, o dialogo entre as é&reas de cultura e
tecnologia, articulando escritores, jornalistas, arquitetos, artistas
visuais, historiadores, musicos, cientistas da computacdo e
engenheiros, num programa de estudo e pesquisa .

O Pd6lo, que vincula-se ao novo campo de conhecimento o0s
Estudos Culturais do Software, tem como prioridade a producéo

de um pensamento tedrico e a criagdo de modelos de analise sobre



as perspectivas culturais dos recursos oferecidos pelos softwares
que estruturam as interfaces culturais, as metamidias e 0s
processos de convergéncia das novas narrativas transmidias, bem
como sobre o impacto da cultura na criacdo dos softwares

culturais.

4. METAS

TEORICAS
e Estabelecer um campo de pesquisa definido no ambito

das narrativas hospedadas na web.

e Mapear 0os procedimentos em curso na experiéncia com a
palavra em padrdes de convergéncia de midias e

procedimentos criativos.

e Estudo bibliografico das principais obras e teorias da
nova area de conhecimento emergente, a dos “software
cultural studies” ou os “estudos do software”, como ¢
conhecido entre nds, omitindo curiosamente a palavra

“cultural”.

e Discutir as teorias criticas da literatura e seus
desdobramentos a partir do formalismo russo e do
estruturalismo dos anos 1970 e identificar a importancia
progressiva de algumas noc¢cdes como autoria, recepc¢ao e

canone.

e Desenvolver novos modelos experimentais de andlise
para o estudo da literatura, das praticas da palavra e da

leitura e do consumo cultural no ambiente digital .

APLICADAS:



e Estabelecer uma articulagdo direta com os ‘“game
studies” a matriz de ponta em questbfes relativas as
narrativas multiplataformas e uma das grandes apostas

discursivas atuais na area da educacao.

e Implementar um espago transdisplinar e tecnicamente
equipado para experiéncias com as novas narrativas
digitais e seus multiplos recursos, espa¢o ainda inédito
na drea de Letras e dos Estudos Culturais.

e Criar e experimentar novos modelos narrativos e
identificar convencdes emergentes para a criacgao
ficcional e poeéetica, sem as quais as narrativas
expandidas (ou aquelas que promovem novas
experiéncias de linguagem a partir de sua remixagem
profunda com suportes e procedimentos artisticos e
mididticos diversos) perdem em forca simbdlica e
intensidade autoral (como é o caso de grande parte dos

games de entretenimento) .

5. METODO

A metodologia utilizada no Pélo de Cultura Digital sera
desenvolvida a partir de estudos bibliograficos intensivos,
encontros periddicos de discussdo e apresentacdo de trabalhos,
organizacdo de seminarios semestrais com pesquisadores do
exterior e do pais e estruturacdo de um laboratério para
experiéncias criativas e narrativas. O compromisso de
disseminacdo dos resultados obtidos faz parte intrinseca desta

metodologia.

As acOes e as atividades do projeto serdo articuladas em:



a) encontros quinzenais com escritores, técnicos e pesquisadores
da UFRJ e de outras instituic0es académicas;

b) encontros entre produtores culturais, artistas e profissionais de
tecnologia para articulacdo de acbGes e experimentos comuns.

c) organizacdo de seminarios semestrais para atualizacdo dos
estudos e pesquisa

d) criacdo de um espagco experimental articulado com
pesquisadores das areas de humanas, bem como da COPPE/UFRJ e
de outras unidades como a neurologia, cogni¢cdo e engenharia de
sistemas, através do projeto Espaco Alexandria (PR2/UFRJ)

e) criacdo de um site Pdlo de Cultura Digital.
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7. CRONOGRAMA DE EXECUCAO

ATIVIDADE DURACAO PERIODICIDADE
-Estudo bibliografico 2 anos gquinzenal
-Pesquisa de narrativas 1 ano semestral
-Teoria critica 1 ano semestral
-Implement. Transdiscip. 2 anos semestral



- Seminérios
- Criacdo espago experim.
- Criacéo de site

2 anos
1 ano
1 ano

semestral
anual

continuo
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