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RESUMO

SANT'ANNA-SANTOS, Luiza. Pensando a Comunicacdo em Museus na Cibercultura: reflexdes,
discussdes e questionamentos a luz do Instagram da Pinacoteca de Sao Paulo.
Orientadora: Julia Nolasco Leitdo de Moraes. UNIRIO/MAST. 2023. Dissertacao.

Esta pesquisa busca problematizar o uso das redes sociais como interface comunicacional entre
museus e publicos, tendo como objetivo geral reconhecer e compreender os desafios e
potencialidades da comunica¢@o museal na cibercultura, tomando como objeto de estudo o Instagram
da Pinacoteca de Sao Paulo. Mobilizada pela reflexdo sobre como séo forjadas as praticas
comunicacionais na/com a cibercultura, os objetivos especificos da pesquisa sdo: discutir o museu
pela perspectiva comunicacional, entendendo-o como meio e espaco de mediacdes a luz da
cibercultura; investigar as ressonancias comunicacionais da cibercultura nos museus; e analisar se a
Pinacoteca de S&o Paulo faz uso do Instagram como um dispositivo que concorre ao cumprimento da
misséo, visdo e valores apresentados em seu plano museoldgico, nas publica¢gdes compartilhadas no
periodo de janeiro a margo/2020 e de outubro/2020 a abril/2021. Para o desenvolvimento dos
objetivos e reflexBes propostas, sera utilizado o método de pesquisa exploratéria, por meio do
levantamento de referenciais tedricos e da analise quali-quantitativa. Como resultado, apontamos que
as articulagbes da Pinacoteca de Sdo Paulo na plataforma online analisada ainda desenvolvem-se
sob a logica de distribuicdo unidirecional e massiva, com poucas nuances do potencial que a
linguagem cibercultural pode promover. E indubitavel a necessidade em acompanhar as
complexidades da cibercultura, promover discussdes que fomentem a sua compreensdo e

desenvolver praticas que conduzam ao proveito de suas caracteristicas.

Palavras-chave: museu; comunicac¢ao; publicos; cibercultura; redes sociais online.
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ABSTRACT

SANT'ANNA-SANTOS, Luiza. Thinking Communication on Museums in Cyberculture:
reflections, discussions and questions in the light of Pinacoteca de Sao Paulo’s Instagram.
Supervisor: Julia Nolasco Leitdo de Moraes. UNIRIO/MAST. 2023. Dissertation.

This research seeks to problematize the use of social networks as a communication interface between
museums and publics, with the general objective of recognizing and understanding the challenges and
potentialities of museum communication in cyberculture, taking Instagram of the Pinacoteca de Sao
Paulo as an object of study. Mobilized by the reflection on how communicational practices are forged
infwith cyberculture, the specific objectives of the research are: to discuss the museum from the
communicational perspective, understanding it as a means and space of mediations in the light of
cyberculture; investigate the communicational resonances of cyberculture in museums; and to analyze
whether Pinacoteca de S&o Paulo uses Instagram as a device that contributes to the fulfillment of the
mission, vision and values presented in its museological plan, in the publications shared from January
to March/2020 and from October/2020 to April/ 2021. For the development of the proposed objectives
and reflections, the exploratory research method will be used, through the survey of theoretical
references and qualitative and quantitative analysis. As a result, we point out that the articulations of
the Pinacoteca de S&o Paulo in the analyzed online platform still develop under the logic of
unidirectional and massive distribution, with few nuances of the potential that the cybercultural
language can promote. There is no doubt the need to monitor the complexities of cyberculture,
promote discussions that foster its understanding and develop practices that lead to the benefit of its
characteristics.

Keywords: museum; communication; publics; cyberculture; online social networks.
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INTRODUCAO

Investigar o museu na cibercultura desperta reflexfes, discussdes e
guestionamentos acerca da Museologia na contemporaneidade. A experiéncia museal
transformou-se ao longo do tempo e diante de sua manifestagdo ou mediacdo no/com o
ciberespaco’ e, particularmente as redes sociais online, essa assume vieses que merecem
ser melhor estudados. Neste sentido, convém imaginar, refletir e indagar novas vias para a
comunicacdo museal, em especifico por meio do Instagram, e 0 posicionamento de
museodlogos(as) e profissionais de museu diante dos desafios, especificidades e inovacdes
gue se apresentam neste contexto. Entendida como “a forma sociocultural que emerge da
relacdo simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletrbnica que surgiram com a convergéncia das telecomunicagfes com a informatica
na década de 70" (LEMOS, 2003, p.12), a cibercultura, de acordo com Marti (2019),
potencializa as praticas culturais contemporaneas e aprendizagens em espagos e tempos

plurais e diversos.

7

Nesse sentido, a cibercultura é a cultura que emerge a partir das relagbes que
estabelecemos com o digital em rede. Essas relacbes ddo origem a conhecimentos,
informacdes, modos de ser/estar e sentir o mundo, modos diversos de se relacionar com o
outro (MARTI, 2021), uma vez que, segundo Lucia Santaella (2013), os sistemas de
comunicacao da cultura digital suscitam a reflexdo de novas formas sociais e dos processos
de constituicdo do sujeito cultural, a exemplo do uso das midias sociais. Dessa forma, na
mesma medida em que a cultura de massa teve, e ainda tem, efeitos consideraveis nas
dindmicas culturais, a revolucdo digital também incorpora significativas mudancas,

caracterizada, principalmente, pelas novas formas de sociabilizacao.

Em meio a pandemia de Covid-19 que assolou o mundo em fins de 2019 e
intensificou-se em 2020 e 2021, o uso da Internet cresceu consideravelmente devido as
medidas de isolamento social, forcado pelo alto nivel de transmissibilidade deste virus.
Consequentemente, houve o deslocamento das atividades essenciais para o ciberespaco, a
exemplo do ensino & distancia adotado por escolas, cursos e universidades e o home office.
Nesse contexto, os museus de todo o mundo viram-se em uma conjuntura inédita: o
fechamento das portas de seu espaco geograficamente localizado e a reorganizacdo de
suas dindmicas e atividades internas e externas. Diante disso, encontraram no universo

digital maneiras alternativas de estabelecer relagdes com os publicos.

! Segundo Lucia Santaella (2021) é o espaco que as redes fizeram nascer, espaco informacional, virtual, global,
pluridimensional, sustentado e acessado por computadores. Trata-se de um espag¢o que ndo apenas traz, a
qualquer individuo situado em um terminal de computador, fluxos ininterruptos e potencialmente infinitos de
informacgdo, mas também lhe permite comunicar-se com qualquer outro individuo, em qualquer outro ponto da
esfera terrestre.



No Brasil, de uma maneira geral, a presenca dos museus em ambientes online, que
vinha ocorrendo de forma lenta, gradual e desigual, foi acelerada pelo isolamento social
imposto em meio & crise sanitaria, obrigando que musedlogos(as) e profissionais de museus
propusessem atividades e servicos que alcancassem 0s publicos em suas casas. Um
exemplo disso é a reestruturacdo do site da Pinacoteca de S&o Paulo que propde ao usuario
um acesso integrado e dindmico de seu acervo, a fim de potencializar a experiéncia dos
publicos. Tal iniciativa, que comecou a ser elaborada em 2020, caracteriza a demanda por
transformacdes na atividade museal em rede, especialmente fomentadas pelo contexto da

pandemia.

Também neste periodo, o Conselho Internacional de Museus (ICOM) publicou uma
série de boas préticas no que se refere ao uso do ciberespaco para “engajar os publicos”,
nominadas “Como alcancar - e promover 0 engajamento - seu publico remotamente”. Nelas,
sdo propostas iniciativas tais como: disponibilizar colecdes online; organizar visitas virtuais
via live de Facebook e Instagram; exposicdes realizadas a partir do uso do Pinterest;
promover discussdes a partir de threads no Twitter; explorar colecdes, discutir com
convidados ou dar uma nova perspectiva sobre o trabalho realizado pelos museus via
podcast; promover o engajamento do publico dos museus com o uso de hashtags, “#”, para
contar histérias e compartilhar experiéncias por meio de campanhas, e participacdo em

enquetes e concursos.

7

A partir das “boas praticas” sugeridas, importante refletir se tais propostas
realmente sdo capazes de estimular os publicos ao engajamento e se 0s museus estdo
efetivamente mobilizados a se fazerem presentes no espaco digital perspectivados pelas
potencialidades, complexidades e desafios da cibercultura. Emerson Oliveira (2020) aponta
gue a comunicagdo entre as contas institucionais dos museus no Instagram e os publicos
caracteriza-se, majoritariamente, pelo carater unidirecional, ou seja, a emisséo parte apenas
da instituichio em direcdo aos publicos, enquanto receptores, ndo fomentando uma

disposicdo mais dialdgica.

Mesmo que o Instagram tenha uma série de potencialidades comunicacionais, que
se direcionam a comunicacdo em rede, seus usos sao massivos, isto é, de distribuicdo
unidirecional de informag&o. Desse modo, "é visivel perceber que a maioria das instituicdes
observadas tratam o Instagram como mais um veiculo de comunicagéo, consolidado numa
relacdo unidirecional com seu publico virtual." (OLIVEIRA, 2020). Vale destacar que

segundo pesquisa TIC Domicilios, em agosto de 2020° 46 milhdes de brasileiros néo

2 Quem s3o0 as pessoas que nao tem acesso a internet no Brasil? Brasil de Fato. 10 de agosto de 2020.
Disponivel em: ;
internet-no-brasil Acesso em 2 de dezembro de 2021




possuiam acesso a internet, para 45% desse total o servico é muito caro e para 37% a falta
de um dispositivo mével ou computador é a razao para a inacessibilidade.

Outro aspecto determinante para a desconexdo é o grau de escolaridade: apenas
23% da populacdo analfabeta tém acesso a internet, enquanto que dentre os estudantes
com nivel fundamental o nimero é de 68% e com nivel superior esse percentual sobe para
98%. A vista disso, cabe salientar que tais condigdes socioecondmicas também sio fatores
decisivos para a pratica cultural, conforme Pierre Bourdieu e Alain Darbel (2003) explicitam
em “O Amor Pela Arte”, a frequéncia de museus aumenta na medida em que o nivel de

instrucdo dos publicos é maior.

De acordo com uma pesquisa realizada pelo Oi Futuro®, em 2019, 58% dos
entrevistados dizem que museus sao locais elitizados e pouco visitados, ratificando o estudo
realizado por Bourdieu e Darbel nos anos 1960. E curioso pensar que mesmo apds cerca de
sessenta anos, o imaginario social sobre o0 museu continue analogo. Sera que na era da
cibercultura tal hébito ird& mudar? Museodlogos(as) e profissionais de museus estdo
fundamentados e propensos a ocupar o ciberespaco como plataforma de colaboracdo e co-
criacdo com o0s publicos? A partir desses questionamentos, esta pesquisa de mestrado
busca problematizar o uso das redes sociais como interface comunicacional entre museus e

publicos.

A partir de entdo, pensar a presentificacdo digital dos museus é um processo que
deve ser encarado como um aspecto complementar no desenvolvimento de articulagbes
com os publicos em seu espaco fisico, em que € mais uma das formas de integra-lo a
sociedade. Com isso, faz-se necessario refletir a forma como os museus articulam
dindmicas com seus publicos no ambiente digital, em particular nas redes sociais online, e
compreender como o0s profissionais de museus apreendem a comunicagdo na cibercultura,

porque a partir dessa compreenséo as articulacdes e usos sdo pensados e praticados.

Vale evidenciar que em 2022 a Mesa Redonda de Santiago completa cinquenta
anos, momento emblematico para a Museologia. O encontro, que reuniu profissionais com a
finalidade de repensar o papel dos museus na América Latina ainda hoje mobiliza parte das
discussbes que desenrolam-se no campo dos museus e da Museologia contemporaneos.
Dentre os principais questionamentos acerca do papel do museu e 0s apontamentos para o
“novo fazer museoldgico” suscitados em 1972, estavam: a conceituacdo de Museu Integral,
a compreensdo do museu como instrumento de mudanca social e o deslocamento do foco

de acao dos objetos para a comunidade.

% pesquisa quantitativa realizada em maio de 2019 que reflete sobre os novos paradigmas na construcio da
identidade dos museus. Disponivel em: hitps://oifuturo.org.br/wp-content/uploads/2019/05/Qi-Futuro-e-

Consumoteca-Pesquisa-Museus-2019-DOWNLOAD.pdf Acesso em 2 de dezembro de 2021.



De acordo com Bruno Brulon (2020), é em Santiago que primeiramente discute-se a
desigualdade museoldgica latino-americana para com o0s “centros de colonialidade”, dessa
forma, as discussdes e 0s questionamentos refletidos no Chile ainda reverberam no
cotidiano dos museus. Nesse momento em que tais instituicbes passam a ser entendidas
como um instrumento para a mudanca social, mesmo apds cinquenta anos, tal conceito de

acao para os museus, desenvolvido em 1972, ainda encontra-se em processo.

Sendo assim, diante de probleméticas que ndo se esgotaram ao longo dos Ultimos
50 anos, mas ganharam novas camadas de complexidade, a pesquisa mobiliza-se através
da seguinte reflexdo: como sédo forjadas as praticas comunicacionais na/com a cibercultura?,
cujo objetivo geral busca reconhecer e compreender os desafios e potencialidades da
comunicacdo museal na cibercultura, tomando como objeto de estudo o Instagram da
Pinacoteca de S&o Paulo. Dentre suas especificidades estdo: discutiir 0 museu pela
perspectiva comunicacional, entendendo-o como meio e espaco de mediacbes a luz da
cibercultura; investigar as ressonancias comunicacionais da cibercultura nos museus; e
analisar se a Pinacoteca de Sao Paulo faz uso do Instagram como um dispositivo que
concorre ao cumprimento da missdo, visdo e valores apresentados em seu plano
museologico, nas publicacdes compartilhadas no periodo de janeiro a marco/2020 e de
outubro/2020 a abril/2021.

O desejo e a curiosidade em aprofundar meus conhecimentos e reflexdes da
Museologia com a Comunicacdo datam da graduacdo. Questdes relativas a comunicagao
em museus me interessam desde a disciplina Museologia e Comunicacgéo |, da Escola de
Museologia da UNIRIO. Em meu trabalho de conclusé@o de curso teméticas como a cultura
de massa, a industria dos novos museus e a democratizacdo da cultura foram aspectos
abordados na construcao do trabalho, com algumas nuances da integragédo dos publicos nas
atividades dos museus. Ao final da graduacgdo, durante o periodo em que estive inscrita
como aluna especial no PPG-PMUS e ao longo da pés-graduacéo, os debates em torno da
participacdo dos publicos tornaram-se essenciais para minha compreensdo de museu e de

Museologia.

Aliado a isso, durante o periodo de isolamento social ocasionado pela pandemia de
Covid-19 comecei a observar as dinamicas empreendidas pelos museus no Instagram, rede
social online que mais utilizo. Nesse periodo estava inscrita como aluna especial na
disciplina Seminarios de Pesquisa em Museu e Museologia |, do PPG-PMUS, e os debates
promovidos motivaram o desejo de analisar, de forma académica, a presentificacéo digital
dos museus e 0 uso de redes sociais como dispositivos comunicacionais pelas instituicdes
museais. Nesse sentido, a escolha do Instagram da Pinacoteca de Sdo Paulo como estudo

de caso para analise deu-se através do acompanhamento dessa rede social durante o



periodo de isolamento social e a partir de sua reabertura a visitagdo geolocalizada. Além
disso, a escolha em problematizar o uso das redes sociais online pelos museus,
especificamente o Instagram, e néo o site de instituicbes museais, por exemplo, deve-se ao
fato de ser a ambiéncia online que mais utilizo e € onde, primeiramente, busco informagfes

sobre 0s museus.

Como recorte metodologico para andlise foram selecionados trés meses que
precedem ao fechamento da instituicAo em virtude da pandemia de Covid-19 e os seis
primeiros meses de publica¢des, atividades e propostas no Instagram ap0s a abertura do
espaco geolocalizado da Pinacoteca de S&o Paulo em 2020, ou seja, de janeiro a
margo/2020 e de outubro/2020 a abril/2021. A fim de compreender como era a comunicagao
museal no Instagram da Pinacoteca antes do isolamento social e identificar alguma

mudanca - e quais mudancas - ocorreram ap0s a reabertura do museu.

Além disso, os meses de outubro/2020 a abril/2021 caracterizam-se como um
momento de transi¢do, afluéncia e percepc¢do, por parte da instituicdo, em adotar medidas
complementares ao seu espaco fisico nas redes sociais online. Ao mesmo tempo, também é
um momento de assimilacdo, sob a 6tica dos publicos, da maneira como ira fazer uso de
tais dispositivos oferecidos pela instituicdo. Assim sendo, o museu € compelido a se
reimaginar a partir do periodo de isolamento social a fim de articular novas dinamicas com

seus publicos.

No que tange a escolha da instituicdo para objeto de analise, a Pinacoteca do Estado
de S&o Paulo possui, dentre os principios orientadores de seu plano museolégico, o
desenvolvimento de narrativas que “priorizem a construcéo de articulacdes educativas e de
inclusdo social voltadas a distintos segmentos da sociedade” (Plano Museoldgico
Pinacoteca do Estado de S&o Paulo, p.9, 2019). Assim, busca-se analisar o Instagram da
Pinacoteca de S&o Paulo como dispositivo comunicacional da instituicdo que cumpre com

0s principios de seu plano museologico.

Cabe ainda evidenciar a importancia da temética da pesquisa para o0 campo da
Museologia, uma vez que a expansao dos museus em direcdo ao ciberespaco desenvolvia-
se de forma lenta, e por vezes resistente, especialmente no Brasil, e com a pandemia de
Covid-19 essa presentificacdo digital tornou-se imediata e urgente. Nesse sentido, Moraes
(2021) assinala a necessidade de discutir-se “sobre os desafios e possibilidades que o
campo digital traz as relagbes dos museus com os publicos e as diferentes dimensdes
técnicas, politicas e simbolicas pertinentes a musealizacdo”. Deste modo, € fundamental
gue museodlogos(as) e profissionais de museus reflitam, questionem e debatam sobre o uso
de servicos de redes sociais online no cotidiano dos museus e compreendam de que

maneira os debates da Museologia se entrecruzam com essa tematica mais especifica.



Ademais, a pesquisa vincula-se a linha de pesquisa 1 - Museu e Museologia, com o
proposito de examinar a Museologia enquanto geracdo do novo, além disso, a insercdo da
dissertacdo na linha de pesquisa indicada se deve ao fato de o objeto de estudo permear as
mudancas comunicacionais da Museologia na contemporaneidade, refletindo sobre as
transformacdes dos museus diante de suas relagdes com os publicos mediadas pelas

tecnologias digitais em rede.

Insere-se, ainda, no projeto de pesquisa coordenado pela Profd. Dr2. Julia Nolasco

Leitho de Moraes: “Papéis, Lugares e Expectativas dos Publicos nos Museus
Contemporaneos: comunicagéo, curadoria e gestdo museoldgicas diante de novos olhares
do/sobre os publicos dos museus”, na medida em que centra-se na relagdo na relagcdo
publicos-museu no ambiente digital. Sua producdo concentra-se essencialmente na leitura,
analise e concatenacdo dos referenciais tedricos estudados e na investigacdo das
postagens no Instagram da Pinacoteca de S&o Paulo no periodo delimitado. Dessa forma,
além das visitas ao espaco geograficamente localizado j4 realizadas em momentos
anteriores a pandemia de Covid-19, o carater investigativo da dissertacdo faz-se ho ambito
digital, dado que seu objeto de estudo situa-se em uma plataforma online.
Na medida em que o tema da dissertacdo se encontra em amplo estudo, a pesquisa
viabiliza a analise de publicacbes desenvolvidas por pesquisadores contemporaneos e, na
mesma medida, concatena essas novas reflexdes para a Museologia com discussdes
elucidadas na segunda metade do século XX e inicio do século XXI. Destaca-se, entretanto,
a dificuldade em encontrar fundamentacfes tedricas proprias da Museologia para refletir
acerca da comunicacdo dos museus na cibercultura.

Para o desenvolvimento dos objetivos e reflexdes propostas, sera utilizado o método
de pesquisa exploratoria, tendo como primeira etapa o levantamento de referenciais
tedricos, os quais fundamentam as principais abordagens da pesquisa: 0 museu enguanto
espaco de mediacdes e dispositivo comunicacional; a potencialidade e as problematicas da
cibercultura nas/para as dindmicas comunicacionais; e os impactos da cibercultura nas
praticas museais, conforme autores que serdo indicados na sequéncia. Para tanto, a
metodologia utilizada sera de carater empirico com base em um estudo de caso. Cabe
destacar que as imagens selecionadas para compor a dissertacdo sdo, majoritariamente, de
publicagbes no Instagram de contas institucionais de museus que evocam a presenca dos
publicos em seu espaco geolocalizado. No caso da Pinacoteca, a escolha das imagens foi
determinada pelo periodo delimitado para analise e publicagbes que poderiam exemplificar
as dindmicas comunicacionais estabelecidas entre a Instituicdo e os publicos.

O objeto de analise da pesquisa é o Instagram da Pinacoteca de S&o Paulo, no

periodo de janeiro a mar¢o/2020 e de outubro/2020 a abril/2021, sendo compreendido como



uma extensdo da instituicdo no territério do ciberespacgo. Desta forma, a andlise busca
discutir o uso da rede social pelo museu, com isso, tal estudo serd estruturado por meio da
andlise quali-quantitativa das postagens no periodo delimitado, a partir da classificacdo das
publicacGes de acordo com os conceitos comunicacionais integrada (um-um)*; unidirecional
(um-todos)’; e em rede (todos-todos)®, a fim de analisar os graus de interacdo estabelecidos
(ou ndo) entre a instituicdo e seus publicos. Tal estudo sera realizado a luz de trés questdes:
a experiéncia do isolamento social provocou mudangas no uso do IG? quais foram tais
mudangas?; quais as possiveis mediacdes entre o IG da Pinacoteca e os publicos?. Além
disso, sera enviado a Pinacoteca um questionario de aplicagdo com o proposito de elucidar
as implicagbes dos usos do Instagram para a instituig&o.

Portanto, ao compreender as redes sociais online como espac¢os de encontro e de
sociabilidade, a andlise do Instagram sera realizada mediante a elementos e pressupostos
da netnografia’, a qual adapta os procedimentos etnograficos as interacdes sociais
mediadas pela Internet. E também chamada de etnografia digital, que servira de recurso
metodolégico a ser utilizado para a analise desse estudo de caso. Destaca-se que a
pesquisa ndo assume o compromisso de realizar uma etnografia digital, mas prop6e valer-
se de alguns de seus elementos.

Corréa e Rozados (2017) afirmam que tal metodologia € um recurso sistematico que
expande os métodos oferecidos pela etnografia tradicional, na medida em que permite
estudar objetos, fenbmenos e culturas que emergem no ciberespaco através do
desenvolvimento e da apropriacdo social das tecnologias da informacédo e da comunicacao.
Alguns aspectos, no entanto, divergem da pratica etnogréfica e sdo pontos de interesse para
a analise do presente estudo de caso: a intangibilidade do objeto; e a natureza publica e
privada dos dados coletados, em que “impde ao pesquisador alguns desafios de cunho ético
que devem ser pensados, problematizados e discutidos, a fim de garantir a transparéncia do
processo.” (CORREA; ROZADOS, 2017, p.5).

De acordo com os autores, a temporalidade instantdnea caracteristica da Internet
propicia o possivel apagamento imprevisto dos dados compartilhados, em contrapartida,
“sabe-se que uma das propriedades das ferramentas de comunicacdo mediada por
computador € o arquivamento, isto é, a capacidade de manter um registro das interacdes

estabelecidas nos féruns eletronicos.” (KOZINETS, 2014). Neste sentido, a metodologia de

* O canal comunicacional se estabelece de forma direta apenas entre 0 emissor e o receptor.
® Parte de um emissor para um conjunto de receptores.

® A emissao e recepcao ocorre horizontalmente, ou seja, ha a troca de papéis dos sujeitos, em que todos s&o
receptores e emissores da informagao.

! Segundo Kozinets (2014), é uma metodologia de pesquisa observacional com base em trabalho de campo
online que adapta os métodos etnograficos comuns de observagdo participante as contingéncias peculiares da
interac@o social mediada pela internet. Tal método comegou a ser desenvolvido nos anos 1990 no campo de
pesquisa de marketing e consumo e hoje também é uma proposta metodoldgica para as areas da Antropologia e
Sociologia. O termo foi cunhado pelos pesquisadores Bishop, Star, Neumann, Ignacio, Sadunsky e Schatz em
1995.



andlise se desenvolvera por meio de cinco etapas que, de acordo com Robert Kozinets
(2014), séo fundamentais para o estudo netnografico.

A primeira delas refere-se a definicdo das questdes da pesquisa, ja delimitadas e
apresentadas anteriormente; em seguida ha a identificacdo e selecdo de comunidade, ou
seja, aquele grupo de usuérios e produtores de contetdo do /Instagram da Pinacoteca de
Sao Paulo. O terceiro ponto trata da observagéo e coleta de dados seguidos da analise e
interpretacdo das informacgdes coletadas, sob a perspectiva da comunicacdo unidirecional,
integrada e em rede, bem como as respostas - ou a auséncia delas - ao pedido de entrevista
com os funcionéarios do setor de comunicacdo e do Nucleo de Agédo Educativa proposto a
Pinacoteca. Por fim, ocorrera a apresentacdo e relato dos resultados da pesquisa, em que
tais observacdes seréo evidenciadas na ultima se¢ao da dissertacao.

Por meio disso sera possivel compreender as estratégias comunicacionais aplicadas
no Instagram da Pinacoteca. Por conseguinte, a dissertacdo se desenvolvera através da
reflexdo conceitual dos objetivos e do estudo empirico do objeto escolhido, tecendo
convergéncias e divergéncias entre teoria e préatica, conforme sistematizado na seguinte

triangulacdo dos recursos metodoldgicos e no mapa conceitual:

Quadro 1 - Triangulac¢do dos recursos metodoldgicos

Questao

Objetivo (especifico)

Recurso metodolbgico

Como foi
desenvolvida a
concepcao de
museu como meio
de comunicacao?

Discutir o museu pela
perspectiva
comunicacional,
entendendo-o como meio e
espaco de mediacdes a luz
da cibercultura.

Fundamentacéao tedrica em Armand e Michélle
Mattelart (1995); Paul Watzlawick (1967); Jodo
Batista Perles (2007); Manuel Castells (1996);
Pierre Lévy (1999); Lucia Santaella (2003; 2010;
2013; 2021); André Lemos (2003; 2009; 2010;
2013); Nestor Garcia Canclini (2021); Francois
Mairesse (2005); Ulpiano Meneses (2011); Julia
Moraes (2014; 2019; 2020; 2021); Paulo Freire
(1967; 1968); Tereza Scheiner (1999; 2020), Nina
Simon (2010); Frieda Marti (2019; 2021; 2022);
Marco Silva (2008; 2021) e Edmea Santos (2009;
2012; 2019); Lucimery Ribeiro e Danila Cal (2016);
Rosane Carvalho (2005); Monique Magaldi (2019);
Anna Leshchenko (2015); Jesus Martin-Barbero
(1997); Marilia Xavier Cury (1999; 2005; 2017) e
Eilean Hooper-Greenhill (1996; 2001).

Como sdo forjadas
as praticas
comunicacionais
dos museus
na/com a
cibercultura?

Investigar as ressonancias
comunicacionais da
cibercultura nos museus.

Fundamentacgéo teérica em Maria Amélia Reis
(2021); Frieda Marti (2019; 2021; 2022); Edméa
Santos (2019); Rosemary dos Santos (2019);
Daniel Miller (2019); Pierre Lévy (1999); Tereza
Scheiner (2020); Monique Magaldi (2019); Anna
Leshchenko (2015); Pablo Lisboa (2019); Luisa
Rocha (2017); Rubens Ferreira (2017); Renato
Prado (2020); Rafael Chaves (2019); Julia Moraes
(2014; 2019; 2020; 2021); e Emerson Oliveira
(2020).

Quais as possiveis
media¢bes
articuladas pela
Pinacoteca de Séo
Paulo em seu

Analisar o Instagram da
Pinacoteca de Séo Paulo
como dispositivo
comunicacional da
instituicdo, no periodo de

Analise dos dados do Instagram da instituicdo a
partir de pressupostos da netnografia e
fundamentacéo tedrica nas reflexdes discutidas na
primeira e segunda sec¢éo da pesquisa.
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Instagram?

janeiro a mar¢co/2020 e de
outubro/2020 a abril/2021.

Fonte: elaboracéo da autora (2022)

O mapa conceitual a seguir sistematiza os principais conceitos abordados na dissertacdo e

0s respectivos autores que fundamentam tais termos e concepgoes:

Quadro 2 - Mapa conceitual

Conceitos

Autores

Comunicagdo; mediacgao;
cibercultura; ciberespaco;
participacdo; mediacao;
educacdao; cibermuseologia.

Armand e Michélle Mattelart (1995); Paul Watzlawick (1967); Jodo
Batista Perles (2007); Manuel Castells (1996); Lucia Santaella (2003;
2010; 2013; 2021); André Lemos (2003; 2009; 2010; 2013); Nestor
Garcia Canclini (2021); Marilia Xavier Cury (1999; 2005; 2017); Tereza
Scheiner (1999; 2020); Ulpiano Meneses (2011); Monique Magaldi
(2019); Anna Leshchenko (2015); Lucimery Ribeiro e Danila Cal (2016);
Nina Simon (2010); Julia Moraes (2014; 2019; 2020; 2021); Frieda Marti
(2019; 2021; 2022); Marco Silva (2008; 2021) e Edmea Santos (2009;
2012; 2019); Paulo Freire (1967; 1968); Jesus Martin-Barbero (1997);
Marilia Xavier Cury (1999; 2005; 2017); Eilean Hooper-Greenhill (1996;
2001); Rosane Carvalho (2005); Pierre Lévy (1999).

Cibermuseologia; museus na
cibercultura;
tecnologia social;
comunidade; educacéo;
cibermuseu; interatividade;
publicos.

Pierre Lévy (1999); Daniel Miller (2019); Francois Mairesse (2005);
Monique Magaldi (2019); Anna Leshchenko; Pablo Lisboa (2019);
Emerson Oliveira (2020); Tereza Scheiner (2020); Renato Prado (2020);
Rafael Chaves (2019); Paulo Freire (1967; 1968); Maria Amélia Reis
(2021); Frieda Marti (2019; 2021; 2022); Edméa Santos (2019);
Rosemary dos Santos (2019); Ivan Karp (1992); Manuelina Candido
(2019); Julia Moraes (2014; 2019; 2020; 2021); Luisa Rocha (2017).

Comunicagéo unidirecional,
integrada, em rede; publicos
no Instagram; Pinacoteca de

Pierre Lévy (1999); Daniel Miller (2019); Christine Hine (2015); Julia
Moraes (2014; 2019; 2020; 2021); Gabriela Aidar (2007); Mila Chiovatto
(2007; 2015; 2019); Plano Museoldgico da Pinacoteca de S&o Paulo.

Sao Paulo.

Fonte: elaboracéo da autora (2022)

A base teérica da dissertagdo se concentra, principalmente, nos seguintes autores,
0s quais orientardo as reflexdes desenvolvidas ao longo de toda a pesquisa. Além de
Manuel Castells (1996) e Pierre Lévy (1999), tedricos fundantes para as discussfes e
conceituacdes sobre o tema, Lucia Santaella (2003; 2010; 2013; 2021); André Lemos (2003;
2009; 2010; 2013) séo referéncias centrais no decorrer de toda a dissertacdo, dada a
relevancia de suas pesquisas para a compreender e debater acerca dos fenbmenos
contemporaneos da cibercultura.

Armand e Michelle Mattelart (1995) abordam a nogéo de comunicacgéo e a teoria da
informagédo, sobretudo no que tange ao modelo comunicacional proposto por Shannon e
Weaver, elaborado na década de 1940; Paul Watzlawick (1967), cujo trabalho concentra-se
no desenvolvimento da Teoria Pragmatica da Comunicacdo Humana, em que o cerne do
sistema comunicacional fundamenta-se por meio de processos relacionais e interacionais
entre receptor, emissor e vice-versa; Paulo Freire (1967; 1968), educador de grande
influéncia para o pensamento museoldgico, cuja teoria da Educacdo Dialégica e

Problematizadora, as propostas de educacdo libertadora e educacdo “bancéaria” séo
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fundamentais para compreender os conceitos de participacao, didlogo e inclusédo, os quais
implicam na reflexdo acerca das possiveis dindmicas comunicacionais que se desenvolvem
no ciberespago, a luz da Museologia; Marco Silva (2008; 2021) e Edmea Santos (2009;
2012; 2019), os quais refletem acerca do contexto sociotécnico da cibercultura concatenado
a educacao e ao museu como espaco de multirreferencial de aprendizagem.

Jesus Martin-Barbero (1997), em que analisa o conceito de media¢des e desenvolve
a Teoria das MediacOes, determinante para compreender as dindmicas comunicacionais
que se estabelece no museu; Marilia Xavier Cury (2005), que também discute acerca da
mediacdo no espag¢o museologico, além do conceito de interacdo e recepgdo; Nina Simon
(2010), cuja pesquisa objetiva entender os publicos como participantes ativos nas acdes
museoldgicas, por meio do livro The Participatory Museum; Francgois Mairesse (2005), o
gual pondera acerca da nocdo de publico e questiona o que é o publico no museu e como
tais discussdes transformaram-se no decorrer da Museologia.

Por fim, destacam-se Anna Leshchenko (2015), uma das principais tedricas que
refletem e discutem acerca do pensamento cibermuseoldgico; Daniel Miller (2019),
antropologo digital, cujo pensamento se desenvolve com relacao as influéncias do universo
digital na cultura; e Christine Hine (2015), que analisa e direciona as estratégias etnograficas
para o ambiente digital, caracterizando a Internet como um meio incorporado, corporificado
e cotidiano (tradugédo nossa). Visto isso, a fim de realizar as discussdes propostas pelos
objetivos e refletir acerca do tema apresentado, a dissertacdo sera estruturada em trés
capitulos.

O capitulo 1, intitulado Pensar Contemporaneamente a Museologia: comunicacao,
cibercultura e mediagbes, dedica-se as trés principais reflexfes: 1.1. Comunicacao,
cibercultura e museus: os usos das tecnologias digitais em rede; 1.2. A comunicacdo nos
museus perspectivada pelas teorias comunicacionais; 1.3. O museu como rede educativa,
meio de comunicacao e espaco de mediagoes.

No capitulo 2, Cibercultura e Museologia, estrutura-se por meio das seguintes
consideragdes: 2.1. O cenario sociotécnico contemporaneo; 2.2. O cibridismo nos museus e
0s publicos; 2.3. A linguagem cibercultural nos museus. Por fim, o capitulo 3, Mediacdes
entre o Instagram da Pinacoteca e seus publicos, aborda: 3.1. Conhecendo a Pinacoteca,;
3.2. Procedimentos metodol6gicos adotados; 3.3. Didlogos possiveis entre a Pinacoteca e

0s publicos.
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CAPITULO 1

PENSAR CONTEMPORANEAMENTE A
MUSEOLOGIA: COMUNICAGAO,
CIBERCULTURA E MEDIACOES
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1. PENSAR CONTEMPORANEAMENTE A MUSEOLOGIA: COMUNICAGAO,
CIBERCULTURA E MEDIAGOES

“Nossas linguagens ndo sdo mais o que

pensavamos que eram e, com elas, nds, humanos

hiper-hibridos, também ndo somos mais 0s mesmos.

O que somos?

Eis ai uma pergunta que vale bem mais que um milh&o de ddlares.”
Lucia Santaella, Humanos hiper-hibridos, 2021

Este primeiro capitulo da pesquisa busca discutir 0 museu por meio de sua
perspectiva comunicacional, ou seja, enquanto meio e espaco de mediacdes. Para tanto,
serdo pontuados 0s marcos conceituais da histéria dos meios de comunicagdo e, em
seguida, lancar o olhar para a contextualizagdo comunicacional da cibercultura, sua origem
e caracteristicas.

Serdo apresentados, ainda, alguns aspectos das teorias da comunicagéao,
concatenando-as aos modelos comunicacionais museolégicos, ensejando, também,
problematicas no que tange ao entendimento do universo digital como espaco supostamente
democratico, interativo e participativo. Além disso, serd feita uma breve contextualizacéo
com as principais discussfes na area da Museologia durante o Ultimo quartel do século XX,
a fim desenvolver a conjuntura da terceira parte da secdo: o0 museu enquanto meio de
comunicacao.

Assim, tais reflexfes serdo concatenadas com ponderacdes acerca da educacdo na
cibercultura e como prética libertadora e com discussdes relativas a nogéo de participagéo,
a qual serd aprofundada na se¢do seguinte. Neste sentido, os principais conceitos
abordados neste ponto da pesquisa serdo: cibercultura, comunicacdo, mediacdo e
educacdo. Por fim, temas como educacdo online e educacdo museal online serédo
abordados, bem como a conduta dos museus no universo digital, principiando
consideragbes sobre a imersdo dos museus na cibercultura, o que sera explorado de

maneira mais aprofundada no segundo capitulo da dissertacao.

1.1. Comunicacao, cibercultura e museus: os usos das tecnologias digitais em rede

A palavra comunicacdo tem sua origem no latim: communicatio, que é o ato de
repartir, de tornar comum a todos, caracterizando-se como um conceito inerente aos
aspectos socioculturais da existéncia humana, desde o grunhido até a Internet. Jodo Batista
Perles (2007) afirma que a capacidade comunicativa complexifica-se para além dos seres
humanos, estando presente, também, no cotidiano da vida animal. Dessa forma, seus

fundamentos cientificos abarcam areas como a biologia, psicologia, sociologia, antropologia,
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flosofia e linguistica, cada qual aplicando o conceito de comunicacdo a mecanismos,
perspectivas e terminologias especificas de suas respectivas areas.

Em concordancia com Armand e Michélle Mattelart (1995), “a nocdo de comunicagéo
recobre uma multiplicidade de sentidos” (p.9), em que foram somados novos aspectos
através do desenvolvimento das tecnologias e da profissionalizagdo das préticas relativas ao
campo, a qual é indissociavel a linguagem, a cultura e a tecnologia. Dessa forma, é
interessante pensar que a comunicacao, escrita e falada, tal qual é utilizada hoje, deriva de
um processo de associacao de sons, gestos e desenhos do homem primitivo que, segundo
Perles (2007), deu origem aos signos.

“A invencdo de uma certa quantidade de signos levou o homem a criar um processo
de organizacdo para combina-los entre si, caso contrario, a utilizacdo dos signos
desordenadamente dificultaria a comunicacdo.” (PERLES, 2007, p.5). Nisso, Santaella
(1996) comenta que para analisar 0S processos comunicacionais o canal é elemento
substancial, na medida em que 0s signos, elementos constituintes das mensagens,
necessitam de um suporte - canal, veiculo, meio - para ser transmitida a sua fonte de
destino.

A autora destaca a fala para exemplificar essa conjuntura, em que o cérebro é a
fonte geradora de signos, o canal é o aparelho fonador e os ouvidos tem por funcéo
decodificar a mensagem, juntamente ao cérebro. Tal dindmica caracteriza o desdobramento
dos meios, visto que “operam em quaisquer processos de comunicagdo: 0 meio de
producdo de signos, o de armazenamento, o de transmissao e 0 meio de armazenamento.
Que um mesmo meio possa realizar fungdes sobrepostas (...)" (SANTAELLA, 1996, p.187).

O surgimento do papel, inventado pelos chineses, e do sistema de prensa, criado por
Gutemberg, sao considerados marcos para a histéria da escrita, uma vez que transferiram
para um suporte visual a propriedade da fala, além de fomentar a circulacdo e salvaguarda
de textos. No caso da prensa, considerada a origem da comunicacdo de massa, provocou a
producéo de livros em grande escala e o surgimento do jornal. Perles (2007) afirma que tais
eventos foram os primeiros passos para a democratizacdo da escrita e do saber, entretanto,
0 acesso a leitura de livros e jornais era privilégio das elites da sociedade e, em alguns
casos, permitido apenas para 0s homens.

A ascensdo do radio e do cinema consolidaram o processo de massificacdo dos
meios comunicacionais, principalmente por meio da televisdo, cuja transmissdo era
organizada por grades de programacao e géneros de contetdos limitados ao espaco, tempo
e lugar. Santaella (2021) afirma que no final da década de 1970 o controle remoto

transforma essa dinamica, estabelecendo novos comportamentos no telespectador, como a
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linguagem do zapping®. Além disso, a eclosdo dos canais a cabo e do videocassete também
indicam essa mudanca comportamental na medida em que multiplicam as possibilidades de
escolha do espectador.

Com a “virada digital’”, a TV busca adaptar-se as novas particularidades desse
contexto. “Seus modos de producgédo, transmissao, distribuicdo, comercializacdo e consumo
audiovisual estdo mudando significativamente diante das novas regras impostas pela era
digital (...)” (SANTAELLA, 2021, p.31), a exemplo da difusdo de plataformas e telas que a
TV pode ser acessada. Com isso, Perles (2007) pontua que o grande impacto recente dos
meios de comunicagdo € o0 advento da Internet. Sob essa perspectiva, Santaella (2003)
particulariza as transformacdes da cultura do século XX pautadas nos meios de
comunicagao, em que

(...) ndo devemos cair no equivoco de julgar que as transformacdes culturais
sdo devidas apenas ao advento de novas tecnologias e novos meios de
comunicacdo e cultura. S&o, isto sim, os tipos de signos que circulam
nesses meios, 0s tipos de mensagens e processos de comunicacdo que
neles se engendram os verdadeiros responsaveis ndo s6 por moldar o
pensamento e a sensibilidade dos seres humanos, mas também por
propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais. (SANTAELLA,
2003, p.24).

Ainda de acordo com a autora, é possivel verificar seis tipos de culturas ao longo do
tempo: cultura oral, cultura escrita, cultura impressa, cultura de massas, cultura das midias e
cultura digital. Em relacdo as duas ultimas formagfes culturais, a tedrica afirma que a
proliferagdo midiatica na década de 1980 foi ocasionada pela multiplicagdo dos meios de
comunicacgéo, capazes de segmentar, diversificar e hibridizar as mensagens, 0s quais nédo
podiam ser considerados massivos. Dessa forma, a cultura das midias® viabilizou a escolha
e o0 consumo individualizado, a ampliacdo dos mercados culturais e a criacdo de novos
habitos culturais, ou seja, o espectador transforma-se também em usuario.

E a partir dos anos 1990 a revolugdo da comunicacdo e da informacdo decorreu na
presente era cultural: a cultura digital, também chamada de cibercultura (SANTAELLA,
2003). Caracterizada pela convergéncia das midias, € um fenbmeno que se manifesta por
meio dos processos de comunicagdo, 0s quais sdo impulsionados pela associacdo da
informatica com as telecomunicacdes, constituindo de novas formas de sociabilizacdo e de
cultura. Para Lemos (2003), essa conjuntura fomentou as inumeras transformacdes

sociotécnicas, culturais, politicas e econémicas na contemporaneidade.

8 0 espectador aprende a selecionar o contetido interessado, enquanto “acomodava sua percepcao e cognicio a
uma linguagem saltitante e truncada”. (SANTAELLA, 2021, p.31).

® Segundo Santaella (2003), o surgimento da comunicac&o teleinformatica ampliou o conceito do termo “midia”,
que passou a referir-se a qualquer tipo de meio de comunicacdo (aparelhos, dispositivos, programas
comunicacionais auxiliares), para além dos meios de transmissdo de noticias e informacgédo (jornal, televisao,
radio).
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A cibercultura, portanto, advém da revolucédo informacional dividindo-se em quatro
momentos: a criagdo do hardware basico; o desenvolvimento do software; o surgimento das
interfaces graficas, dos menus, do mouse e o inicio do reconhecimento da fala; e, por fim, o
desenvolvimento das redes, inicialmente a internet e em seguida a World Wide Web, em
1991. (SANTAELLA apud MARTI, 2021, p.71). Nisso, a década de 1990 pode ser
reconhecida, para além dos aspectos politicos e econdémicos®, como anos de
desenvolvimento tecnoldgico, na medida em que aprimorou e difundiu tecnologias
elaboradas na década anterior. Como exemplo, pode-se citar o lancamento de videogames,
como o Super Nintendo e o PlayStation, a popularizagdo do celular, a época o famoso
"tijoldo", o desenvolvimento dos primeiros navegadores (o Internet Explorer) e do
processador Pentium, da Intel, o crescimento do comércio eletrbnico, e a popularizacéo do
computador pessoal e da Internet.

Estruturada pelas tecnologias digitais em rede nas esferas do ciberespaco e
das cidades, a cibercultura se desenvolveu, nos anos de 1970 a partir do
surgimento da microinformatica, da convergéncia tecnolégica e dos
computadores pessoais e nos anos entre 1980 e 1990 com a popularizacdo
da internet e a conexdo do computador pessoal ao ciberespaco, o que o
transformou em um computador coletivo, em rede, uma maquina de
conexdo. (MARTI, 2021, p.75).

No contexto museoldgico'!, no decorrer dos anos 90, pode-se observar a criagéo de
sites de museus, indicando a sua expansao para o ciberespaco, com a finalidade de divulgar
as atividades institucionais. Além disso, potencializou a sistematizagdo nos métodos de
documentacéo e exposicao. Tal processo de aproximag¢do do museu com codigos binarios
evidenciou, segundo Rubens Ferreira e Luisa Rocha (2017), a constituigdo do Museu
Virtual, cuja base conceitual é a informacéo.

De acordo com Santaella (2021), o computador pessoal assinalou uma grande
transicdo das grandes maguinas que ocupavam uma sala inteira e manipuladas apenas por
especialistas. A chamada “cultura do computador” viabilizou a mudanca de perspectiva de
espectadores - relacdo receptiva de sentido Unico - para usuarios - modo interativo e
bidimensional -, gerando mudancas na “centralizacdo, sincronizacdo e padronizacdo da

informacéo, caracteristicos dos meios massivos.” (MARTI, 2021, p.71).

1% Marcados pelo fim da Guerra Fria (1989), caracterizada pela queda do Muro de Berlim e da dissolugéo da
Unido Soviética; a consolidagdo do capitalismo global; a Guerra do Golfo. No ambito nacional pode-se destacar o
confisco bancario do Plano Collor, o movimento dos caras-pintadas e o impeachment do entdo Presidente da
Republica Fernando Collor de Mello.

1 vale ressaltar que, de acordo com Rosali Henriques (2004), é a partir da década de 1990 que as discussfes
acerca do uso de multimidias pelos museus comeca a ser engendrada. A primeira conferéncia referente a essa
tematica ocorreu na Pensilvania (EUA) em 1991, conhecida como ICHIM (International Conference on
Hypermedia and Interactivity in Museums); em 1993 foi organizado o MDA (Museum Documentation
Association), em Cambridge (Reino Unido) a fim de discutir o potencial interativo dos museus. Entretanto, &
apenas no final dos anos 1990 que a primeira conferéncia sobre museus e Internet é realizada, chamada de
Museums and Web. Ocorrida em Los Angeles (EUA), em 1997, teve por finalidade discutir questfes relevantes
guanto ao uso da Internet pelos museus.



17

Outro elemento central e marcante da cibercultura € a digitalizagdo, que suscitou a
universalizacdo da linguagem, a compressdo de dados que permite o envio e
armazenamento de dados em um menor espaco, e “a independéncia da informacao digital
em relacdo ao meio de transporte” (SANTAELLA apud MARTI, 2021, p.71). Em consonancia
com Marti (2021), novos “espacotempos” de interacdo e aprendizagem foram configurados e
reconfigurados, constituindo no ciberespago'?, ambiente que propicia o intercambio
comunicacional em diversos modos e simultaneidades, isto €, a comunicagdo unidirecional,
integrada e/ou em rede.

Tal movimento sociocultural é identificado por Manuel Castells (1996) como uma
revolucdo tecnoldgica informacional, em que para além de sua aplicagéo, as tecnologias da
informac&o sdo processos em continuo desenvolvimento. E assinalada pelo surgimento das
redes interativas, na qual “usuarios e criadores podem tornar-se a mesma coisa”
(CASTELLS, 1996, p.89), havendo a integracdo dos meios de comunicacao e interatividade
com alcance global. Esse aspecto elucidaria a l6gica de interacdo todos-todos (comunicacao
em rede) que, de acordo com Lévy (1999), seria inerente ao ciberespaco, visto que
propiciaria a comunicacdo horizontal e a alternancia de sujeitos comunicacionais entre
emissores e receptores envolvidos.

Vale destacar que ‘“essas novas formas de comunicagdo emergentes no
ciberespaco, vém transformando as relagdes entre a técnica e a vida social e produzindo
novas linguagens, signos e novos modos de ser, estar e sentir (n)o mundo.” (MARTI, 2021,
p.74), que segundo Lemos (2009), suscitam em particularidades comunicacionais da
cibercultura: a liberacao do pélo de emisséo; a conexdo generalizada; e a reconfiguracdo da
inddstria cultural massiva e das redes de sociabilidade.

Contemporaneamente, a mobilidade ubiqua caracteriza uma nova fase da
cibercultura que, de acordo com Marti (2021), transforma as relagdes entre 0s usuarios e 0s
espacos urbanos através da tecnologia sem fio, reconfigurando as praticas sociais e seus
espacos tradicionais - espagos de lugar -, 0s quais tornam-se em um ambiente de acesso e
controle generalizado da informacéo por redes sem fio, estabelecendo zonas de conexao
permanentes e ubiquas, os territorios informacionais. Ainda segundo a autora, tais territorios
séo as zonas de convergéncia entre o ciberespago e o ambiente geolocalizado, acessados e
controlados por meio de dispositivos méveis e redes sem fio.

Os territorios informacionais estabelecem lugares dependentes do espaco
fisico e do espaco eletrdnico ao qual estdo vinculados, por onde transitam
fluxos de informacdes. Lemos (2010) afirma que essa mobilidade de fluxo
de informagbes por territérios informacionais se trata de um novo tipo de
mobilidade, a mobilidade informacional, (...) criando e fomentando, assim,

12 pierre Lévy (1999) conceitua o ciberespaco, também chamado de rede, como um novo meio de comunicagao
que surge da interconexdo mundial dos computadores, na medida em que caracteriza ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o “universo oceénico de informagfes” que ela
comporta, bem como os individuos que se utilizam desse universo.
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novas formas de apropriacdo, de criacdo de sentido, de compreenséo, de
vivéncia e estabelecimento de contatos da/na/com a cidade, uma vez que a
atual configuracdo comunicacional dos meios e modos ‘pds-massivos’
possibilitam ao cidad&o emitir, circular e se movimentar ao mesmo tempo.
(MARTI, 2021, p.76).

A simultaneidade do espaco eletrénico e do espaco fisico nos direcionam ao
hibridismo e a hipermobilidade, apontados por Santaella (2021) como espacos sociais
moveis conectados através de interfaces portateis e a interconexao da mobilidade fisica com
a mobilidade informacional nas redes, respectivamente. A autora destaca, ainda, que antes
dos dispositivos mdveis e das redes sociais online, o ciberespaco era compreendido como
um ambiente separado do “mundo real” e quando as redes sociais, gracas aos dispositivos
méveis, comecaram a tomar conta dos espacos de uso das redes, houve o abandono da
concepcdo de mundo digital x mundo real para o entendimento de uma concepcao de
espacos simultaneos.

Diante do percurso cibercultural até aqui apresentado, refletir acerca dos modos
como os publicos da Pinacoteca de Sao Paulo estdo significando suas experiéncias no/com
0 museu, a partir das imagens e narrativas compartilhadas por meio do Instagram, ilustra a
mobilidade e ubiquidade da cibercultura, na medida em que esses visitantes estdao ao
mesmo tempo na cidade e no ciberespaco, compartilhando suas experiéncias, significacdes
e conhecimentos através de suas interag6es no/com o museu. Com isso, até que ponto os
museus fazem uso das redes sociais online de forma a promover a participacdo e a
interatividade com seus usuarios? E mais, tais conceitos de participagdo e interatividade
convergiriam para aquilo que na Museologia compreende-se como tal?

Vale apontar que, ao longo das décadas, a World Wide Web*® (WWW) transformou-
se paulatinamente. Na primeira fase da web, Santaella (2021) comenta que a cibercultura é
assinalada por atividades inerentes ao desktop e a web 1.0 expandiu-se para 0s sites e as
comunidades virtuais, com o surgimento das redes sociais e blogs. A partir da década de
2010, o termo web 3.0 - web semantica - surge para designar “a atribuicdo de significados
aos termos utilizados nos motores de busca, de modo a satisfazer a intencdo de cada
usuario quando busca uma informacédo e espera receber uma resposta que seja tao precisa
quanto possivel.” (SANTAELLA, 2021, p.22). E a web 4.0, que compreende a computacao
na nuvem, a internet das coisas, comunica¢cdo maquina-maquina e a inteligéncia artificial.

A linguagem do nosso tempo - da cibercultura -, portanto, € a hipermidia que,

segundo Santaella (2021), encontra-se no principio do hipertexto* em que a informacéo é

13 E a rede mundial de computadores. Segundo Teixeira (2020), é um sistema multimidia de informacéo que
administra e permite trocas informacionais e comunicacionais, cujo reconhecimento se deu por meio do projeto
de Tim Berners-Lee.

14 Segundo Ted Nelson, criador do termo, refere-se as escritas associadas nao sequenciais, conexdes possiveis
de se seguir, oportunidades de leitura em diferentes direcdes.
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transformada por um conjunto multimidia®® que se conectam devido a interatividade do
usuério. Nesse sentido, a autora afirma que a hipermidia € a associa¢do do hipertexto com a
multimidia, ou seja, é a linguagem constitutiva das redes, manipulada pelos usuérios, cujos
tracos encontram-se na mistura de linguagens, codigos e midias.

Os vérios setores tecnoldgicos, as véarias midias e suas respectivas
linguagens anteriormente separadas e agora convergentes em um Unico
aparelho, o computador, nas suas diferentes modalidades, inclusive o
smartphone, criam uma mescla que pode também ser referida como
convergéncia das midias. (SANTAELLA, 2021, p.29).

A integracdo de textos, imagens, sons e videos pode ser observada através do
Instagram e nos multiplos recursos da plataforma: reels, stories, IGTV, lives e filtros. Vale
destacar que a foto, segundo Daniel Miller et al (2019), tornou-se parte inerente ao Nosso
cotidiano, uma vez que a nossa relacdo com as imagens visuais atingiu um nivel de
ubiquidade que é, historicamente, sem precedentes. Somado a isso, a possibilidade de
editar, aplicar filtros e textos em videos e fotos e responder tais interac6es também com
videos e fotos caracteriza uma significativa transformagdo na comunicacdo humana.
“Atualmente, muitos de seus usuarios estdo mais acostumados a retrabalhar imagens,
usando filtros no Instagram, adicionando sobreposicfes de texto, e compartilhando,
redistribuindo e reconstruindo imagens que se tornam memes.” (MILLER et al, 2019, p.174).

O desenvolvimento e multiplicagdo de dispositivos, plataformas e aplicativos
representam a caracteristica hibrida das linguagens humanas. Santaella (2021) enfatiza que
para compreender o dominio da hipermidia faz-se necessario olhar em retrospectiva para as

formas de oralidade e escrita, conforme sintetizado no quadro a seguir.

Quadro 3 - As transmutacdes das linguagens humanas, segundo Santaella (2021)

ORALIDADE ESCRITA

Primaria A oralidade nao é s feita de Primeiras Cadigo alfabético, hieroglifico,
palavras, mas acompanha ideografico e pictorico.
outras formas de expressao e 0s
modos de pensar, sentir e
representar o mundo.

Segunda Mediada pelas tecnologias de Segunda A cultura do livro a partir de
producdo, armazenamento, Gutenberg.
transmissao e recep¢éo da

linguagem oral. No cinema, na

televisdo e no video é
acompanhada pelas imagens
em movimento. Também é a
expressao para a comunicacéo
mediada pelo computador.

Terceira Marco decisivo nos processos Terceiras | O salto da escrita do papel para a
comunicacionais provocados tela e suas relagées com outras
pelos dispositivos méveis. Fala- linguagens. Hibridizacdo das
se com o outro ausente, mas linguagens. Escrita transmutada
paradoxalmente presente, de na hipermidia.

!° para Santaella é a mistura das linguagens do som, da imagem, do video e do texto.
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gualquer lugar em qualquer
hora, ex.: Whatsapp, Facetime,
Messenger.

Fonte: elaboracéo da autora

Nesse sentido, a autora afirma que o Whatsapp é a sintese da terceira oralidade e
terceira escrita, ou seja, “a escrita surge sob o registro da oralidade. Escreve-se como se
fala. Além disso, a facilitacdo de se gravar a fala, nos transitos entre espacos e tempos,
insere a fala na sua terceira forma de oralidade.” (2021, p.41). Em suma, o aplicativo
possibilita 0 encontro em um ponto de intersecdo entre as terceiras oralidade e escrita,
constituindo o hiper-hibridismo.

Diante dos apontamentos e reflexdes até aqui apresentadas vale indagar como os
museus tém feito uso das tecnologias digitais em rede e das potencialidades
comunicacionais da cibercultura. S&do usos que fomentam um espaco de comunicagao para
e com os publicos? Além disso, a conectividade social promovida pelas redes sociais online
nos direcionam a uma nova conjuntura cibercultural: os algoritmos. Para Santaella (2021),
as bolhas filtradas que criamos em nosso feed do Facebook, do Instagram, do Twitter
divergem com as caracteristicas ditas democratizantes, participativas e compartilhadas de
todos com todos da web 2.0.

Nisso, o potencial comunicativo da Internet € titubeado também pelos usos dos
proprios usuarios. Para além dos aspectos econdmicos e socioculturais, que sdo decisorios
para o0 acesso a Internet e 0 desenvolvimento das competéncias necessérias para fazer uso
de computadores, celulares, tablets, os museus estdo saindo de suas bolhas filtradas e
direcionando-se a flexibilizacdo de suas narrativas, em que 0s questionamentos, as
demandas, as ideias dos publicos sdo acolhidas e transformadas em propostas de acao?

Marti (2021) ressalta a necessidade dos museus compreenderem as novas
dimensbes “espacotemporais” que emergem com a mobilidade e a ubiquidade na relagéo
cidade-ciberespaco, bem como os fendmenos ciberculturais contemporaneos para que
possam promover as demandas de sua fungdo educativa na formagdo cidadd e
emancipatoria do sujeito. Isto posto, para melhor entender e refletir as problematicas
apresentadas faz-se necessario percorrer alguns aspectos das teorias da comunicagéo
para, enfim, inseri-las no ambito museoldgico, direcionando o olhar para os publicos e para

0 museu enquanto espaco de mediacdes.

1.2. A comunicacao museoldgica perspectivada pelas teorias comunicacionais

No que tange a histdria das teorias da comunicacdo, cabe evidenciar o modelo
formal de Claude Shannon e Warren Weaver, “que definiu uma série de conceitos e
modelos que atravessaram as décadas de tecnologia analégica e permanece, em plena era
digital (...)” (PELEGRINI, 2009, p.12). A Teoria Matematica da Comunicagéo proposta pelos
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autores € resultado de seus trabalhos na area de criptografia e da pesquisa acerca das
grandes maquinas de calcular durante a Segunda Guerra Mundial.

De acordo com Armand e Michélle Mattelart (1995), o modelo proposto parte de um
“sistema geral da comunicagcdo” que ocorre em linha reta, ou seja, os polos - emissor e
receptor - envolvidos definem uma origem e assinalam um fim, em que “o problema
fundamental das comunicagdes é reproduzir em um determinado ponto, tdo exato quanto
possivel, uma mensagem originada em um outro ponto." (SHANNON, 1975, p.33). O
objetivo desse sistema é identificar 0 quadro matematico em que € possivel guantificar o
custo de uma mensagem, isto é, os ruidos indesejaveis de uma mensagem entre os dois
polos do sistema. Para tanto, Shannon e Weaver elaboraram o seguinte esquema
comunicacional:

Figura 1 - Diagrama de um sistema geral da comunica¢éo, segundo Shannon e Weaver
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Fonte: ResearchGate. Disponivel em: https:

Vale sublinhar que Shannon e Weaver desenvolveram essa teoria fundamentados nas
ciéncias exatas, matematica e engenharia elétrica, 0 que esclarece o carater
essencialmente linear, polarizado, monoldgico de sua proposta. Dessa forma, para o0s
tedricos, 0 que interessa sdo as circunstancias temporais e 0 método com 0s quais a
comunicacao é estabelecida, desconsiderando o significado de sua mensagem, conforme A.
e M. Mattelart salientam:

A fonte, ponto de partida da comunicagdo, da forma a mensagem que,
transformada em “informacéo” pelo emissor que a codifica, é recebida no
outro extremo da cadeia. O que retém a atencdo do matemético € a légica
do mecanismo. Sua teoria absolutamente ndo leva em conta a significacao
dos sinais, ou seja, o sentido que lhe atribui o destinatario e a intencao que
preside a sua emissdo. (MATTELART, 1995, p.60).

Sob a perspectiva museoldgica, tal modelo linear de comunicacado, o qual relega os
processos relacionais e interacionais, pode remeter ao que Marilia Xavier Cury (2005)
chama de modelo linear/condutivista. Nessa dinamica, “o museu é o gerador de
informacao — o transmissor codifica a mensagem transmitida pelo meio que, ao
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chegar ao cérebro do visitante, é compreendida.” (CURY, 2005, p.62). Nas

palavras de Hooper-Greenhill (2001) e Cury (2005), considera-se um efeito universal sobre
0 receptor, julgado como passivo e vazio, em que todo receptor recebe a mensagem da
mesma maneira. O museu - enquanto o Unico emissor da comunicagdo - promove um
discurso monoldégico, dificultando a promocdo do didlogo com os publicos. A (nica
preocupacdo € emitir a mensagem de um pdélo ao outro, suprimindo a possibilidade de
interpretar e discutir o conteudo da informacdo por parte daqueles que ndo dominam os
codigos de emisséao.

A luz da Teoria Matematica da Comunicagdo, Duncan Cameron (1968) incorporou o
feedback a esse modelo, estruturando-o em trés elementos: o emissor, um intermediario e o
receptor. Entretanto, a caracteristica linear permanece neste processo comunicacional que
pode ser entendido como um “passar bastdo”, em que cada elemento desempenha seu
papel isoladamente (CURY, 2005, p.66). Em contrapartida, também na década de 1940, um
grupo de pesquisadores provenientes da Escola de Palo Alto®, conhecido por Colégio
Invisivel, formularam um modelo comunicacional contrario ao sistema linear de Shannon e
Weaver. Com base na teoria de modelo circular retroativo de Norbert Wiener'’, o grupo
defendia que “a teoria matematica deve ser abandonada e que a comunicacdo deve ser
estudada pelas ciéncias humanas a partir de um modelo préprio.” (MATTELART, 1995,
p.67).

Dentre os seus integrantes destaca-se Paul Watzlawick, responséavel por formular a
Teoria Pragmatica da Comunicacdo Humana, em que o receptor tem um papel téo
importante quanto o emissor. Para o tedrico, a esséncia da comunicagdo reside nos
elementos comportamentais, interacionais e relacionais dos individuos, em que “ndo se
pode ndo se comunicar’. Nas palavras de Mattelart (1995), a no¢do de comunicagao
isolada, subjacente a teoria funcionalista, contradiz a ideia de comunicagdo como processo
social vinculado ao comportamento humano. Nessa medida, sob a influéncia de Wiener, o
sociologo entende que o conceito de retroalimentacdo (feedback), que advém da
cibernética, € fundamental para compreender 0s processos comunicacionais.

Uma cadeia em que 0 evento a gera o evento b, e b gera entdo c, e ¢, por
sua vez, provoca d etc., teria as propriedades de um sistema linear
deterministico. Se, porém, d conduzir de volta a, o sistema é circular e
funciona de um modo inteiramente diferente. Manifesta um comportamento
gue €, essencialmente, andlogo ao daqueles fendmenos que tinham
desafiado a analise em termos de um estrito determinismo linear.
(WATZLAWICK et al, 1967, p.27).

' Fundada em 1942, na Califérnia (EUA), pelo antropdlogo Gregory Bateson, foi formada por Ray Birdwhistell,
Edward T. Hall, Erwing Goffman e Paul Watzlawick.

7 Matematico e fundador da cibernética, ciéncia que estuda os mecanismos da comunicacso e as relagdes entre
seres humanos e maquinas.
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A vista disso, Watzlawick et al (1967) pontua cinco axiomas conjeturais para a
comunicagdo: a impossibilidade de ndo comunicar; o conteudo e niveis de relacdo da
comunicacgdo; a pontuacdo da sequéncia de eventos; a comunicacao digital e analdgica; e a
interagdo simétrica e complementar. Quando o tedrico declara que é impossivel ndo se
comunicar afirma que todo comportamento, numa situacdo interacional, tem valor de
mensagem, portanto € uma forma de comunicacdo, seja o0 siléncio de uma turma ao
qguestionamento de um professor em sala de aula, seja o alvoro¢co da mesma para a hora do
recreio.

A segunda premissa da comunicagdo diz respeito ao comportamento (nivel de
relacdo) com o qual uma informacdo (conteudo) é comunicada. Watzlawick et al (1967)
exemplificam esse axioma por meio da seguinte situacdo: nas mensagens “é importante
soltar a embreagem gradual e suavemente” e “solte a embreagem de uma vez, e a
transmissao pifara num abrir e fechar de olhos” tem o mesmo conteudo de informacéo,
porém caracterizam niveis de relacdes muito diferentes. A pontuacdo da sequéncia de
eventos, terceiro axioma, refere-se a interacdo entre 0s comunicantes na troca de
mensagens, uma vez que emissores e receptores elaboram diferentes formas
comunicacionais, cada qual com seu proprio comportamento. Portanto, a pontuacéo
aplicada na sequéncia de eventos comunicacionais tem um significado de acordo com o
comportamento e determina sua interpretacao.

De acordo com Watzlawick et al (1967), “0 homem é o Unico organismo conhecido
gue usa os modos analdgico e digital de comunicagéo", nesse ambito, a comunicacao digital
€ 0 que é dito, é a palavra, seja ela falada ou escrita. Enquanto que a comunicagao
analdgica é a comunicacao nao-verbal, os gestos, as expressdes, a postura corporal, 0 tom
de voz. E toda manifestacdo ndo-verbal, mas ainda assim expressa entre 0s comunicantes.
Por fim, o Gltimo axioma teorizado, a interagcao simétrica e complementar,

(...) é, talvez, o que mais se aproxima do conceito matematico de funcao,
sendo as posi¢des dos individuos, meramente, variaveis com uma infinidade
de valores possiveis cujo significado ndo é absoluto mas, outrossim, se
manifesta unicamente em relagcdo de reciprocidade. (WATZLAWICK et al,
1967, p.65).

Verifica-se que, de acordo com a teoria supracitada, todo intercambio
comunicacional fundamenta-se na simetria e/ou na complementaridade de informacdes
fornecidas entre os comunicantes. Deslocando o olhar da Comunicacdo para a Museologia,
a Teoria Pragmatica da Comunicacdo Humana corresponde ao modelo da interacdo (CURY,
1999), também denominado por Hooper-Greenhill (1996) de modelo cultural. Na medida em
gue reconsidera os papéis do emissor e do receptor no processo comunicacional, fomenta
um espaco de interacdo entre museu e publicos. Segundo Cury (2005), a proposta da

dindmica comunicacional museoldgica ndo esta na mensagem, e sim na interacdo entre os
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significados atribuidos pela instituicdo museal e aqueles atribuidos pelo publico em uma
relacéo de participagdo mutua.

O espaco de interacdo é dialégico porque é o espaco de construcdo de
valores e o emissor e 0 receptor situam-se em relagédo a esses valores. O
sentido do processo comunicacional desloca-se da mensagem para a
interacdo, espaco de estruturagdo do significado, entendendo que o sentido
maior do processo de comunicagdo esta na dindmica da interacdo a partir
do encontro. (CURY, 2005, p. 78).

Em teoria, na medida em que ha a oportunidade dos publicos atuarem como sujeitos
ativos da comunicacéo, a possibilidade de retroalimentar as informacdes emitidas no museu
pelos publicos é alargada. Esse feedback também pode ser observado e associado as
caracteristicas da web 4.0 e a comunicacdo todos-todos (Lévy, 1999), na qual os
comunicantes poderiam ser, a0 mesmo tempo, emissores e receptores nas trocas de
mensagens.

E no contexto da Mesa Redonda de Santiago (Chile), em 1972, que o museu
assume, em teoria, o compromisso de transformagdo social com papel decisivo na
educacao da comunidade. Nas palavras de Judite Primo (1999), a maior potencialidade dos
museus é sua acdo educativa, tendo como base a teoria da Educacdo Dialdgica e
Problematizadora de Paulo Freire, na qual “ (...) acredita-se que a partir do dialogo e da
reflexdo os homens educam em comunh&o” (1967, p.20). Ou seja, a relacédo entre educador
e educando € horizontal. O individuo, entdo, passa a ser entendido como um ser
participativo e dialdégico, nesse sentido, “esse pensar mais democratico da educacéo,
coincide plenamente com o pensar museolégico que se legitima apés a Mesa Redonda de
Santiago.” (PRIMO, 1999, p.21).

Em “Educacdo como Prética da Liberdade” Paulo Freire (1967) define fundamentos
para a pratica de uma educacdo libertadora que reside em uma associagcdo dialdgica
horizontal, “e quando os dois pdlos do dialogo se ligam assim, com amor, com esperancga,
com fé um no outro, se fazem criticos na busca de algo. Instala-se, entdo, uma relacédo de
simpatia entre ambos. S6 ai ha comunicacdo.” (FREIRE, 2021, p.141). Para realizar esta
educacao Freire (1967) salienta a importancia de um método ativo, dialogal, critico e
criticizador, equiparando-se com o modelo comunicacional da interacéo.

O redirecionamento da narrativa do museu pelos publicos redefine o discurso da
instituicdo ao interpreta-lo, ressignifica-lo e integra-lo em seu cotidiano (CURY, 2005, p.79)
com papel ativo com e na sua realidade, estabelecendo o sentido de mediagdo para as
relacdes e comunicacdo do individuos (FREIRE, 2021, p.142). Em contrapartida, o
antidialogo constitui-se por meio de uma relacdo vertical, em que “quebra-se aquela relacéo
de simpatia entre seus pélos, que caracteriza o dialogo. (...) o antididlogo ndo comunica, faz
comunicados.” (FREIRE, 2021, p.142), isto €, meros receptores de algo que foi transmitido
sem intencédo e/ou viabilidade do retorno, da réplica, da troca, do dialogo.
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A comunicagdo linear/condutivista elucida esta dindmica na comunicagéo
museologica, em que o museu € o detentor de todo arcabouco informacional e os publicos
sd0 como recipientes vazios que nada tem a oferecer, trocar, dialogar. Diante disso,
pensando contemporaneamente, até que ponto o museu esta predisposto a flexibilizar sua
autoridade narrativa e dividir esse espaco com os publicos?

Nos documentos subsequentes a Mesa Redonda de Santiago, muitos dos
guestionamentos refletidos e recomendados em 1972 sao reafirmados e conceitualmente
complementados. Mas, ainda de acordo com Primo (1999), é na década de 1990, por meio
da Declaragdo de Caracas (Venezuela), que ocorre a legitimacdo do museu enquanto
espaco para o dialogo e de funcdo pedagodgica, em que “ja ndo cabe ao museu o papel do
mestre, ja ndo € um museu cheio de certezas, que define o seu mondélogo.” (1999, p.25).

Na Declaracdo de Caracas a funcdo museoldgica passa a ser um processo de
comunicag¢do que conduz as atividades do museu, para além de fonte informacional e
instrumento educacional, a instituicdo torna-se um espaco e meio de comunicacgao.
Ademais, redefine o conceito de Museu Integral (fomentado em Santiago) para Museu
Integrado a comunidade, propondo ao museu uma responsabilidade de gestor social, a fim
de estabelecer uma relagdo com o corpo social.

A comunicacdo museoldégica, de acordo com Cury (2005), deve ser estruturada junto
a vida cotidiana e as multifacetadas mediacdes, deslocando o foco do museu em direcédo
aos meios para o cotidiano dos publicos como mediadores de formac6es simbolicas. A
autora afirma, ainda, que o cotidiano é o espaco metodoldgico de analise das formas e dos
usos do museu, a partir das significacdes que sdo construidas no dia a dia de cada
individuo. A partir de Martin-Barbero (1997), Cury (2005) enfatiza que o sentido da
comunicacgdo vincula-se mais com a significacao - construida pelos emissores e receptores -
do que com o significado definido no discurso inicial.

Assim, “o0 poder ndo esta todo nem no pélo emissor nem no receptor. O que se
propde e se estuda hoje € um modo de interagdo ndo s6 com a mensagem, mas com a
sociedade, com outros atores sociais (...)."” (CURY, 2005, p.82). No modelo comunicacional
da interagdo a acdo museolégica fundamenta-se no dialogo construido entre a experiéncia
no museu e a vida cotidiana dos publicos.

A experiéncia de aprendizagem esta relacionada a participacdo ativa do
publico ao alcancar suas expectativas ritualisticas durante a visita; ele é
agente de sua prépria experiéncia e participa sensorial, emocional e
fisicamente, pois utiliza 0 seu corpo como elemento para a apropriacdo do
museu. O museu é instituicAo una na construcdo de uma realidade
simbdlica por meio do patriménio musealizado. (CURY, 2005, p.84).

Em teoria, muito se avangou acerca da centralidade dos publicos no museu, no
entanto, na pratica cotidiana das instituicbes, tal protagonismo ainda encontra-se em

desenvolvimento. Pensar contemporaneamente a Museologia, na era da cibercultura,
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suscita vislumbrar novos horizontes, reflexdes e didlogos para a agdo museoldgica. De
acordo com Julia Moraes (2019), os novos modos de compreenséo e atuacao dos sujeitos,
ao longo do século XX, culminou na demanda, por parte dos publicos, de assumirem “novos
lugares e papéis nas dindmicas empreendidas pelas/nas/por meio das instadncias museais -
institucionalizadas ou néo -, exercendo expressiva influéncia em torno da tomada de
decisBes (...)". (MORAES, 2019, p.3). E frente ao contexto da cibercultura, tal demanda
tornou-se ainda mais evidente.

Hoje um dos grandes desafios dos museus parece ser construir e facilitar
caminhos que promovam conexdes: entre pessoas, sentidos, afetos,
narrativas, identidades, realidades, grupos sociais diversificados,
conhecimentos, vivéncias, etc. Tal pressuposicdo sugere, entdo, a
importancia das instituicdes — por vezes centenarias — revisitarem seus
valores, sentidos, praticas e lugares a luz do modo de vida, cultura e valores
contemporaneos, conciliando problematicas e complexidades gerais e
singulares em sua dindmica de existéncia especifica. (MORAES, 2020,
p.145).

Entender o museu sob perspectiva comunicacional implica em focar sobre sua
capacidade de “(...) construir narrativas junto aos publicos, nds, em primeira pessoa do
plural; ndo para eles, em terceira pessoa do plural.” (MORAES, 2020, p.154). Nas palavras
de Moraes (2020), compreender a instituicio museal como propositora de narrativas, e ndo
impositiva, afirma enunciar que sua dimensdo comunicacional reside na provocacao,
transformacgé&o e mobilizacdo com os publicos.

Até o final do século XVIII, a entrada no museu era considerada um privilégio,
resumindo-se essencialmente aos artistas e conhecedores da arte. Visto sua origem, ideia e
desenvolvimento, o museu sé comecou a ter a presenca dos publicos em seu espaco a
partir 1793, com a abertura do Museu do Louvre. Segundo Francois Mairesse (2005), houve
uma mudanca radical na concep¢do de publicos de museu, uma vez que a entrada das
classes trabalhadoras e da burguesia nesse espaco comeca a ser exequivel.

No entanto, o direito de entrada no museu, de acordo com Mairesse (2005),
evidencia a desigualdade entre seus usuarios: apenas dois dias de visitacdo eram
reservados para o publico geral e os outros dias da semana eram destinados aos artistas e
aos estrangeiros. Implementa-se, também, uma espécie de manual de boas maneiras, pré-
requisitos comportamentais que validaram a entrada no museu: a proibicdo do toque, a fala
em baixissimo volume, modo de andar cerimonioso, olhar reverente e cédigo de vestimenta,
reafirmando que tal abertura ndo é efetiva para todos os publicos.

No mundo contemporaneo, percebe-se que tais condigbes sociais para a pratica
cultural ainda sdo perpetuadas na realidade museoldgica, todavia, como refletido
anteriormente, € a partir das décadas de 1960 e 1970 que o museu é tensionado a deslocar
seu foco de trabalho exclusivamente dedicado ao acervo para 0s publicos e para as
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mediacdes. Neste cendrio, para Moraes (2021), os museus contemporaneos estao sendo
desafiados “a flexibilizar sua autoridade, exercitar e ampliar sua disposi¢cdo e competéncia
de escuta e horizontalizar suas praticas (...).” (2021, p.169).

Deste modo, como museoslogos(as) podem promover processos participativos, de
maneira que incorpore a diversidade e pluralidade dos publicos nas narrativas dos museus?
Diante dos apontamentos até aqui realizados, até que ponto a comunicagdo dos museus na
cibercultura propicia o desenvolvimento de dinamicas participativas e inclusivas? Para
ruminar os gquestionamentos propostos neste primeiro capitulo, faz-se necessario refletir
sobre o papel do museu enquanto um instrumento de mediacdo, bem como compreender a

nocao de participagéo e suas implicagdes na relagédo entre museus e publico.

1.3. O museu como rede educativa, meio de comunicacao e espaco de mediacdes

A discusséo em torno do carater educativo do museu tem como marco 0 Seminario
Regional da Unesco, ocorrido em 1958, no Rio de Janeiro. O documento resultante deste
encontro enfatiza o carater didatico da exposicdo e reconhece a instituicdo museal como
uma extensdo da escola, afirmacdes essas que vém sendo questionadas nas ultimas
décadas'®. Paulo Freire (1968) situa que a concepc¢do “bancéaria” da educagdo constitui-se
como um instrumento opressor na relacdo educador x educando, na qual “a educacao se
torna um ato de depositar, em que os educandos sdo os depositarios e 0 educador o
depositante.” (FREIRE, 2020, p.80). Ou seja, o educador é o sujeito do processo e 0s
educandos sdo meros objetos vazios.

Na comunicacado museoldgica essa relagdo educador x educando pode comparar-se
com a relacdo museu x publicos, na medida em que tal perspectiva converge com o modelo
comunicacional linear/condutivista. Todavia, para estabelecer a horizontalidade, o dialogo, a
educacdo libertadora, Freire (1968) afirma que € preciso que o educador torne-se
problematizador junto aos educandos, uma vez que “estes, em lugar de serem recipientes
doceis de depositos, sdo agora investigadores criticos, em dialogo com o educador,
investigador critico, também.” (FREIRE, 2020, p.97). Sé assim a relacdo se constituirqd na
horizontalidade: educador-educando, museu-publicos. De |4 (1958) pra ca (2022), os
museus vém promovendo experiéncias educativas para'® ou com? os publicos? Suas redes
sociais online sao inspiradas em préticas de educacéo libertadora?

Os debates acerca da relacdo entre publicos e museu comegou a ser articulado,
notadamente, a partir dos anos de 1960 e 1970. Embora cerca de sessenta anos separem

0s debates promovidos na esfera museoldgica, muito ainda tem de ser pensado, articulado

18 Ver artigo “A favor da desescolarizagdo dos museus”, de Maria Margaret Lopes (1991).
19 Concepcéo “bancaria”’ da educacéo.
20 Concepcéo libertadora da educacéo.
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e especialmente concretizado. Ao longo da segunda metade do século XX, a realizacdo de
conferéncias representa a sistematizacdo de pensamentos e experiéncias essenciais para o
campo, tais como: a perspectiva das atuacbes museoldgicas, de suas praticas
museograficas, a legitimacao de novas tipologias museais e, principalmente, a inser¢cao dos
publicos no cerne das acdes do museu.

Em consonéncia com Moraes (2021), observa-se que, contemporaneamente, o
debate acerca da co-participagdo da comunidade ou da participagédo dos publicos junto aos
museus ainda apresenta problematicas teoérico-praticas a serem analisadas e revisadas.
Entre elas, encontram-se as questdes que emergem a partir do uso cada vez mais ampliado
de tecnologias digitais em rede em nossos cotidianos e, logo, também dos museus.

Diante da heterogeneidade dos publicos e das diferentes formas de acesso ao
museu, como ser esse elemento criativo? De que maneira a instituicdo oportuniza essa
participacdo? Além disso, vale apontar que, atualmente, termos como interacdo, inclusdo e
participacdo tornaram-se conceitos recorrentes para adjetivar projetos e exposicbes, no
entanto, convém questionar se tais experiéncias de fato promovem a interacédo, inclusdo e a
participacao que seus idealizadores divulgam. Faz-se necessario rever os conceitos de tais
palavras a fim de entender de fato seu real significado, na medida em que o0 uso de tais
termos foi se esvaziando.

Os principios da participacdo fundamentam-se por meio de dois pontos de vista
opostos: a instituicho como o centro provedor de projetos e experiéncias que partem
unidirecionalmente para os publicos; e, de outro lado, a instituicdo desempenha a funcéo de
“plataforma” para oportunidades e experiéncias co-produzidas pelos publicos, em sentido
multidirecional (SIMON, 2010). Retomando Paulo Freire (1968), a partir da segunda
perspectiva apontada por Nina Simon, é possivel que se construa uma relagdo dialégica
entre 0 museu, enquanto educador, e os publicos, enquanto educandos, dado que o dialogo
€ o encontro dos homens/seres, mediatizados pelo mundo, ampliando-se para além da
“relacdo eu-tu”.

Nas palavras de Simon (2010), como as instituicdes culturais podem usar técnicas
participativas ndo apenas para “dar voz” aos visitantes, mas para desenvolver experiéncias
mais valiosas e atraentes para todos? Segundo a autora, para que a instituicdo propicie a
participacdo, os profissionais de museus precisam fomentar experiéncias capazes de
instigar a atuacdo e contribuicdo dos publicos; ampliar suas oportunidades de colaboracéo;
e oferecer uma maneira legitima de contribuicdo. Dessa forma, os publicos se reconheceréo
como participantes envolvidos e respeitados na dindmica museal.

Nisso, a autora aponta quatro tipos de projetos para promover a participacdo nas
instituicdbes museais: projetos contributivos, em que é proposto aos publicos a contribuicédo

com objetos, acdes e idéias limitadas e especificas a um processo controlado pela
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instituicao; projetos colaborativos, quando se convidam os publicos para parceria na criagcao
de projetos com inicio e fim no museu; projetos co-criativos, que ocorre quando os publicos
e a instituicdo trabalham juntos na definicdo dos objetivos do projeto e as iniciativas séo
definidas com base nos interesses e demandas da comunidade; e, por fim, hosting, quando
0 museu presta alguns de seus servigos e recursos a grupos externos. A autora destaca,
ainda, que muitas instituicbes incorporam elementos dos modelos participativos, em que
usam diferentes abordagens para diferentes projetos e relacionamentos com a comunidade.

O deslocamento de perspectiva que Martin-Barbero (1997) desenvolve na analise
dos meios de comunicagdo em direcdo as mediagBes culturais € significativo para
compreender o conceito de mediacdo. De acordo com a Teoria das Mediacdes, a dindmica
comunicacional estd vinculada aos processos sociais, afetivos e identitarios dos individuos,
0s quais interferem em como a mensagem sera recebida. Em outras palavras, tal processo
centra-se nas interagces motivadas pelo meio, pelo cotidiano das pessoas, elemento
substancial para instituir a comunicacdo. De acordo com Cury (2017) e Martin-Barbero
(1997), o processo de comunicac¢ao ndo tem fim no museu, visto que o receptor apropria-se
da mensagem museoldgica e a ressignifica em seu contexto.

Pensar a comunicacdo sob a Otica dos meios infere em analisar ndo apenas a
transmissdo da mensagem, mas observa-la juntamente a seus receptores. S6 assim
instaura-se a mediacdo, a articulacdo entre as praticas comunicacionais e o cotidiano dos
individuos em suas mudltiplas matrizes culturais (MARTIN-BARBERO, 1997). A vista disso,
para além de um meio de comunicacao, pode-se entender o museu como rede educativa e
espaco multirreferencial de aprendizagem e ensinos?

A partir da percepgdo de que os publicos também s&o produtores de narrativas, de
acordo com Ulpiano Meneses (2011), o museu deve ser lugar de indaga¢cdes e um ambiente
gue ensine a proposicdo de questdes, fomentando o pensamento e a investigacao critica de
sua realidade. Dessa forma, a responsabilidade educacional do museu tangencia
compreendé-lo, também, como sistema de comunicacdo e, consequentemente, espaco de
mediacbes. Entdo, como a mediagdo pode aplicar-se no ciberespago? Para Marti (2021), a
mediacao na cibercultura € aquela que langca méo das potencialidades comunicacionais das
tecnologias digitais em rede para fomentar conversas plurais, polifdnicas e multidirecionais,
provocando a partilha de conhecimentos e significacdes, a colaboragéo e a coautoria.

Palavras como intermédio, intervencéo e intercessédo sdo consideradas sinbnimos de
mediacdo, cuja definicdo aplica-se ao ato de servir de intermediario entre pessoas ou
grupos. O museu desempenha papel de intermediario junto aos publicos? Seu potencial
como medium - meio -, conforme Ribeiro e Cal (2016) pontuam, consiste na articulagdo

entre as mensagens e sua incorporacao no cotidiano dos envolvidos. Cury (2017) enfatiza
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gue nessa dindmica os papéis de emissor e receptor se misturam, isto €, tanto publicos
guanto o museu podem ser receptores e/ou emissores:

1- o emissor elabora a mensagem a partir das falas do receptor = ele
receptor, 2- o receptor interpreta a partir do seu contexto e reelabora
significado da mensagem e comunica no museu = o publico é emissor e
museu € receptor e 3- ele comunica essa reelaboragcdo em seu contexto
ele é emissor. (CURY, 2017, p.192).

I © © M
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Conceber 0 museu como espaco de mediacdo € reiterar seu carater dialégico e
participativo, na medida em que promove a elaboracdo e a negociacdo de significados.
Logo, para além de sua caracteristica informacional, desloca-se em direcdo ao carater
relacional, afetivo e identitario “(...) ndo se restringindo apenas a apreensao de codigos
puros e simples, e da destaque ao significado das trocas estabelecidas no processo
comunicacional.” (RIBEIRO; CAL, 2016, p.91). Diante dos apontamentos até aqui realizados,
guestionamos: seria possivel desenvolver ambientes digitais de museus como espacos de
trocas? Perfis de museus no Instagram poderiam se constituir como espac¢os de mediacdo
junto aos publicos?

De acordo com Edméa Santos (2014) a emergéncia do fenbmeno da cibercultura
caracteriza a educacao online (EOL) como um conjunto de praticas de ensino-aprendizagem
mediados por interfaces digitais, as quais fomentam dindmicas comunicacionais interativas,
hipertextuais e em mobilidade. Diferentemente da educacdo a distancia (EAD), a EOL
potencializa situacdes de aprendizagem mediadas por encontros presenciais, a distancia ou
de maneira hibrida.

Dessa forma, a autora enfatiza que na EOL “o conhecimento ndo pode ser
transmitido, ele é produzido na relacdo dialégica entre os participantes (...)” (MARTI;
SANTOS, 2019, p.56) que provém “(...) do movimento comunicacional e pedago6gico dos
sujeitos envolvidos para a garantia da interatividade e da cocriagdo.” (SANTOS, 2014, p.70).
Com efeito, a l6gica comunicacional se estabelece através da comunicagéo todos-todos, na
medida em que, em teoria, suscita processos horizontais e de colaboracao coletiva.

Silva (2021) destaca que a mediacdo docente interativa provoca a aprendizagem na
medida em que faz uso das tecnologias digitais em rede, no presencial e no online, para
alimentar a autoria e a colaboracdo. Nisso, caracteriza a web 2.0 como a internet social,
cujos elementos centrais sdo a autoria e a participacdo, em que na sala de aula interativa a
emissao e a recepgao co-criam a mensagem, a aprendizagem e a formacao.

N&do obstante, como elaborar e desenvolver tal pratica educativa, proveniente da
cibercultura, no contexto museologico? Para Marti (2022), centra-se em lancar mao das
potencialidades comunicacionais das tecnologias digitais em rede para gerar acbes

educativas museais em interatividade, desenvolvidas a partir da mediacdo museal online,
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fomentando, assim, a troca e a producédo de multiplos “conhecimentossignificagcbes” entre 0s
educadores museais e seus publicos.

A Educacgdo Museal Online emerge, desta forma, como nocéo e abordagem
didatico-pedagoégica da Educacdo Museal na/com a cibercultura. Pressupde,
em primeira mao, a compreensdo dos museus e de suas redes sociais
digitais, ou outras presentificagdes online, como redes educativas e espacos
multirreferenciais de aprendizagem em que o dialogo - as conversas —
com/entre os praticantes culturais (os publicos e publicos ndo habituais)
esta na centralidade de suas a¢fes educativas. (MARTI, 2022, p.119).

As acles educativas museais online precisam ser conjecturadas com os publicos, a

partir das potencialidades comunicacionais do digital em rede, e que promovam a educacao
como pratica libertadora, conforme pontua Freire. Ou seja, “lanca mao das potencialidades
do digital em rede (...) para pensar fazer acdes educativas dialégicas, colaborativas,
multirreferenciais e centradas numa perspectiva de producédo coletiva do conhecimento em
uma légica comunicacional polifénica e multidirecional.” (MARTI; SANTOS, 2019, p.63).
Diante das discussdes e reflexbes apresentadas, segundo Marti (2019), a
cibercultura potencializa as praticas culturais contemporaneas e aprendizagens em espacos
e tempos plurais e diversos. Nesse contexto, uma nova inquietacao é colocada no campo:
como aliar as demandas da presentificacao digital dos museus as premissas de um fazer
museologico centrado na participacdo, dialogo e inclusdo, pilares dos debates da

Museologia nas ultimas décadas?
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CAPITULO 2

CIBERCULTURA E MUSEOLOGIA
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2. CIBERCULTURA E MUSEOLOGIA

"Ciberespaco... uma representacdo grafica de dados

abstraidos dos bancos de todos os computadores do sistema humano.
Linhas de luz alinhadas no ndo espaco da mente,

aglomerados e constelacbes de dados.

Como luzes da cidade, se afastando..."

William Gibson, Neuromancer, 1984

Este capitulo busca investigar as ressonancias comunicacionais da cibercultura nos
museus, a fim de compreender como sao forjadas suas praticas comunicacionais na/com a
cibercultura. Para tanto, serdo retomadas algumas das caracteristicas do cenario
sociotécnico contemporaneo, a cibercultura, apresentados no primeiro capitulo com o
proposito de desvelar a conjuntura das redes sociais online, particularmente o Instagram,
problematizando termos como engajamento e interatividade.

Em seguida, sera discutido a realidade cibrida nos museus e os principios base da
cibermuseologia. O conceito de publico sera abordado a fim de pontuar as transformacdes
das praticas do museu e dos debates da Museologia, bem como a no¢éo de cibermuseu e
Museu 4.0. Busca-se, também, refletir acerca dos modos como os publicos fazem uso do
museu e o compartilham, sendo apresentados alguns exemplos de instituicbes brasileiras
gue articulam suas atividades com o Instagram. Por fim, no subitem que dedica-se a
linguagem cibercultural no contexto dos museus serdo apresentados exemplos de
atividades no Instagram de museus nacionais que nos indicam possiveis problematicas para

se pensar a presentificagdo digital dos museus.

2.1. O cenario sociotécnico contemporaneo

A luz das caracteristicas ciberculturais apresentadas no primeiro capitulo, o cenario
sociotécnico contemporaneo nos conduz a uma mobilidade ubigua sem precedentes. Fazer
compras, assistir filmes, trabalhar, estudar, resolver problemas de qualquer lugar e em
gualquer tempo é, até o momento, a especificidade central da cibercultura. Seu cenario
comunicacional é formado por fluxos de informacdes, onde qualquer um pode produzir,
processar, armazenar e circular informacéo, em varios formatos e com a liberacdo do polo
de emisséo, explicam Santos et al (2021).

Com isso, Silva (2008) pontua que a légica de transmissdo em massa é objetada,
dando lugar a uma nova perspectiva social e tecnoldgica da comunicacdo: o espectador
torna-se menos passivo diante da possibilidade de intervencdo na mensagem e o
computador e dispositivos moveis tornam-se um campo de possibilidades para a acdo dos

sujeitos. Destaca-se, ainda, a mudanca de paradigma da légica comunicacional integrada
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(um-todos), cuja caracteristica baseia-se na transmissdo de um polo e multiplos receptores,
para a dindmica em rede (todos-todos), a qual possibilita que os sujeitos alternem as
posi¢cBes de emissor e receptor, conforme a dindmica estabelecida.

Podemos contextualizar a nogdo de redes sociais online a partir da anélise do termo
comunidade. Nos tempos do Orkut®*, as comunidades virtuais eram espacos de identificacdo
de interesses comuns de um grupo de pessoas espalhadas pelo globo. A concepcéo
tradicional do termo comunidade, de acordo com o Dicionario Brasileiro da Lingua
Portuguesa Michaelis, alude ao conjunto de pessoas que vivem numa mesma regido, com o
mesmo governo, e que partiiham as mesmas tradigdes historicas e/ou culturais. Mas muito
antes de seu uso no contexto tecnolégico, tem sua origem em outras areas do
conhecimento, com sentidos ora convergentes, ora divergentes. O termo costuma ser
frequentemente adotado na Biologia, como o conjunto de organismos Vvivos no mesmo
ecossistema, e na Sociologia compreende as perspectivas politicas e religiosas, por
exemplo.

No ambito da Museologia o termo comunidade atrela-se aqueles que efetivamente
tém ou podem ter sua realidade alterada pela atuacdo do museu e junto ao museu. De
acordo com Karp (1992), essa relacao pode ser entendida no momento em que o publico,
enquanto entidade passiva, transforma-se em comunidade, isto €, agentes ativos. O autor
afirma que o espaco de fala, por vezes, provém da criagdo de consciéncia comunitaria e
senso de identidade e o empoderamento da comunidade local, segundo Céandido (2019), é
crucial para a gestédo do patriménio.

Em Conceitos Chave da Museologia, o referido documento, a no¢do ndo possui um
verbete proprio e é discutida no segundo ponto do verbete “sociedade”, tangenciando o
museu comunitario como um movimento que relaciona-se com um grupo social, profissional,
cultural ou territorial especifico e apresenta duas dimensfes de “comunidade”. A primeira
delas refere-se a um conjunto de pessoas que vivem em coletividade, compartilhando
caracteristicas em comum; a segunda é utilizada para caracterizar grupos restritos e
homogéneos. Em contrapartida, as comunidades virtuais constituem-se pela associacdo
fluida dos individuos “ligadas através de fios invisiveis das redes que se cruzam pelos
guatro cantos do globo” (SANTAELLA, 2010, p.265), propiciando a organizacdo espontanea
dos usuérios, em que as relacdes sdo mantidas pela afinidade e reciprocidade voluntéria e
independente da localizagdo geoespacial.

Vale destacar, ainda, a nogdo de comunidades de aprendizagem que, nas palavras
de Afonso (2001), centram-se no dialogo reflexivo, no trabalho colaborativo e na criagédo de

elementos significativos na e para a comunidade, ou seja, “constituem um ambiente

2 Rede social filiada ao Google, lancada em 2004. Dentre suas principais funcionalidades destacam-se as
comunidades, as salas de bate-papo e os aplicativos, em sua maioria de jogos. Destacamos o Orkut devido ao
seu carater precedente na popularizacéo das redes sociais online.
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intelectual, social, cultural e psicolégico, que facilita e sustenta a aprendizagem, enquanto
promove a interacdo, a colaboracéo e a construcdo de um sentimento de pertenca entre os
membros.” (AFONSO, 2001, p.429). Por sua vez, as comunidades de aprendizagem online
fundamentam-se a partir desses conceitos, mas sua interacdo desenvolve-se em rede, dado
que

As comunidades virtuais de aprendizagem proporcionam a ativacdo da
Inteligéncia Coletiva? a partir da dindmica de redes, na qual cada
participante € um ponto e todos os pontos sdo fundamentais para que a
rede se constitua. Em esséncia, elas realizam o que h& décadas as
principais correntes pedagdgicas pregam para a educacao presencial, o fim
da educacéo de transmisséo de conteddos. (CARVALHO et al., 2008, p.6).

E a partir da web 2.0, e seus preceitos de participacdo, colaboracdo e
compartilhamento, que as redes sociais online passaram a “tomar as rédeas da
comunicagao”, ou seja, passaram a comandar e a influenciar a dindmica comunicacional da
sociedade. Com isso, Santaella (2010) afirma que a evolucéo das redes caminha em direc&o
aos hibridismos entre os espacos digitais e fisicos, onde € possivel que 0s usuarios
compartilhem textos, videos, fotos e muasicas de maneira ubiqua.

E nesse contexto que a referéncia ‘redes sociais na Internet’ foi emergindo e
ocupando, cada vez mais, 0 lugar outrora utilizado pela expressao
‘comunidades virtuais’, embora ainda seja possivel juntar os dois quando se
fala de comunidades virtuais nas redes sociais. (SANTAELLA, 2010, p.268).

A autora sublinha, ainda, que uma das caracteristicas mais significativas das redes
sociais na web séo 0s usos e as formas que 0s usuarios se apropriam dessas plataformas.
Na mesma medida, sd0 0s usos que as instituicdes museais fazem dessas interfaces online
gue determinam o grau de participacédo, didlogo e colaboracdo com os publicos/usuarios. Ou
seja, por si s6 as redes sociais na web ndo sdo interativas. O uso feito € que pode suscitar
interacoes.

Outro aspecto que requer consideracdes gira em torno da auto aprendizagem do
individuo, elemento desafiador para a educacao contemporanea. Lemos (2010) destaca que
a maior oferta informacional, proveniente da potencialidade comunicacional da cibercultura,
resulta na autonomia pela busca, producdo e compartilhamento da informacé&o. Nisso, faz-se
necessario uma mudanca de postura do educador diante das novas formas sociais e
praticas cotidianas, criando novos meios de articulagcdo do conhecimento e da informacédo
junto aos educandos.

Equitativamente, é possivel pensar que a maior parte dos museus estd compelida ao
uso das tecnologias digitais em rede como na conjuntura pedagoégica? Verifica-se que a
transmissividade comunicacional linear ainda é realidade em muitas instituicbes museais e

em suas redes sociais online, ou seja, mesmo que 0 Instagram possua uma série de

2 Segundo Lévy (2007), é o compartilhamento e a troca de conhecimento por meio das redes.
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potencialidades comunicacionais, seus usos sdo massivos e a distribuicdo unidirecional de
informagéo é frequente.

O Instagram é uma plataforma online que oportuniza a construgdo de praticas
dialégicas entre os usuarios, na medida em que seus recursos possibilitam algum nivel de
proveito das potencialidades comunicacionais da cibercultura. E uma rede social online que
caracteriza-se pelo compartilhamento de fotos e videos no feed e nos stories de sua
plataforma. No feed é possivel curtir, comentar, compartilhar e salvar as publicagbes e é
nos comentarios que podemos reconhecer, construir e ressignificar os diadlogos e cotidianos
dos usuéarios, s6 depende da forma que é utilizada. Outro recurso que destacamos sao as
lives e os stories, para além do uso de filtros de realidade aumentada e compartilhamento
de localizacdo, as enquetes e caixas de perguntas e respostas podem oportunizar a
sociabilidade entre os usuarios e articular dinamicas para além do carater unidirecional.

Diante das potencialidades comunicacionais da cibercultura, fazer uso das
tecnologias digitais em rede nos museus torna-se um desafio, na medida em que a
participacdo e interatividade ndo sao automaticas a partir do momento que se cria um perfil
institucional. S&o os usos dessas interfaces que podem ou néo forjar a interatividade e as
dimensdes diversas de participagao.

Em 2013 a palavra selfie foi eleita como o termo de maior relevancia para o ano e no
inicio de 2014 uma selfie publicada no twitter da apresentadora da ceriménia do Oscar
(figura 2) tornou-se a publicagéo mais “retuitada” daquele ano. Nesse momento o Instagram
estava comecando a popularizar-se e, em pouco tempo, mudar completamente nossa
relacdo com a foto e, consequentemente, provocar uma significativa transformacédo na
comunicagao humana, conforme apontado por Miller et al (2019).

Figura 2: Publicag&o no Twitter da apresentadora norte-americana Ellen DeGeneres na
cerimbnia do Oscar de 2014.
< Tweet

Ellen DeGeneres @
¥®  @TheEllenshow
If only Bradley's arm was longer.
Best photo ever. #oscars

Traduzir Tweet

3:06 - 03 mar. 14 - Twitter for Android

2,9M Retweets 18,7K Tweets com comentério

2,1M Curtidas

©) e’ Vv =<5

Fonte: Instantdneo da autora (2022).
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E no inicio dos anos 2000 que a proliferacdo das tecnologias méveis acarretou na
principal transformagéo do mundo digital, viabilizando o acesso e a conexdo dos usuarios de
qualquer lugar e em qualquer tempo, a exemplo do Orkut. Com isso, a dicotomia entre o real
e o digital se desvanece paulatinamente com a hipermobilidade, caracterizada
principalmente pela eclosdo das midias méveis e redes sem fio. Para além da mobilidade e
ubiquidade, na segunda era da Internet - ou web 4.0 - destacam-se o big data®, a internet
das coisas (l1oT)*, a computacdo na nuvem e a inteligéncia artificial (IA), bem como a
proliferacdo de fake news. Sob a perspectiva museoldgica podemos observar o uso da IA
por meio do Sistema IRIS aplicado no Museu do Amanhd, no Rio de Janeiro, em parceria
com a IBM Watson.

Esse recurso acompanha os publicos durante toda a exposi¢ao principal, através de
um cartdo que, ao ser contactado com os pontos indicados ao longo da exposicao, responde
perguntas dos publicos e, na mesma medida, propde reflexdes. Ao final da mostra a IRIS
apresenta um mapeamento do percurso realizado pelo usuario, através de um mapeamento
por conversa de voz ou chat, nos totens de autoatendimento acerca da experiéncia da
exposicao.

Visto isso, as praticas dos sujeitos no contexto da cibercultura influenciam na
elaboragédo e expanséo dos fluxos informacionais e comunicacionais na hibridizacdo da
hipermidia, a qual constitui-se por meio de trés eixos, conforme apontam Santos et al
(2021). O primeiro deles refere-se a hibridizacdo dos processos signicos, em que “cédigos e
midias que a hipermidia aciona e que rebatem na mistura de sentidos receptores, na
sensorialidade global, sinestesia reverberante que ela é capaz de produzir (...)" (SANTOS et
al, 2021). Sua segunda particularidade possibilita a sistematizacdo dos fluxos informacionais
em “arquiteturas hipertextuais”, dado que

armazena a informagédo e, por meio da interacdo do usuario, transmuta-se
em incontaveis versfes virtuais que vao brotando na medida em que o
interator se coloca em posicdo de coautor. Isso s6 é possivel devido a
estrutura de carater hiper, ndo sequencial, multidimensional que da suporte
as infinitas opgdes de um leitor imersivo. (SANTOS et al, 2021).

E, por fim, as autoras destacam a flexibilidade de leitura da hipermidia, concentrando
um potencial informacional imensuravel e estruturando-se por uma densa rede de nés e
nexos. Assim, “o hibridismo das tecnologias digitais permitiu a constituicdo de espacos
virtuais de convivéncia, nos quais o0s praticantes da cibercultura expbem suas

compreensfes e suas definicdes no viver e conviver com o outro.” (SANTOS et al, 2021).

% 0O termo surgiu em 1997 e refere-se & analise de um grande e crescente volume de dados. Motivou o
surgimento do “dataismo”, ideologia cujo valor central sdo os fluxos informacionais.

%4 sigla para Internet of Things, é a conexdo dos objetos cotidianos com a internet, a exemplo das lampadas com
ligacdo Wi-Fi, smartwatches (relogios inteligentes) e assistentes virtuais (como a Alexa, desenvolvida pela
empresa Amazon).
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Diante dos apontamentos até aqui realizados, cabe comentar o conceito do termo
interatividade aplicado ao objeto desta pesquisa, fundamental para entender as dindmicas
comunicacionais da cibercultura. O vocabulo é entendido por Silva (2008) como um conceito
da comunicacdo que é exercicio da verdadeira participagdo sensorial, corporal e semantica,
sob os principios da participagdo-intervencao: o sujeito interfere e modifica o conteudo da
mensagem; da bidirecionalidade-hibridacéo: a comunicacdo é resultado da co-criagdo do
emissor e do receptor; e da permutabilidade-potencialidade: complexas redes de conexdes,
associagoes e significagao.

Esses principios podem ser aplicados e sdo potencializados no cenario sociotécnico
contemporaneo, na medida em que oportunizam a horizontalidade entre emissor e receptor,
0S quais podem ser coautores, interlocutores e cocriadores na intervencdo e/ou
transformacdo na/da mensagem. O autor ilustra esse fendmeno da comunicacdo
cibercultural por meio do conjunto de obras de Hélio Oiticica: os Parangolés, concebidos na
década de 1960, em que o objeto material em si ndo € a obra. Esta so € ativada a partir da
experiéncia de um sujeito com tal “ndo-objeto”. Através desse paralelo temporal, o autor
explica que os Parangolés podem ilustrar o papel de co-criador dos publicos na cibercultura,
dado que precisa de sua participacdo e intervencdo para cumprir 0 objetivo central: a
transformacéo do espectador em “participador” (SILVA, 2021).

Os Parangolés sdo compostos por capas, faixas e bandeiras produzidas com tecidos
e plasticos, com frases politicas e poéticas e ao vestir, correr ou dancar os publicos deixam
de ser um espectador para se tornar parte da obra de arte, a qual sé é ativada a partir deste
momento. Tal propdsito rompe com o modelo linear/condutivista, baseado essencialmente
na transmisséo, e nos direciona ao modelo comunicacional da interagédo, favorecendo a
compreensdo do museu como um meio e espago de mediacfes, uma vez que

Oiticica quer a intervencdo fisica na obra de arte e ndo apenas
contemplacdo imaginal separada da proposicdo. O fruidor da arte é
solicitado a “completacdo” dos significados propostos no parangolé. E as
proposicbes sdo abertas, o que significa convite a cocriacdo da obra.
(SILVA, 2021).

Silva (2021) argumenta que essa proposta idealizada por Oiticica ilustra os principios
da interatividade comunicacional, expressa tanto na relacdo expectador-obra proposta pelo
artista, quando na cibercultura mais recente em que a mensagem sO toma todo o seu
significado sob a sua intervengcdo personalizada. Ou seja, 0 receptor torna-se autor da
comunicacdo e da aprendizagem, cuja mensagem € aberta a manipulagéo, a operatividade,
podendo ser recomposta, reorganizada, modificada em permanéncia sob o impacto cruzado
das intervencdes do sujeito e dos algoritmos do sistema digital. (SILVA, 2003, p.53).

Outro termo em voga no cenario sociotécnico contemporaneo € engajamento, que

tem como sindnimos na lingua portuguesa as palavras comprometimento, compromisso,
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envolvimento e participacdo, encontradas no Dicionério Brasileiro da Lingua Portuguesa
Michaelis. Entretanto, tais sinonimias ndo abarcam o sentido que hoje € dado a palavra.
Nas redes sociais online, o engajamento marca o quantitativo de seguidores, curtidas e
compartilhamentos das publicagbes, isto €, seu alcance quantitativo. Distante e
frequentemente de maneira antagdnica a logica social das décadas de 1960 e 1970, quando
engajamento atrelava-se a participacdo social e comprometimento politico-social, a ideia de
engajamento foi remodelada pelos fendbmenos da cibercultura e passou a incorporar uma
I6gica mercadoldgica e neoliberal. Diante disso, podemos refleti. 0 engajamento nos
museus ha era da cibercultura alude a qual sentido da palavra?

E importante ressaltar os aspectos sociotécnicos da tecnologia, uma vez que 0s usos
gue fazemos das tecnologias e a maneira que a compreendemos ndo sdo imparciais ou
neutros. Podemos pensar as relacdes dos museus com a rede sob a perspectiva da
tecnologia social (TS), que abarca um “conjunto de técnicas, metodologias transformadoras,
desenvolvidas e/ou aplicadas na interagdo com a populacdo e apropriadas por ela, que
representam solucdes para inclusdo social e melhoria das condi¢des de vida.” (TS BRASIL,
2004, p.26). Estariam os museus orientando-se por meio desse uso social das tecnologias?

Na medida em que os principios da TS sédo direcionados para o desenvolvimento da
sociedade e ndo do mercado, ou seja, 0 carater social sobrepde-se ao capital, como seria
possivel pensar as redes sociais online para os museus? De acordo com Almeida (2010) as
tecnologias sociais tem como proposta romper com a hierarquia dos saberes, tornando-0s
dialéticos, em que preza os saberes dos sujeitos diretamente afetados com um problema
social e possibilita a autonomia dos interlocutores envolvidos.

Contréria a logica da tecnologia tradicional, o autor explica que a TS atua sobre um
problema social, evidenciando a cidadania e a participacdo democréatica, com principios
voltados para o desenvolvimento da sociedade e ndo aos valores mercadologicos e
neoliberais. Reconhecendo isso, de que maneira as iniciativas digitais dos museus poderiam

contribuir para a mudancga social?

2.2. O cibridismo nos museus e os publicos
Em outubro de 2021, Mark Zuckerberg, CEO* do Facebook®, anunciou uma nova
fase para a rede social, a modificacdo do nome da empresa para Meta, nova marca

7

corporativa cujo objetivo é “dar vida ao metaverso™’, sendo a proxima etapa no

% Sigla para Chief Executive Officer, em portugués Diretor Executivo, € a pessoa de maior autoridade na
estrutura organizacional de uma empresa.

% Rede social online langada em 2004 que tornou-se a maior midia social no Brasil e na América Latina em
2012. De acordo com o slogan da empresa, “vocé pode se conectar e compartilhar o que quiser com quem é
importante em sua vida”.

2" Termo primeiramente cunhado na obra "Nevasca", de Neal Stephenson, lancado em 1992. Busca replicar a
realidade por meio de dispositivos digitais, desenvolvendo um espago coletivo e compartilhado no ciberespaco, a
exemplo dos jogos Second Life e Habbo.
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desenvolvimento de conexdes sociais em sua plataforma. Para sua construcédo, o site” da
empresa destaca a realidade virtual, realidade aumentada e 6culos inteligentes como formas
de acesso a essa interface.

Tal novidade exemplifica um aspecto fundamental para compreender a cibercultura:
0os espacos hiper hibridos, caracterizados pelo “abandono da concepcédo dos espacos
paralelos pela nova concepg¢do dos espacos simultédneos (...)” (SANTAELLA, 2021, p.56),
gue comecaram a ser discutidos na década de 2000. Outro exemplo que podemos citar € a
influéncia que as fake news, disseminadas principalmente pelos usuarios do WhatsApp,
obtém na tomada de deciséo na vida cotidiana dos individuos, em territérios digitais ou nao.
Dentre os quais podemos mencionar: as campanhas eleitorais em 2018 no Brasil; e a
viralizacéo de informacdes errbneas acerca da eficacia e veracidade dos imunizantes contra
a Covid-19.

De acordo com André Lemos (2013), o papel das redes sociais durante as
revolucdes no Oriente Médio e Norte da Africa em fevereiro de 2012 foram fundamentais
para esses levantes. O Twitter, Facebook, Youtube “agiram como mediadores e foram
agentes mobilizadores (...) e fizeram com que as ditaduras da Tunisia e do Egito caissem.”
(LEMOS, 2013, p.166). Isto posto, a simultaneidade do on/off tornou-se trivial e simples
devido aos dispositivos méveis e aplicativos, de acordo com Santaella (2021). A vida no
ciberespaco € diretamente influenciada pela vida fora dele, e vice-versa, na medida em que
é formado, transformado e habitado por seres humanos.

Se considerarmos que o ciberespaco se define como o espaco informacional
conectivo, ele continua presente, ou melhor, onipresente a um simples toque
de dedos em levissimos dispositivos sempre na palma de nossas maos. Isso
se naturalizou a tal ponto que sequer nos damos conta de estarmos ao mesmo
tempo no ciberespaco e fora dele, pisando o ch@o e simultaneamente ubiquos,
caminhando, pousando, entrando e saindo de espacos de informacdo e de
comunicacdo a mesma velocidade com que nossos olhos piscam.
(SANTAELLA, 2021, p.21).

Diante disso, destacamos a emergéncia da cibermuseologia como uma das
principais ressonancias da cibercultura para os museus. Esse movimento museolégico
evidencia um novo olhar sobre praticas museais no espaco digital. De acordo com Magaldi,
Sanches e Brulon (2018), decorre da necessidade em alargar as possibilidades de
envolvimento dos publicos, propiciando novos niveis de interagdo articulados com o
paradigma da participagdo no campo museal. As possiveis probleméticas e reflexdes na
implementacdo de tecnologias digitais no fazer museolégico sdo questdes centrais no
debate deste movimento museoldgico.

Para Leshchenko (2015), é perspectivado por projetos de narrativa digital;

exposi¢des virtuais; uso de computadores em museus para fins educacionais; museus

28

https://about.facebook.com/br/meta/
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virtuais; e estratégias de midia social, caracterizando-se pelo estudo da dimensao digital dos
museus. Em consonéncia com Magaldi, Sanches e Brulon (2018), a cibermuseologia
fomenta novas praticas comunicacionais nos museus, na medida em que

deixa de ser uma instituicho de producdo e disseminacdo de um
conhecimento pré definido, para ser uma instituicdo voltada para o0s
processos compartilhados de producdo de sentidos e constituicdo de
conhecimento véalido no presente, e sempre provisdrio na medida em que
esta em constante atualizacdo. (MAGALDI; SANCHES; BRULON, 2018,
p.151).

Reconhecendo isso, podemos retomar o modelo da interagdo de Cury para pensar a
cibermuseologia como um movimento que estimula compreender 0 museu enquanto meio e
espaco de mediagcbes, uma vez que “o0 espaco da interacdo € lugar para a interacdo desses
publicos entre si, igualmente. A interacdo revela ainda os diversos profissionais como
sujeitos ativos da elaboracdo do discurso museoldgico carregado de significacdo” (CURY,
2005, p.78).

O museu do século XXI, conforme menciona Teresa Scheiner (2020), caracteriza-se
pela hipertextualidade e hiperculturalidade, a qual remete as mudangas contemporaneas
provocadas pela tecnologia, uma consequéncia espontanea de uma sociedade digitalmente
conectada, capaz de produzir rdpidas interagbes comunicacionais e de criar valores e
emocdes. Tal conjuntura manifesta trés tendéncias relativas ao futuro dos museus: novas
formas do uso do tempo, cujo acesso podera ser realizado ndo importa qual o lugar ou o
momento; suporte as demandas emocionais dos publicos, o que implica em estabelecer
novas abordagens que correspondam as suas expectativas; e o0 alcance dos publicos dentro
de suas casas. (DEBONO apud SCHEINER, 2020, p.61).

Vale destacar que Magaldi (2015) aponta sete® tipologias de museu que se
manifestam através das tecnologias digitais em rede, dentre os quais destacamos o
cibermuseu, proveniente de uma base cibernética®.Tipologia museal existente na Internet e
gue se expressa por meio do computador e 0 webmuseu, esse museu existente na WWW
possui textos, imagens, audios, videos e ligagbes com outros documentos na rede
(hiperlink).

Com efeito, ndo precisamos mais sair de frente de nossos computadores
pessoais para visitar um museu, visto que as transformacdes citadas levaram
muitas instituicbes a se virtualizarem e muitas instituicdes novas a preferirem
unicamente a forma virtual ou eletrénica. (MAGALDI; SANCHES; BRULON,
2018, p.137).

O uso das tecnologias digitais alterou também a visita “tradicional” no museu, em
virtude do uso de QR codes, 6culos de realidade virtual e dispositivos mediadores entre os

publicos e a exposi¢cdo. Com isso, a simultaneidade do on/off, apontada por Santaella

29 Museu digital, museu online, museu eletrdnico, hipermuseu, cibermuseu, webmuseu e netmuseu.
%0 Segundo Magaldi (2015), é a ciéncia do controle e da comunicag&o entre seres vivos e maquinas.



42

(2021), nos direciona a realidade cibrida, isto é, ao “n&o lugar”, ao “estar entre redes”, ao
“lugar da permanente transformacédo”, explicam Magaldi, Sanches e Brulon (2018).

Experiéncias entre o ciberespaco (convite do museu para participar da
campanha publicitaria e postar selfie nos sites das instituicbes ) e 0 mundo
“fisico” (visitante fazendo seu selfie dentro do espaco fisico do museu), nos
colocam diante da realidade do online e offline, isto €, a capacidade de
estarmos conectados e desconectados, hibridos nos remetendo assim ao
conceito de cibrido. (MAGALDI; SANCHES; BRULON, 2018, p.148).

A fim de elucidar essa conjuntura apresentamos a seguir alguns exemplos de
instituicdes brasileiras que tangenciam suas propostas e atividades com a realidade cibrida.
A exposicdo “Hashtags da Arte” (figura 3), realizada no Museu Nacional de Belas Artes
(MNBA), RJ, em parceria com a agéncia publicitaria NBS, em abril de 2019, marca o
sincronismo online/offline dos publicos. A equipe técnica do museu selecionou 40 obras do
acervo e a cada uma delas os profissionais da instituicdo e da agéncia contextualizaram e
atribuiram as hashtags, combinando a arte com a linguagem das redes sociais online.
Apesar dessa iniciativa, a légica da comunicacdo linear/condutivista ainda permanece: o
museu elabora o conteddo e os publicos assimilam, sem a possibilidade de didlogo e
intervengdo nas agdes da instituicao.

Figura 3: Exposicéo “Hashtags da Arte” e publicacdo no Instagram do MNBA sobre a exposi¢éo
P 7 5 mnbario

T\

€)2D Aimé par oiseau.oisif et d'autres personnes

mnbario Um quadro que impde respeito, assim como as
mulheres que nele estio retratadas: as musas da
arquitetura, pintura, escultura e poesia. Uma pintura que
foi originalmente encomendada para decorar o teto da
biblioteca da Academia imperial de Belas Artes.
#respeitaasmina #musa #divando

#girlgang #irepresentativi
Voir les 12 commentaires

Instanténeo da autora (2022)

Atraveés da pesquisa “#hashtagsdaarte” no Instagram foram encontradas publicacdes
dos publicos na exposicao (figura 4), caracterizando a simultaneidade on/off da cibercultura.
No caso do post selecionado o usuario reproduz em seu perfil as hashtags aplicadas pelo
museu na obra de arte: #semrisadinha; #chateada; #xatiada; #deuruim; #acabouoamor; e
#passada. Tal acdo de apenas replicar a informacéo oferecida pela instituicdo nos indica

dois pontos importantes para reflexdo: 1. apesar do carater cibrido dessa iniciativa, a
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exposicao ainda é elaborada exclusivamente pelo museu, desconsiderando a possibilidade
de participagdo e integracao dos publicos em suas agdes; 2. € ratificado o carater neoliberal
e mercadolégico do Instagram, dado que perpetua o uso dessa plataforma online sob a
I6gica da tecnologia tradicional em oposi¢éo aos principios da TS, por exemplo.

Figura 4: Publicacao no perfil do Instagram de um usuario e visitante da exposicdo “Hashtags da
Arte”

MEILLEURES PUBLICATIONS
< #hashtagsdaarte

@ ] S'abonner  «e+

Qv W

Aimé par - et d'autres personnes

I s mrisadinha #chateada #xatiada #deuruim
#acabouamor #passada #hashtagsdaarte #rio #rj #MNBA
#guiadeTurismo

10 septembre 2019 - Voir la traduction

Fonte: instantdneo da autora (2022)

Em 2017 o Museu Catavento (SP) inaugurou a sala “Dinos do Brasil”, cuja mediacao
€ realizada através dos Oculos de realidade virtual. Esse espag¢o conduz os publicos a uma
imersdo multissensorial nas paisagens brasileiras dos periodos tridssico e cretaceo, em que
dinossauros e outros animais pré-historicos interagem com os publicos. Outro recurso
utilizado pela instituicdo € o aplicativo de realidade aumentada, que possibilita 0 acesso a
especificidades de seu acervo.

E possivel, ainda, explorar os modos como os publicos usam e compartilham o
museu por meio das redes sociais. Na medida em que os publicos estdo ao mesmo tempo
na cidade*® e no ciberespaco, compartilhando suas experiéncias, significacbes e
conhecimentos a partir de suas interagdes no/com o museu, as imagens e harrativas
compartilhadas através do Instagram, por exemplo, nos indicam como o0s visitantes
significam suas experiéncias no/com a instituicdo museal. A Pinacoteca de Sdo Paulo
apresenta um pouco das significagBes dos publicos por meio dos reposts dos visitantes no

feed de seu perfil no Instagram (figura 5).

%o espaco geograficamente localizado.
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Figura 5: Reposts no Instagram da Pinacoteca de Sao Paulo de usuérios e visitantes do museu.

@ pinacotecasp & @ pinacotecasp @

ocav - R oQav - R
Fonte: instantdneos da autora (2022)

O debate acerca da centralidade dos publicos e sua participagdo nas dindmicas do
museu precede a ampla difusdo das tecnologias digitais. De acordo com Moraes (2020), a
partir da segunda metade do século XX, a esséncia do trabalho da instituicdo museal &
redirecionada, antes dedicada unicamente ao acervo passa a ser considerado o uso social
do patrimbnio e as mediacdes.

A autora salienta ainda que a nocao de publico de museus vem sendo dilatada no
decorrer das ultimas décadas, sendo possivel verificar “o surgimento de uma multiplicidade
de termos associados a ideia de publico, cujas sutilezas terminolégicas e contextos de uso
evocam distintos paradigmas de compreensdo acerca dos museus e da propria
Museologia.” (MORAES, 2021, p.175). Em pesquisa realizada em 2019, Moraes identificou
cerca de quarenta termos que problematizam o entendimento de publico e suas
contextualizagbes, conforme apresentado no quadro 4.

Quadro 4: Termos e contextos de uso relacionados a publico



Termas [ categorias

Passiveis acepgoes eflou contextos de use — Terma alude a...

Audiéncia; plateia

Sujeito coletivo { distancia-se da nogio de visitante

Beneficiarios

Que se beneficia dos servicos e das agoes dos museus, direta ou in-
diretamente

Clientela; cliante

Que pressupde e requer a prestagio de servigo, em geral a partir de
perspectiva mercadolagica

Consumidoras

Que uriliza / que opera trocas

Frequentadores; publico cative

Assiduidade

Observadores; espectadores; expectador

Acio de observar, assistir

Populagdo que nio frequenta museus: n3a-
-visitante: nao-plblice

Aquele que nio frequenta, ndo visita e, justamenta por isso, indta a
pensar por qui

Povo; populagdo: comunidade; sociedade

Sentido mais geral, ampla, a partir do qual poderic surgir agrupa-
mentos

Publico mais amplo; piblico amplo; pdblico
numergso

Quantitativo, genérico

Publico distanciado, impedido ou fragilizado;

publico distante ou impedide, publico com
deficiéncia

Que demanda a transposigdo de barreiras de diferentes ordens, em
geral externas ao museu

Publico espontineo

Que nido teve sua visita previamente agendada pelo museu

Publico habitue

Dretentor de habitus cultural de visita (BOURDIEL; DARBEL, 2003)

Publico: piblicos

Conjunto / Homageneidade X heterogeneidade, diversidade

Publico-alve

Acio direta voltada a...

Publico-real; piblico-efetivo; piblico poten-
cial

Dimensic do gue & X dimensio do que pode vir a ser

Publicos especificos; grande piblico

Especificidade X amplitude

Turista; Pablice familiar; poblice nedfito;

publico especial; piblico escolar; pablico de
vizinhanga

Segmento especifico

Usuarios; utilizadores; utente

Usg, prestagdc de servigo

Wisitante virtual

Presenca em meio digital / usuario digical

Wisitante; visitantes

Presenca no espago efou nos servigos do museu! Sujeito e sua reali-
dade especifica como centro: conjunto de sujeitos com suas realidades
especificas

Fonte: Museus e Publico(s): a centralidade da relagédo publico(s)-museu nos debates contemporaneos da

Museologia, 2019.

45

Tal quadro contribui para a compreensdo das diversas acepc¢des da nocdo de

publicos e os papéis atribuidos aos museus, indicando as principais discussfes acerca da

centralidade dos publicos contemporaneamente, tais como publico como conjunto de

usuarios de um servigo, potencial beneficiario; visitante-sujeito e sua experiéncia; visitante-

presenga e usuario-servigo; publico e ndo-publico; publicos especificos, explica Moraes

(2019). Além disso, a autora salienta 0 uso "consciente e politico” do termo no plural, uma

vez que designa a heterogeneidade e a volubilidade nas teorias e praticas dos museus e da

Museologia.

Neste enquadramento, vem sendo reconhecida a importancia e a poténcia
transformadora e criativa de abandonar-se a assun¢éo do publico apenas como
receptor passivo de a¢des originadas nos museus, sendo admitido e valorizado
seu protagonismo em processos decisérios, expressivos, (auto)
representativos, avaliativos e definidores de agendas institucionais, impactos
locais e politicas relacionadas. Isto significa um reposicionamento da
autoridade exclusiva e irrestrita do museu e disposicoes, em diferentes niveis e
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esferas, para o compartiihamento do poder de voz, deliberacdo, criacdo e
avaliacao junto a publicos marcados pela diversidade e pluralidade. (MORAES,
2021, p.177).

Reconhecendo isso, é possivel assimilar o0 museu enguanto meio e espago de
mediacdes, propositor de ideias e didlogos. Todavia, Moraes (2021) sublinha que “é honesto
e fundamental admitir a complexidade que, invariavelmente, esta envolvida em promover
uma escuta sensivel e compartilhar poder de voz, deliberacéo, criacdo e avaliacédo (...)"
(MORAES, 2021, p.177), principalmente no que tange a colaboracédo no desenvolvimento de
narrativas.

Nisso, manifesta-se 0 Museu 4.0, no qual a diretriz central sdo os publicos. Para
Lisboa (2019), o museu na contemporaneidade € uma “maquina complexa”’ que conta com
dispositivos tecnoldgicos digitais, se antepara com as diversas tipologias de museu e
sustenta-se em praticas sociais orientadas aos publicos. Essa conjuntura tém modificado a
forma e os procedimentos adotados pelos museus, configurando uma nova forma de
existéncia do museu (...). (2019, p.352). A fim de elucidar essa conjuntura, o0 autor pontua as
guatro ondas geracionais do museu, as quais sintetizamos conforme o quadro a seguir.

Quadro 5: As ondas geracionais do museu

Museu 1.0 (1660-1899) As colecBes sdo expostas apenas aos ricos e

académicos. O objeto é o foco central da exposicédo e o

colecionismo representa a narrativa. Corresponde aos
gabinetes de curiosidades.

Museu 2.0 (1899-1969) As exposicdes estimulam a interagdo manual.
Corresponde ao museu interativo, tais como 0s museus
infantis, museus de ciéncias e centros de ciéncia.

Museu 3.0 (1969-1987) Os publicos sé@o o centro da exposi¢édo por meio de uma
teoria de aprendizagem. A educacgédo informal passa a ser
utilizada a partir do dialogo com os publicos.

Museu 4.0 (1987- hoje) A experiéncia do museu comeca antes
da visita ao local fisico e prossegue através de meios e
recursos digitais.

Fonte: elaboragéo da autora (2022).

Com isso, as praticas dos museus 4.0 podem aglutinar as propostas dos museus das
demais geracgoes, “revelando uma caracteristica liquida de sobreposi¢cdes e diversidade de
técnicas na concomitancia dos modelos, que, reunidos, resultam em um dispositivo
complexo.” (LISBOA, 2019, p.355). Essa nova maneira de existir das instituicbes museais
nos direciona a pensar nas tecnologias digitais e a reconhecer que “0 museu ndo mais
necessita exclusivamente de um prédio, objetos e materialidades para que sua existéncia
seja possivel (...)" (LISBOA, 2021, p.353), incorporando a perspectiva do acesso, da
experiéncia e do compartilhamento.

Lisboa (2019) aponta que a terminologia 4.0 dos museus tem relacdo com uma

museografia constituida a partir da experiéncia do usuario, tendo o publico como eixo
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orientador de estratégias e processos curatoriais; e a conectar sua estrutura a internet, a
partir de redes informéticas que englobam a internet das coisas (I0T) e a expressdo museal
cibernética.

Se o0 museu fisico estd em descontinuidade nas ac¢des do patriménio cultural e
da arte em geral, sustentamos a ideia de que o futuro dos museus € a internet.
A grande rede de computadores é onde 0 museu tera prosseguimento, sem a
extingdo dos objetos de um museu e dos museus fisicos (...). (LISBOA, 2021,
p.364).

O Museu 4.0 também pode ser denominado Smart Museum, o que deve-se a
caracteristica em aliar os dispositivos e aplicacfes tecnoldgicas com as iniciativas e funcdes
do museu, na medida em que “a tecnologia é aplicada de maneira propositiva e eficaz nos
processos que buscam a efetivacdo da missdo museal.” (LISBOA, 2021, p.355). Dentre as
premissas do Museu 4.0, o autor destaca a convergéncia da base tecnolégica com a base
analdgica da instituicdo, ao fazer uso da Internet das Coisas e das Nuvens; a aplicacdo da
tecnologia aos seus acervos, tornando-os mais relevantes; o direcionamento das ac¢des do
museu a experiéncia dos publicos; e a articulagdo da logica tecnolégica nas dindmicas da
instituico.

Na medida em que “o cenario sociotécnico contemporaneo vem apresentando aos
museus e a seus profissionais novos desafios em relacao as suas praticas comunicacionais
e educativas” (MARTI, 2021, p.275), iremos investigar as possiveis problematicas
comunicacionais dos museus na cibercultura, a partir de exemplos e reflexdes,
questionando: como sdo forjadas as préaticas comunicacionais dos museus nha/com a

cibercultura?

2.3. A linguagem cibercultural nos museus

As estratégias dos museus nas plataformas online comegaram a ser mais comuns a
partir da década de 2010, em que a presenca virtual e interacional do museu néo se limitava
apenas ao seu site oficial, aponta Oliveira (2020). De acordo com o autor, as redes sociais
digitais podem ser vislumbradas como espacos para compreender a autoimagem do museu
e suas praticas comunicacionais. A realidade cibrida nos direciona a refletir as acbes dos
museus nesse panorama.

Temos observado que as redes nascem como uma ferramenta de
entretenimento e acabam tornando-se recursos utilizados por instituicdes
sociais das mais variadas, pois as pessoas estdo povoando densamente

espacos como o Facebook, Twitter e Instagram. (LISBOA, 2019, p.28).
Nesse sentido, para Lisboa (2019), tais interfaces online potencializam-se como
espacos de interacdo dos publicos com as obras de uma exposicdo, por exemplo, por meio
do compartilhamento de selfies e outras fotografias que manifestam a percepcdo dos

publicos. “A medida que o sujeito publica imagens em seu perfil pessoal, evoca para sua
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identidade cibernética um status quo ligado ao conteudo o qual esta sendo apresentado na
exposi¢cao ou em uma determinada obra de arte.” (LISBOA, 2019, p.28).

Vale destacar que umas das particularidades da fotografia, ha contemporaneidade, é
sua volatilidade, explica Santaella (2010). “Por serem transmissiveis a todas as partes do
mundo ao mesmo tempo, sem serem propriamente tangiveis, sdo meras presencas
cambiantes, fugazes, evanescentes." (SANTAELLA, 2010, p. 189). Com isso, 0 cenario
sociotécnico contemporéneo transformou seu modo de producdo, possibilitando que
qgualquer pessoa seja um “fotégrafo ambulante”, responsavel pelos processos de recepcéo,
interagdo e manipulagéo.

A passagem do arquivamento para o compartiihamento é uma das mudancas
substanciais nas atividades do museu na contemporaneidade, ha medida em que “mais vale
uma imagem que circule, mesmo que na forma de um 'meme’*?, do que uma imagem que
esteja arquivada e sem acesso por parte dos publicos.” (LISBOA, 2019, p.27). Essa
mudanca substancial evidencia a possibilidade que as redes sociais online apresentam
como instrumentos de interatividade e recursos para colaboracdes, dentre a qual destaca-se
a folksonomia®.

De acordo com Rocha e Gonzalez (2014), esse recurso estrutura-se por meio da
sistematizacdo das informacbBes dos recursos digitais pelos usuarios da rede, “assim, a
folksonomia é o resultado da etiquetagem dos recursos da Web num ambiente social
compartilhado pelos proprios usuarios da informacao visando a sua recuperacao.” (ROCHA;
GONZALEZ, 2014, p.4382). Nesse sentido, os autores destacam trés aspectos
fundamentais para sua pratica: a indexacao livre do usuario do recurso; a recuperacao a
posteriori da informacdo; e possibilita o compartihamento e desenvolve-se de forma
conjunta com outros usuarios. Dessa forma,

a sua incorporacao junto aos sistemas de classificacdo tradicional do museu
pode, ndo somente ampliar os termos para recuperacdo da informacdo ou
do objeto, mas fomentar o uso da linguagem na construcdo de valor e
sentido do patrimdnio. Assim, em um ambiente interativo e colaborativo, 0s
visitantes tém a oportunidade de fazer uso social da linguagem através de
criacdo ou alteragcdo de etiquetas digitais associadas a objetos, gerando
novos metadados que representam conteddos diversos (...). (CAIRNS apud
ROCHA; GONZALEZ, 2014, p. 4384).

Em junho de 2021, no contexto da pandemia de Covid-19, o Instagram do Museu de
Arte do Rio (MAR) publicou uma foto (figura 6), pertencente ao seu acervo, da Praia do
Flamengo (RJ) com a pergunta: “qual titulo vocé daria para esta imagem?”.

32 Marti, Costa e Miranda (2019) explicam que na cultura digital, o termo meme caracteriza a difusédo, na Internet,
de conteldos intertextuais que expressam criticas sociais, culturais e politicas em tom humoristico.
% Termo primeiramente criado por Thomas Vander Wal, em 2004.
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Figura 6: Publicacdo e comentarios no Instagram do Museu de Arte do Rio
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Fonte: Instantaneo da autora (2022)

Observa-se gque em alguns comentarios como “paraiso masculino”, "homens ao
mar”, “meu quintal lotado” e “um sonho possivel” revelam a viabilidade, através das nas
redes sociais online, da incorporagdo da folksonomia nas dindAmicas dos museus. Dessa
forma, destaca-se que tal recurso potencializa as vozes dos publicos na mobilizagdo de
exposicdes e suas narrativas, nas politicas de aquisicdo do museu, na documentacdo de
seu acervo, amplificando as perspectivas dos publicos e sua participacdo nas multiplas
acles da instituicdo museal.

No que diz respeito a articulagdo das praticas comunicacionais dos museus com
seus publicos, Oliveira (2020) afirma que as instituicdes costumam tratar o /nstagram como
um veiculo de comunicagéo consolidado na dindmica unidirecional (um-todos), a qual parte
de um emissor para um conjunto de receptores, em que ndo fomenta, de fato, uma politica
de interacdo continua, despotencializando, portanto, interacdes possiveis abertas ao
universo cibrido.

A comunicacdo em rede (todos-todos) assinala a participacdo e interacdo que o
ambiente digital possibilita entre os interlocutores. Entretanto, ao configurar-se de forma
unidirecional (um-todos) e/ou integrada (um-um), em que o canal comunicacional se
estabelece de forma isolada apenas entre 0 emissor e o receptor, pontua-se a dificuldade de
muitas instituicdes museoldgicas em articular dindmicas interativas e efetivamente
participativas com seus publicos no ciberespaco, principalmente nas redes sociais online.

Em abril de 2022 o Museu do Ipiranga - USP (SP) publicou em seu Instagram uma
proposta interativa em torno de um chinelo encontrado durante as reformas do Museu, com

as seguintes indagacodes: "na sua opinido, qual deve ser o destino dessa peca?”, “0 que
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determina a sua preservacdo para servir de fonte de pesquisa e conhecimento? O chinelo

deve ir para o lixo ou para a reserva técnica? Se a decisdo fosse sua, o que vocé faria?”,

conforme apresentado na figura 7.

Figura 7: Publicacdo do Museu do Ipiranga - USP

fﬁ museudoipiranga A seguir

ARQUEOLOGIA:
CHINELO

Qv

6234 gostos

museudoipiranga Ha algumas décadas, um sujeito
andnimo, que realizou alguma obra no interior do prédio,
deixou para o futuro uma lembranga de sua passagem pelo
Edificio-Monumento: um chinelo emborrachado, com tiras,
tipo Havaianas (essa marca so surgiu em 1962). O chinelo
tem um prego segurando a tira por baixo da sola, um
jeitinho comum de arrumar esse tipo de calgado com
forquilha.

O objeto foi achado em um véo entre a parede e o forro de
uma das salas do prédio do Museu, e foi exumado pela
Scientia Consultoria Cientifica. Na sua opinido, qual deve
ser o destino dessa pega? Se todos os bens que integram
o mundo séo culturais, ja que estdo relacionados as
diferentes maneiras de viver ao longo do tempo e do
espago histérico, por que algumas coisas vdo parar em um
museu e outras ndo? O que determina a sua preservagado
para servir de fonte de pesquisa e conhecimento? O
chinelo deve ir para o lixo ou para a reserva técnica? Se a
decis3o fosse sua, o que vocé faria?

#PraTodosVerem: As imagens, que formam um mosaico,
mostram um chinelo muito velho, com a sola escura e a
palmilha clara bastante gastas. Ele tem apenas uma tira e,
em uma das imagens, traz o detalhe do prego usado para
consertar a pega. No canto superior esquerdo, esta
escrito: Arqueologia: chinelo.

13 de abril

Fonte: Instantaneo da autora (2022)

Percebe-se que as respostas as perguntas propostas pelo museu (figura 8) sdo em

parte a favor de sua integracdo ao acervo do museu e em parte contra. Entretanto, para

além do ponto de vista dos publicos acerca da musealizacdo do objeto, observa-se que o0s

comentarios sao respondidos e curtidos por outros usuarios da rede social, mas em nenhum

momento 0 museu se manifesta nessa dindmica comunicacional para além de sua posicéo

de emissor. Ele apenas dispara a publicacdo e as indagacbes, mas ndo se coloca,

efetivamente, como sujeito de um dialogo.

Figura 8: Comentérios da publicagdo citada anteriormente

< Comentarios \74 < Comentarios v
s I Esse chinelo é de uma década em c — Re§pe|tados i
{& que trabalhador da construgéo civil ndo tinha @ 4 dgcumuladors:s entendimentosiem Sem'd? 2
o direito de ter EPI, que trabalhava de forma IVerso, unm slngelqchlnelo descaljtado apos
marginalizada... quantos ndo ser usad(_) a exaust_ao e que, nos dias de hoje,
"desapareceram” por trabalharem em é produmdo aos mllhfires G} enc'on.trado:am
condigdes de periculosidade e acabaram (na milhares de lares e pés deA br_asllt_enrqs_ ngo,
vdd) morrendo, mas nunca identificados; aprgsenta nenhuma relgvancla histdrica,
como o caso das lendas sobre concretagens social ou cultural para figurar na reserva
enterradas... Essa pega, deve ser tratada técnica do Museu do Ipiranga e tampouco
como artefato histdrico, onde podemos avaliar para set nele exposto. Fosse o Museu _do .
a evolugdo dos direitos e obrigagdes na Iplfangaum, museu d~e cglgados podefjaista
preservagao da vida em condigdes de fazer sentlclo, fgs 0d0-01e5168.0.0as0; lAdo.tar
trabalho! £} interpretagdo em sentido diverso implicaria,
em exemplo evidentemente absurdo, em
5sem 156 gostos Responder "preservar" e "expor" até mesmo resquicios
de papel higiénico usado e com excrementos,
g que, por ventura, tivessem sido encontrados
ﬂ —@— Q V) na obra. Lastimavel, havendo tanta coisa
S5sem 1gosto Responder relevante para se falar do Museu do Ipiranga,
que assunto de tal natureza (chinelo velho
produzido em massa) seja abordado no feed
e I o \uito bem oficial do Museu no Instagram.
observado. - N N .
Ssem  6gostos Responder
5sem 1gosto Responder
& I Concordo com ve!
e @I infelizmente a ® ot Waos A <
situagao do trabalhador da construgéo @ beam; fgqsto’ iResponder
civil ndo mudou muito...
5sem 2 gostos s B Y .
5sem 2gostos Respo *4‘. I Concordo -
5sem 1gosto Responder
% I cm—ito ber -
observado! g _Apoiada e .
5sem  1gosto =
1sem  Responder
6 g I
construgéo histérica e museologia da < e ’ V)

Fonte: Instantaneo da autora (2022)
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Em vista disso, tal caracteristica reitera o carater unidirecional na comunicagao entre
o Instagram do museu e seus publicos, conforme Oliveira (2020) pontua, em que a emissao
parte apenas da instituicdo em direcdo aos publicos - receptores -, ndo havendo uma
disposicdo mais dialégica. Reconhecendo isso, € preciso reiterar que sdo 0s usos dessas
interfaces que podem ou nao forjar o diadlogo, a colaboragéo e a cocriagéo.

A Secédo de Assisténcia ao Ensino (SAE) do Museu Nacional busca promover em
seu Instagram propostas dialégicas e participativas com os usuarios. Na figura 12 podemos
identificar a interacdo e uma dindmica comunicacional em rede estabelecida entre a SAE e
0s publicos, na medida em que constitui uma conversa entre 0s comunicantes. Para além
das perguntas disparadoras (figuras 9) na publicacéo, a instituicdo responde os comentarios
dos usuarios, o0s quais sao curtidos e comentados por outros seguidores.

Figura 9: Publicacéo e comentérios do Instagram da Sec&o de Assisténcia ao Ensino (SAE) do
Museu Nacional

(. J— g Comentérios v

N Adorével vocés arrasaram & 4T &

VOCE ME CONHECE?
Conte nos comentdrios onde
vocé me encontra; se gosta
de mim; se fago parte de
alguma histdria de sua vida.

29sem 1gosto  Respondel

Q saemuseunacional @ N
obrigada!!! Poderia nos contar um pouco <
sua experiéncia com a atividade online?
Do que vocé mais gostou? Tem alguma
coisa que poderia melhorar?
Adorariamos te ouvir mais!!!!

29sem 1gosto Responder Enviar

S

Qv

D Gostos: museduciber e outras pessoas

% I ©saemuseunacional a
jogabilidade esta 6tima, eu adorei a 4
interagdo com as redes sociais e o tema
é sensacional. Sou mediadora do Ciéncia
Movel do Museu da vida (Fiocruz) e
estamos atualmente criando jogos no
Genialy também. adorei ver como vocés
saemuseunacional Langamos hoje a atividade online trabalharam essa plataforma.
m(era\l\{a "As Abelhas e Nos: o cultivo de uma relagdo

sustentével". Este post faz parte da mesmal Quer 29sem  Resp
descobrir como? Acesse o link na Bio! & 44 g

Fonte: Instantaneo da autora (2022).

onder  Enviar

Destaca-se, assim, a troca de papéis dos sujeitos, em que todos podem ser
receptores e emissores da informacgéo. As narrativas, experiéncias e cotidianos dos usuarios
podem ser incorporadas nas atividades da SAE e interferir em seus subsequentes
enunciados, produzindo novas camadas desses na relacdo com outros enunciados. Além
disso, o uso do meme (figura 10) como recurso comunicacional € uma das caracteristicas do
perfil, uma vez que, de acordo com Marti (2021), ao fazer uso de suas potencialidades
comunicativas, as propostas de educag¢do museal online “podem vir a tornar as conversas
sobre ciéncia algo mais familiar e interessante” (2021, p.203) através da multimodalidade e
do humor. Entretanto, é importante ressaltar sua caracteristica sazonal, na medida em que
sdo criados e compartilhados diante de uma tendéncia momentanea na sociedade que sera

substituida por outras criagdes, de acordo com o momento social.
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Figura 10: Publicacdo e comentarios do Instagram da Secao de Assisténcia ao Ensino (SAE) do

Museu Nacional

&% saemuseunacional . .
@ SAE - Museu Nacional LR < Comentarios v

I/ tualismo? O peixe
palhago é resistente ao veneno das Q

anemonas, faz dela abrigo e a mantem
"limpa", a anemona em troca protege o ninho.

171sem 1gosto Responder Enviar

‘@ saemuseunacional @
= comensalismo/inquilinismo, nao acha? O

<

Qual espécie se beneficia realmente
dessa interagdo?

Y 1 - < ~ n /.

l““Tns‘E s“nllnw(“nw‘ 171sem 1gosto Responder Enviar
NIUOE ONMALLOWN NO

Qv W

{® Gostos: grupodep lisamei e outras p

9 @saemuseunacional sim! Concordo! @

saemuseunacional Mas que relagéo é essa?!? (&) () 171sem  1gosto  Responder Enviar
Vamos conversar?
#saemiseunacional #museunacionalvive #museunacional

Ocultar respostas
#shallownow

Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Na figura 10 podemos observar esse aspecto datado dos memes. A expressao
“juntos e shallow now” é um trecho da versao brasileira da musica “Shallow”, trilha sonora do
filme “Nasce uma Estrela”, que fez grande sucesso na época de seu langamento. Viralizou
em 2019, mas logo foi sucedida por outras produc¢des. Contudo, frente ao carater fugaz e
imediatista das redes sociais online, Marti (2021) explica que tais praticas incentivaram a
popularizacdo da ciéncia, as quais foram “praticadaspensadas” para o compartilhamento do
conhecimento cientifico, além de fazer uso dos memes no estimulo para estabelecer
conversas e aproximacoes.

A autora comenta que a linguagem cibercultural nos museus pode configurar-se
orientada pela educacdo museal online, por meio do desenvolvimento de mdultiplas
conjecturas e configuracbes que fomentem conversas e aproximacdes entre a instituicdo e
seus publicos. Podemos observar, ainda, os bindmios da interatividade - bidirecionalidade-
hibridacéo, participacao-intervencéo e permutabilidade-potencialidade -, apontados por Silva
(2008), nas conversas promovidas na plataforma online da SAE, na medida em que,
segundo Marti (2022), os usuarios séo estimulados a co-criar e colaborar as mensagens
devido a busca pela sua participagéo ativa na troca e no compartilhamento de ideias.

Perante 0 exposto, pensar a comunica¢cdo em museus na cibercultura implica em
guestionar e reexaminar conceitos e propostas realizados na area da Museologia ao longo
do século XX, mas que por vezes ainda se encontram no plano da teoria, bem como suas
praticas nos museus na contemporaneidade. Tais aspectos serdo explorados no capitulo
seguinte de maneira taxativa através da andlise do estudo de caso, buscando identificar as
possiveis mediacdes articuladas pela Pinacoteca de Sdo Paulo em seu Instagram com 0S

publicos.
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CAPITULO 3

MEDIACOES ENTRE O INSTAGRAM DA
PINACOTECA E SEUS PUBLICOS
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3. MEDIAGOES ENTRE O INSTAGRAM DA PINACOTECA E SEUS PUBLICOS

“A alegria ndo chega apenas no encontro do achado,
mas faz parte do processo da busca.

E ensinar e aprender n§o podem dar-se fora da procura,
fora da boniteza e da alegria.”

Paulo Freire, Pedagogia da Autonomia, 1996

Neste Ultimo capitulo buscamos analisar o Instagram da Pinacoteca de Sao Paulo
como um dispositivo comunicacional da Instituicdo, questionando as possiveis mediacfes
gue podem ser articuladas entre a plataforma digital e os publicos. Para isso, primeiramente,
serdo pontuadas as caracteristicas histéricas da Pinacoteca, seu acervo e 0s principios
orientadores da Instituicdo, tomando como base seu plano museoldgico.

Num segundo momento, serdo abordados aspectos da exposicéo de longa duracdo
inaugurada em 2019, bem como as propostas promovidas pelo Nucleo de A¢édo Educativa, a
fim de compreender sua perspectiva comunicacional e de mediacdo com os publicos e 0 uso
das tecnologias de comunicacdo e informacdo utilizadas pelo Museu. Apés a
contextualizacdo do estudo de caso, iniciaremos o relato dos procedimentos metodolégicos
adotados para a andlise do Instagram, apontando 0 passo a passo desta fase da pesquisa.
A fim de refletir acerca dos possiveis didlogos entre a Pinacoteca e seus publicos, os
resultados dos dados analisados serdo articulados com os conceitos e ideias abordados ao

longo da pesquisa.

3.1. Conhecendo a Pinacoteca

Reconhecida como o museu de arte mais antigo da cidade de Sao Paulo, a
Pinacoteca, fundada em 1905, possui trés espacos expositivos. O edificio Pina Luz (figura
11), localizado na Praca da Luz, é a primeira sede da instituicdo e foi primeiramente
ocupado pelo Liceu de Artes e Oficios®, projetado pelos arquitetos Ramos de Azevedo e
Domiziano Rossi. No final dos anos 1990 a edificacdo foi reformada, com projeto de Paulo
Mendes da Rocha, de forma a atender as demandas estruturais para constituir-se como um
museu.

Figura 11: Fachada do edificio Pina Luz, sede da Pinacoteca do Estado de S&o Paulo

3 Instituicdo dedicada a producgéo industrial e cultural, fundada em 1873.
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Fonte: Acesso cultural. Disponivel em: https://acessocultural.com.br/tag/pina-luz/

O edificio Pina Estagdo, no Largo General Osorio, foi inaugurado em 2004.
Originalmente o prédio foi o escritério e armazém da Estrada de Ferro de Sorocaba e
também é um projeto de Ramos de Azevedo. A Pina Estacdo abriga o Centro de
Documentacdo e Memodria (CEDOC)®*, a Biblioteca Walter Wey** e o Memorial da
Resisténcia de Sao Paulo. Por fim, a Pina Contemporanea, situada na Praga da Luz,
inaugurada em margo de 2023, compreende duas galerias expositivas e um centro de
atividades socioeducativas, bem como uma praga publica para a¢des artisticas e culturais. O
projeto data de 2008 com o apoio da Associacéo Pinacoteca Arte e Cultura (APAC)*.

O acervo da Pinacoteca € composto por cerca de 11 mil pegcas com trabalhos de
significativos artistas brasileiros, tais como Candido Portinari, Anita Malfatti, Lygia Clark e
Tarsila do Amaral, abarcando produgdes artisticas brasileiras do século XIX até a
contemporaneidade. Originalmente, seu acervo foi formado por 26 obras, dentre as quais 20
foram transferidas do Museu Paulista da Universidade de Sédo Paulo (USP) e 6 foram
obtidas diretamente dos artistas Almeida Junior, Pedro Alexandrino, Antdnio Parreiras e
Oscar Pereira da Silva.

No site da Instituicdo é possivel percorrer o catalogo das colecées do Museu -
categorizadas em pintura, escultura, desenho, fotografia, video, gravura, performance e
instalacdo -, no qual sdo disponibilizados a ficha catalogréfica das obras. Além disso, a
plataforma permite a realizacdo de pesquisas simples e avancada - com os filtros autor,
designacéo, n° de inventério, data inicial, tipo e data de aquisic¢ao.

De acordo com seu Plano Museolégico (2019), a misséo da Instituicdo dedica-se as
producdes artisticas brasileiras e a construcdo do didlogo com a cultura, a fim de promover e

estimular a experiéncia dos publicos com as artes visuais, constituindo-se como um espaco

% Desde 2006 é a organizagao social que gerencia a Pinacoteca de S&o Paulo, por meio de Contrato de Gestéo
assinado com a Secretaria de Cultura e Economia Criativa de S&o Paulo.

% Criado em 2005, no contexto do ano do centenario da Pinacoteca, é composto por documentos iconograficos,
textuais e tridimensionais, os quais estao disponiveis e acessiveis para pesquisa.
37 Constituida em 1971, é um dos centros de pesquisa em artes visuais mais significativos do pais.
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democratico que reverbera a diversidade social brasileira. Neste ponto € pertinente destacar
que a Pinacoteca estd inserida em uma éarea com populagbes em situacdo de
vulnerabilidade social e visto que uma das principais diretrizes da Instituicdo é ir ao encontro
de seus publicos, principalmente aqueles em seu entorno, o Programa de Incluséo
Sociocultural busca “estabelecer rela¢cdes construtivas com os grupos vulnerabilizados do
entorno do museu” (AIDAR, 2010, p.1).

A fim de tornar o Museu acessivel a diferentes publicos, promover mudangas no
cotidiano desses grupos e fomentar novos publicos de museus, o Programa realiza
formagbes para educadores sociais que, desde 2005, sdo responsaveis pelo
desenvolvimento de propostas educativas com esses grupos. Aidar (2010) comenta que

iniciamos as a¢bes do Programa com a realizagdo de um mapeamento das
organizagbes sociais da regido que poderiam vir a ser parceira para 0s
trabalhos, e com a participagdo em algumas iniciativas comunitarias que
congregam agentes e entidades locais, por meio das quais pudemos
conhecer melhor as questdes e demandas da regido e 0s potenciais
parceiros. Assim, as acdes educativas do Programa tiveram inicio com
grupos do entorno da Pinacoteca, e atualmente trabalhamos com diversos
grupos da regido central, ainda que nédo exclusivamente. (2010, p.3).

Dentre as linhas de acdo apresentadas em seu plano museolégico, destacam-se as
diretrizes para planejamento estratégico da relacdo do Museu com sua vizinhanga,
compreendendo seu papel social e os diferentes contextos em que seus trés edificios estdo
inseridos. Segundo Aidar (2018), a segmentacdo dos publicos € uma das concepcdes
fundantes na atuacdo do Nucleo de Acdo Educativa da Pinacoteca, subdivididos entre o
Programa de Atendimento ao Publico Escolar e em Geral e os Programas Educativos
Inclusivos. O primeiro consiste em programas direcionados aos publicos espontaneos,
escolares e familiares e segundo é orientado aos publicos “ndo tradicionalmente visitantes”,
como grupos de pessoas em situacdo de vulnerabilidade social, idosos e pessoas com
deficiéncia ou transtornos mentais, em que requer o desenvolvimento de propostas “mais
proativas de aproximacao”.

Para além das questdes de salvaguarda e gerenciamento de seu acervo, também
detalhado em seu plano museolégico, a Pinacoteca igualmente prioriza objetivos relativos
aos publicos, a construcdo de narrativas e mediacfes e em sua atuacdo como instrumento
da/para a sociedade, atuando “como espaco democratico e diverso, atentando inclusive aos
problemas sociais do entorno urbano do Museu, a fim que a visitacdo reflita a diversidade da
sociedade brasileira.” (Plano Museoldgico, p.16, 2019).

E interessante destacar que mesmo a Instituicdo caracterizando-se, & primeira vista,
como um museu tradicional, cuja base conceitual € o objeto (SCHEINER, 1999) e que preza
pela sua coleta, salvaguarda e documentacdo, os publicos sdo elementos fundantes nas
propostas e acdes da Pinacoteca. Moraes (2020) sublinha que o aspecto relacional dos
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publicos com o patriménio € um ponto comum a grande parte das acep¢fes de museu e
vertentes da Museologia na contemporaneidade. De acordo com a autora (MORAES, 2020,
p. 156), “hd o museu que trabalha voltado a si e recebe o publico e 0 museu que trabalha
junto ao publico, tomando-o como parceiro, co-laborador, co-criador de conexdes e sujeito
da producao e mediacdo de narrativas”.

Tal orientacdo pode ser observada na Pinacoteca de S&o Paulo, uma vez que seu
Nucleo de Acéo Educativa articula programas educativos capazes de promover experiéncias
significativas dos publicos em seu contato com a obra de arte, infiltrando-se por entre todas
as ag0es da instituicdo. Conforme Chiovatto (2015) explica,

por meio da necessaria ruptura das estruturas de mediacdo rigidas, da
flexibilidade para se apropriar de diferentes sistemas, recombinado-os
segundo a necessidade e adequac¢do aos grupos de visitantes e obras
mediadas, ndo hierarquizando o aprendizado, julgando a priori 0 que é mais
ou menos importante ser aprendido, incorporando suas expectativas e
histérias de vida num espaco repleto de possibilidades e de informacgdes,
num fluxo de deslocamento constante. Assim, em cada acdo educativa,
processo e método devem ser construidos mutuamente. (2015, p.26).

A exposicdo de longa duragéo do edificio Pina Luz foi reestruturada, resultando na
mostra “Pinacoteca: Acervo™®, em 2020, cujo projeto curatorial intenta evidenciar a
representatividade feminina, afrodescendente e indigena, comumente omitida em narrativas
hegemobnicas. A presenca de artistas negros e de mulheres aumentou consideravelmente
em relacdo & mostra anterior: de 7 para 26 e 17 para 95, respectivamente, além de obter
obras de dois artistas indigenas contemporaneos, por meio do Programa de Patronos da
Arte Contemporanea do Museu.

Também em 2020 foi inaugurada, no edificio Pina Luz, a primeira exposi¢ao
dedicada as producfes artisticas contemporaneas dos povos originarios, intitulada “Vexoa:
Nés Sabemos”, cuja curadoria foi desenvolvida pela artista e pesquisadora indigena Naine
Terena. Chiovatto e Aidar (2007) ressaltam que a ac¢do educativa em museus deve ser um
projeto que corresponda a diversidade dos publicos e de seus cotidianos, a exemplo da
acessibilidade fisica e cognitiva.

Diante da heterogeneidade dos publicos e das diferentes formas de acesso ao
museu, tais iniciativas propostas pela Pinacoteca de Sao Paulo potencializam os publicos a
serem sujeitos ativos e a compreensdo de museu enquanto meio e espaco de mediacdes,
cuja narrativa procura construir pontes com seus publicos e aproximar-se daqueles que
estdo para além dos seus muros, reiterando o carater publico do museu e seu compromisso

com a sociedade.

%8 De acordo com o site do Museu, a narrativa expositiva é organizada em trés nucleos, cujo elemento central é a
figura do artista. O primeiro, Territérios da Arte, aborda como artistas representam a si mesmos e aos outros,
explorando, em seguida, as diferencas entre técnicas artisticas e entre as préprias definicdes de arte. No
segundo, Corpo e territorio, as abordagens se modificam e se centram na relacéo dos artistas com o mundo
fisico ao seu redor, as visdes da paisagem e do ambiente urbano. O ultimo nicleo, Corpo individual / corpo
coletivo, investiga as relagdes entre o artista e a coletividade, como questdes de género e identidade.
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No que tange ao uso das TICs (tecnologias da informacdo e da comunicagdo) no
espaco expositivo, 0 Museu dispde de recursos como QR Codes com audiodescricdo das
obras. Também o projeto A Voz da Arte, desenvolvido pela Pinacoteca de Sdo Paulo em
parceria com a IBM, em 2017, destaca-se pela articulagdo do uso da inteligéncia artificial
como dispositivo de mediacao entre os publicos e as obras.

Ao chegar no museu, 0s publicos recebiam um celular com o aplicativo e ao se
aproximarem de uma das sete obras selecionadas para o projeto podiam estabelecer uma
conversa, a partir de um roteiro prévio elaborado pelo Museu. Tal recurso de mediagéo
desenvolveu-se através da tecnologia Watson, fomentado pela parceria entre o0s
departamentos de educacdo, comunicagdo, curadoria e marketing da Instituicdo,
perspectivados pela interacdo com os publicos, cada um a sua maneira. Chiovatto (2019)
afirma que cerca de 15.000 novas questbes foram produzidas, por més, a partir dessa
interacdo com 7% respondidas com “ndo sei”. Para a autora,

(...) é perceptivel que o recurso Watson ainda ndo promove um verdadeiro
dialogo com o publico sobre o patrimdnio, e nesse caso a arte. O dialogo,
assim como a geolocalizagédo e as interfaces do sistema, ainda € apenas
uma simulacdo, posto que os mecanismos de |IA ndo sdo capazes de
continuar uma conversacdo ou desenvolver um raciocinio logico de
comunicacado continuada, a partir das perguntas/falas coletadas do publico.
Trata-se apenas de sequéncias de perguntas e respostas. Ainda.
(CHIOVATTO, 2019, p.227).

Vale sublinhar que a possibilidade de falar com as obras, por voz ou por chat,
guestionando seus aspectos artisticos, sociais, culturais, ou até mesmo perguntas
referentes a gostos pessoais caracteriza uma comunicagdo nédo linear ou unilateral. Na
medida em que institui-se a partir da escuta e do acelerado cruzamento de informacdes,
operacdes viabilizadas gracas as tecnologias, sdo abertos caminhos para que os publicos
intervenham na maneira como 0 Museu se apresenta e pesquisa seus conteddos.

O uso de TICs pela Pinacoteca também pode ser observado no Espaco Virtual
Pedagdgico, identificado no site do Museu como conteddos digitais, o qual visa “subsidiar a
construcao e desenvolvimento de projetos em educacao formal, tendo a arte, a cultura e o
patriménio como nudcleos de articulagdo interdisciplinar.” (CHIOVATTO, 2015, p.7).
Estrutura-se por meio de cinco vertentes: o 1- Tour virtual, onde é possivel visitar as seis
Ultimas exposi¢cBes temporarias, bem como as mostras de longa duracdo do acervo; 2-
Videos, os quais abordam os contetdos das exposi¢cdes tempordarias sob a perspectiva dos
curadores e artistas. Além disso, em 3- Audios foram criadas playlists tematicas de cada
sala da mostra “Pinacoteca: Acervo”’; em 4- Jogos, foram produzidas atividades que
permeiam as obras que compdem o acervo da Instituicao e a criatividade do usuario; e em
5- Educativo, é disponibilizado um banco de textos e links de referéncia para pesquisas
relacionadas a acdo educativa nos museus. Vale destacar que os conteudos depositados
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em Videos e Audios podem ser acessados pelo Youtube e Spotify, respectivamente, nos
guais o usuario encontra outros materiais produzidos pela Pinacoteca.

A configuracdo desse Espaco Virtual é essencialmente a reproducdo da légica do
espaco geolocalizado no ambiente digital que, de acordo com Prado (2020), € o principal
fator de apatia por parte dos publicos. Em pesquisa realizada pelo autor em marco de 2020,
os catalogos digitais, ferramentas de pesquisa com base nos sistemas de catalogacao; os
passeios virtuais, espaco tridimensional que simula o espaco fisico do museu; e as
apresentagfes digitais, historias narradas por um conjunto de textos, audios, videos e
imagens, sdo as principais maneiras de presentificagdo digital dos museus. Nesses recursos
a narrativa ainda é pré-determinada pela instituicdo e a materializacdo do espaco fisico para
as interfaces online aponta que sao 0s usos que fazemos da ambiéncia computacional que
podem gerar a participacdo e a constituicdo da comunicacdao em rede. "Para tanto, é preciso
refletir sobre a forma com a qual os museus irdo se relacionar com estes publicos e como
aproveitardo das caracteristicas do universo digital para atingir este objetivo." (PRADO, p.9,
2020).

Ja a atuacdo do Museu no Facebook, Twitter, LinkedIn, Youtube, Instagram, Spotify
e Tik Tok, e a adequacdo as variadas linguagens comunicacionais requisitadas por cada
plataforma, corrobora com o conceito de polimidia que, segundo Miller et al (2019), s6 pode
ser compreendida a partir da convergéncia de tais ambiéncias digitais, isto é, da relacéo
mutua e reciproca que o individuo, no caso a Instituicdo, faz dessas plataformas. O uso das
tecnologias digitais e em rede nos museus é uma realidade irretornavel para essas
instituicbes e a atualizacdo na formagdo de profissionais que discutam e apliqguem as
premissas da Museologia nesse campo, que ainda € majoritariamente formada por
profissionais de outras areas da comunicacdo, é fundamental para usufruir do potencial
comunicacional da cibercultura em consonancia com os conceitos da Museologia.

Para refletir quem s&o aqueles que protagonizam o Instagram do Museu e se as
acbes nessa plataforma online acompanham as propostas inclusivas, dialégicas e
participativas das atividades realizadas em seu espaco geolocalizado, nos préximos itens
objetivamos identificar as possiveis media¢gfes articuladas em seu Instagram, por meio do
detalhamento dos procedimentos metodolégicos adotados para a coleta, analise e descricdo

dos dados.

3.2. Procedimentos metodolégicos adotados

Tendo em vista o carater dialégico e comunicacional que o Nucleo de Acéo
Educativa busca promover nas atividades do Museu, a analise empirica do Instagram da
Pinacoteca de S&o Paulo visa compreender se tal l6gica de mediacdo se estende as acdes

articuladas nesta plataforma online, investigando as interacfes estabelecidas entre a
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Instituicdo e os publicos. Para isso, o recurso metodoldgico adotado para a andlise séo
alguns pressupostos da netnografia.

Com a intencdo de compreender como se dava a comunicagao no Instagram da
Pinacoteca antes do isolamento social ocasionado pela COVID-19 e identificar alguma
mudanga - e quais mudangas - que possa ter ocorrido apés a reabertura da Instituicdo,
delimitou-se o seguinte periodo de estudo: os trés meses que precedem ao fechamento do
Museu em virtude da pandemia de Covid-19, ou seja, de janeiro a margo/2020, e os seis
primeiros meses de publicacdes e atividades no Instagram ap0s a abertura do espaco
geolocalizado, portanto de outubro/2020 a abril/2021.

A partir da delimitacdo do recorte temporal para a pesquisa foram definidas as
guestbes que orientam a analise: a experiéncia do isolamento social provocou mudangas no
uso do IG?; quais foram tais mudancas?; quais as possiveis mediacbes entre o Instagram
da Pinacoteca e o0s publicos?. Tais inquietacdes iniciaram-se durante o processo de
elaboracdo do projeto da pesquisa e paralelamente a elucidacéo do periodo de analise.

Em seguimento a essas etapas iniciou-se a observacado e a coleta dos dados. Nesse
estagio da pesquisa alguns dos pressupostos da netnografia foram grandes aliados para
auxiliar a analise. Hine (2015) comenta que a internet incorporou-se em mais aspectos da
vida cotidiana e a articulacdo entre as praticas materiais e digitais diversificou os estudos de
campo etnografo. Para a autora, um dos componentes chave para a abordagem da
etnografia digital € compreender que o campo de estudo é uma construcdo fluida e
emergente. Tais fundamentos foram essenciais na observacao do Instagram da Pinacoteca
e no desenvolvimento de uma sistematizacéo para analise.

A coleta dos dados iniciou-se com a elaboracdo de um quadro sistemético em que
as informacdes seriam inseridas. A partir disso foram apontados a quantidade de
publicacbes mensais e quais delas se adequaram a categorizacao delimitada: comunicagéo
um-um; um-todos; e todos-todos, em virtude da intencdo em explorar os graus de interagédo
possivelmente estabelecidos no uso do Instagram e os publicos. A descricdo dos dados
ocorreu concomitantemente a coleta, isto €, foram realizados o levantamento quantitativo e
categorico das publicacdes seguida da descricdo desses dados. A andlise das informacdes
coletadas foi desenvolvida em duas etapas: parcial, ao final de cada anélise mensal; e geral,
na conclusédo de toda a coleta e descricdo dos dados, concatenando, quando possivel, as
propostas e atividades convergentes publicadas entre os meses delimitados.

A fim de aprofundar esta andlise foi solicitada a Pinacoteca a concessao de uma
entrevista com os profissionais do setor educativo, contato realizado através da professora
Frieda Marti, e de comunicacado, contato encaminhado pelo Museu. Esse pedido foi feito no
momento do levantamento e coleta dos dados, os quais foram feitos entre setembro e

outubro de 2022. O primeiro contato realizou-se via e-mail com a coordenacéo do Nucleo de
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Acdo Educativa, que informou a necessidade de um pedido oficial através do site da
Pinacoteca. Assim, foi encaminhado ao Museu um formulério a ser preenchido com dados
pessoais e da pesquisa (demandado pela Instituicdo) também via e-mail, com o retorno da
coordenagédo do setor de comunicacdo. Este contato indicou que a realizagdo de uma
entrevista seria dificil devido a rotina atarefada do departamento, sendo entdo sugerido o
envio de um questionéario de aplicagéo, com o aceite da coordenacdo. O retorno da equipe
de comunicacdo do Museu com as respostas ocorreu apos o levantamento e analise dos
dados, em dezembro de 2022, corroborando algumas das reflexdes elucidadas durante o
estudo das informagfes coletadas.

Apresentados os procedimentos metodoldégicos adotados, partimos para a descricdo
e analise dos dados, comentando, em seguida, a perspectiva da Pinacoteca acerca dos
objetivos e metodologias no uso do Instagram. Foi elaborado um quadro sistematico com a
descricdo dos dados de janeiro a mar¢o/2020 (quadro 6) e outro de outubro/2020 a
abril/2021 (quadro 7), seguidos da analise desses dados. Para melhor elucidacdo das
informacfes, essa divisdo deve-se a intencdo em investigar as atividades no Instagram
antes e depois da suspensado das atividades do espaco geolocalizado do Museu em razéo
da pandemia de COVID-19.

Quadro 6: Descricdo dos dados de janeiro a margo de 2020

Periodo Descricdo dos dados

Janeiro/2020 Todas as publicacbes foram de divulgagédo de informacgdes institucionais,
como os dias e horarios de funcionamento, preco e gratuidade na entrada.
Em 15 de janeiro de 2020, a publicacdo Museum Selfie Day
(#MuseumSelfieDay) realizou sorteio de um par de ingressos para uma das
instituicbes participantes da proposta. Em 16 e 17 de janeiro de 2020, as
publicacdes foram sobre as exposicbes no Museu de Arte Latino-
Americano de Buenos Aires - MALBA, em uma colaboracéo institucional
“que atinge a esfera digital #MalbaPinaSwap”, devido a exposicdo Ernesto
Neto realizada na Pinacoteca em 2019, em exposicdo no MALBA em
janeiro de 2020. A partir de 18 de janeiro as publica¢cdes voltaram a
centrar-se em divulgar horarios e precos de entrada.

Fevereiro/2020 As publicacdes direcionaram-se para a divulgacdo de informacbes
institucionais, nos comentarios destaca-se o uso de emojis, usuarios
marcando outros usudarios e o Museu respondendo algumas questdes
acerca da gratuidade, horarios e dias de funcionamento.

Marc¢o/2020 Iniciou-se com a divulgacdo do projeto Pinafamilia. Em 8 de marco o
Museu fez uma publicacdo, em video, dedicada ao Dia Internacional da
Mulher destacando cinco trabalhos de artistas femininas que comp&em seu
acervo. Em 10 de marco foi publicado os bastidores da montagem de uma
exposi¢éo na Pina Estagdo. Em 16 de marco de 2020 o museu divulgou o
fechamento de seu espaco geolocalizado em virtude da pandemia de
COVID-19. A partir de entdo comecaram as publicacdes com a hashtag
#pinadecasa, nas quais uma imagem da obra da colecdo foi
complementada com texto que aborda a perspectiva dos curadores. Em 27
de marco de 2020, a Pinacoteca langou sua primeira publicag&o divulgando
lives em seu perfil, posteriormente salvas em reels, e disponibilizadas
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| também em seu canal do Youtube. |

Fonte: elaboragéo da autora.

Nos trés primeiros meses analisados, observa-se que as publicagfes direcionaram-
se a divulgacado das atividades do Museu, os horéarios de funcionamento, valores da entrada
e dias de gratuidade. Verifica-se que as publicacbes foram estabelecidas através da
dindmica um-todos, em que a emissao parte da Pinacoteca para 0S usuarios, cujos
comentarios sdo emojis, marcacdo de outros usuarios e algumas perguntas a Pinacoteca
(raramente respondidas), sem grande interacdo também entre os proOprios usuarios nos
comentarios.

Figura 12: Publicacdes de janeiro a margo de 2020
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Fonte: instantaneos da autora (2022).

O compartilhamento dos bastidores do museu é uma pratica habitual entre as
instituicbes e segundo a coordenacdo do setor de comunicagdo da Pinacoteca, o

compartilhamento de contedidos que mostram o dinamismo do Museu sdo 0s que mais
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resultam no engajamento (de curtidas e compartilhamentos) pelos publicos. Essa proposta é
observada em marco de 2020 (figura 13) e ratifica o que Oliveira (2020) chama como a
“performance dos bastidores”, em que as instituicdes museoldgicas publicam fotos e videos
de montagem e desmontagem de exposic¢des, juntamente com os recursos de sociabilidade
oferecidos no Instagram (enquetes, perguntas, votacdes). Dessa forma, o autor afirma que a
exposicao é inaugurada nas redes sociais online antes mesmo de sua abertura oficial, o que
impulsiona a exposicao divulgando suas atividades cotidianas.

Figura 13: Publicacao da montagem da exposi¢ao “Hudinilson Jr.: Explicito”, no Pina Estacao
| @ e
@ pinacotecasp & Dia de montagem na Pinacoteca Estagol
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Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Ao final do trimestre de 2020 analisado, podemos identificar que a dinamica
comunicacional permanece de um para todos, com o museu sendo o emissor da informacéao
€ 0s usuarios apenas receptores. Nos comentérios € possivel observar essa dindmica, na
medida em que o Museu ndo se manifesta em nenhum momento, mesmo quando ha
interacdo dos usuarios nhos comentarios, principalmente nas primeiras publicacdes do Pina
de Casa. E interessante destacar que a maioria das publicacdes da Pinacoteca (figura 14)
faz uso das fotos postadas pelos publicos, coletadas através da #pinacotecasp e

#pinaregran.

Figura 14: Divulgacéo de informac¢@es institucionais com imagens dos publicos
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Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Y

Com base no questionario aplicado junto a Pinacoteca, durante a pandemia de
Covid-19 houve alteragdes no planejamento e producéo de publica¢cbes, a fim de manter o
Museu aberto. Tal mudanca pode ser observada por meio da série de postagens do
#pinadecasa, sendo “uma forma de revisar nosso acervo e te fazer companhia enquanto
estamos todos em casa!" (@pinacotecasp, mar¢o/2020), que incluiu postagens acerca do
acervo, lives com os curadores das exposicbes e o0s profissionais do museu e o
#pinadecasa_acustico, um podcast da Pinacoteca com convidados que analisam as obras
do acervo, disponivel no site da Instituicio e no Spotify. Em seguida comecou o
#pinadecasa_detalhes, cujo objetivo era detalhar o espago arquitetdbnico do museu.

Assim, partiremos para a descricdo e andlise dos dados apos a reabertura de seu
espaco geolocalizado, periodo entre outubro de 2020 e abril de 2021.

Quadro 7: Descricdo dos dados de outubro de 2020 a abril de 2021

Periodo Descricdo dos dados

Outubro/2020 Ap0s a reabertura de seu espaco geolocalizado, as publica¢des voltaram a
centrar-se na divulgacdo de informacgfes institucionais e das exposi¢oes.
Foi o caso de “OSGEMEOS: Segredos”, “Pinacoteca: Acervo”’ e “Véxoa:
N6s Sabemos”. Além disso, foi publicado um video divulgando as novas
regras de visitacdo, devido a pandemia de Covid-19. Os comentarios
seguiram o mesmo padrdo dos meses anteriormente analisados.

Novembro/2020 | As publicacdes foram apenas referentes a programacao da Pinacoteca nos
edificios Pina Luz e Pina Esta¢do. Também foram repostadas imagens dos
publicos em visitas na instituicdo. Vale destacar que em 24 de novembro a
Pinacoteca promoveu a atuacao artistica “pensada para o online” no edificio
do Museu com os artistas da exposicdo “Véxoa: NOs Sabemos”. Foi
transmitida ao vivo pelo Instagram e Facebook.

Dezembro/2020 | As publicagbes seguiram o padrdo dos meses analisados anteriormente,
contando com divulgacdo das atividades nos edificios Pina Luz e Pina
Estacdo, com os registros fotograficos dos publicos, bem como a
divulgacéo de lives e uma publicacé@o divulgando o Programa de Amigos da
Pina, em video.

Janeiro/2021 As publicacdes foram de divulgacdo das atividades do museu, com fotos
dos publicos e da instituicdo, divulgacao das exposicfes, horarios e venda
de ingressos e lives. Os comentarios se concentraram na venda ou troca de
ingressos para as exposicoes.

Fevereiro/2021 As publicacbes foram de divulgacdo das atividades do museu, com fotos
dos publicos e da instituicdo. Houve muitas reclamacdes sobre a venda dos
ingressos para a exposicdo “OSGEMEOS: Segredos”, mas a Pinacoteca
ndo respondeu em nenhuma dessas manifestacdes dos publicos nos
comentarios.

Margo/2021 A Pinacoteca divulgou a suspensdo de suas atividades presenciais no
museu devido a fase vermelha no estado de S&o Paulo em virtude da
pandemia de Covid-19, em 6 de marco, reabrindo em 22 de abril de 2021.
Neste interim, as publicacdes #pinadecasa voltaram. A primeira publicagédo
deste periodo destaca quatro obras do acervo em movimento por meio do
aplicativo MyHeritage®, seguindo a nova tendéncia das redes sociais




Periodo

Descricdo dos dados

naquele momento. Em 7 de marco a Pinacoteca lancou uma série de
videos acerca da montagem da exposi¢do Pinacoteca: Acervo, anunciando
também o ciclo de debates online "1922: modernismos em debates”, em
parceria com o Instituto Moreira Salles e 0 MAC USP, a serem transmitidos
no Facebook e no Youtube das instituicdes. Além disso, anunciaram um
novo canal de comunicacdo: o Clubhouse*, marcando a estreia com o tema
educacdo no museu com funcionarios da instituicdo. Em 31 de marco foi
lancado uma série de recursos educativos sobre a nova mostra da cole¢do
do museu, chamada “Pinacoteca: Acervo”, desenvolvido pelo Nucleo de
Acdo Educativa do museu, disponibilizado na pégina do Youtube da
instituicéo.

Abril/2021

As publica¢des centraram-se na divulgagdo de cursos, conversas online e
das novas exposi¢es no Pina Luz e Pina Estacéo, além do andncio do tour
virtual da exposicdo “OSGEMEQS: Segredos”, do podcast Ouvir para Ver,
onde o Nucleo de Agdo Educativa da Pinacoteca de Sédo Paulo apresenta
audiodescricdo de obras de arte da colecdo do museu, o retorno do
PinaFamilia com atividades online, em que todo segundo domingo de cada
més o Nucleo de Acdo Educativa lanca um video-oficina para os publicos
realizarem atividades em casa, disponibilizados no canal do Youtube da
Instituicdo.

Fonte: elaboragéo da autora.
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Assim como no primeiro trimestre de 2020, de outubro/2020 a abril/2021 as

publicacbes sdo essencialmente para a divulgacéo das atividades do Museu. E interessante

destacar que tais publicacbes geralmente sdo acompanhadas por fotos produzidas pelos

publicos na Pinacoteca, indicando os modos como 0s publicos estdo significando suas

experiéncias no/com o Museu por meio do Instagram.

Figura 15: Publica¢des de outubro de 2020 a abril de 2021
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39 Aplicativo que anima e aplica movimento as fotos, criando videos de alta qualidade e realistas.
% Rede social online de bate-papo por audio, langcado em 2020.
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No ultimo trimestre de 2020 (outubro, novembro e dezembro) foi possivel observar
uma maior interacdo entre 0s usuarios na busca por ingressos para a exposicao
“OSGEMEOS: Segredos”, inaugurada em 15 de outubro de 2020. Nos comentarios 0s
usuarios fizeram reclamacdes e elogios a Pinacoteca e também questionaram acerca da
liberac&o de ingressos, mas nem todos foram respondidos. E interessante destacar que, em
dezembro de 2020, a maioria dos comentérios (figura 16) foram sobre venda ou troca de
ingressos para a exposicdo “OSGEMEOQS: Segredos”, visto a grande procura para a
visitacao e reducao do numero de pessoas no edificio.

De acordo com a coordenacéo do setor de comunicacdo da Pinacoteca, a resposta
aos comentéarios dos usuarios ndo é uma medida estimulada e aprofundada devido a dois
fatores: no momento ndo é a proposta de uso do Instagram estabelecer relacdes dialégicas
com os usudrios e a falta de equipe capaz de articular conversas ativas. Além disso, 0s
comentarios e interagbes dos publicos na plataforma online poderiam estimular a
contribuicdo em decisbes relacionadas a atividades museolodgicas referentes ao acervo,
como sua aquisi¢do e documentacdo, mas no momento ndo € discutido pelos setores da
Instituic&o.

Figura 16: Comentarios dos usuarios sobre 0s ingressos para a exposi¢cao “OSGEMEOS:
Segredos”
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Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Outro ponto a ser ressaltado foi a performance realizada com os

exposicdo “Véxoa: N6s Sabemos”. Realizada no Pina Luz, a publicacdo
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artistas da
(figura 17)

descreveu a atuacdo artistica como “pensada para o online”, caracterizando a realidade

cibrida, a simultaneidade do on/off, a possibilidade de “(re)significar as demandas do tempo
presente.” (MAGALDI; SANCHES; BRULON, 2018, p.148). Magaldi, Sanches e Brulon
(2018) afirmam que as experiéncias entre o ciberespaco e o ambiente geolocalizado nos

direcionam para a simultaneidade do on/off, aspecto que também pode ser observado

através das fotos postadas pelos publicos na Pinacoteca, ocasionalmente compartilhadas no

Instagram da Instituic&o.

Figura 17: Publicagdo da performance artistica relativa a exposicao “Véxoa: N6s Sabemos”
|
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Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Em janeiro de 2021 a maioria dos comentarios (figura 18) foram reclamacgfes dos

usuarios pela falta de retorno da Pinacoteca as suas questdes, em sua maioria referentes

aos ingressos para a exposicdo “OSGEMEOS: Segredos”. Quando as demandas dos

publicos ndo séo acolhidas, ouvidas, respondidas em uma ambiéncia digital que potencializa

o dialogo entre instituicdo e publicos, isso nos revela que o protagonismo da dindmica
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comunicacional centra-se unicamente no Museu, na divulgacdo de suas exposicdes, nos
valores de entrada e na aquisi¢do de ingressos.

Nos leva a refletir também sobre o uso do Instagram sob sua ldgica neoliberal e
mercadoldgica, 0 que corrobora com a ideia de que a interacdo nas redes sociais online é
estabelecida de acordo com 0s usos que O usuario, no caso a Instituicdo, faz dessas
plataformas. Neste sentido, cabe ponderar se a atuagdo de museoélogos(as) na articulacédo
desses espagos museais e comunicacionais poderia fomentar agbes baseadas na TS, na
educacdo museal online, na préatica dialogica e participativa, aproximando-se, assim, do
potencial que a comunicagdo na cibercultura oportuniza.

Figura 18: Reclamacdes dos usuarios sobre os ingressos para a exposi¢cao “OSGEMEOS:
Segredos”

@ pinacotecasp @

ﬁ N < o< marcaram para sexta-feira no final da tarde

avenda para a proxima semana e colocaram na site as 15

Pina_

horas?2227777 Que falta de respeito com as pessoas que se
programaram para cemprar no hordrio anunciado por
voces!lmn

Y ‘ Mg Gpinacotecasp é muito facil responder s6 as o
perguntas simples, né? Quem tem problemas ha meses vocés
ignoram pq sabem que a plataforma de vendas de vocés &

\ muito ruim & vocés no querem resolver as falhasil
A ' e Responder Ver tradugéo
1
ﬂ N cstou desde ontem as 18horas tentando comprar ¢,
ingressos para a préxima semana e s6 aparece lotadolll!
Quando vocés véo liberar???
Q I - © S 2qo'o podemos ver o
com mais calmal &
~ .
EXPOSIGAO ™
PRORROGADA P YR —

até 3 de maio de 2021
Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Vemos novamente a “performance dos bastidores” em uma série de videos
publicados em marco de 2021, em que “o Instagram, entre outras, extrapola o tempo
tradicional do mostrar. As instituicbes podem publicar do projeto expografico a
desmontagem, e rememorar cada exposicdo a qualquer momento.” (OLIVEIRA, 2020,
p.121). Oliveira (2020) comenta, ainda, que tal pratica pode despertar nos publicos o desejo
de visitar o museu, “é a ampliacdo da exposicdo como dispositivo comunicacional para além
da arquitetura, do catalogo, das impressdes e dos registros dos visitantes etc. Expor a
exposicao ganha um carater performatico.” (2020, p.115).

E em abril de 2021 que podemos observar uma mudanca nha dinamica
comunicacional entre a Pinacoteca e o0s publicos através das publicacbes #pinadesafio
(figura 19), em que "todo sdbado uma obra da nossa colecdo serd escolhida para que
Nnossos seguidores possam reproduzir a cena em casa de maneira criativa, usando objetos
ja existentes e com a participacado da familia." (@pinacotecasp, abril/2021) e as melhores
foram selecionadas pelo Museu, as quais foram votadas nos comentarios da publicagéo
(figura 20).
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Figura 19: Publicagdo da série #pinadesafio

pinacotecasp &
Pinacoteca de Sao Paulo

. 3
# H H& gg& H g @ pinacotecasp @ Vamos para a primeira obra de #pinadesafiol
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participagéo da familia

A obra de hoje & "A Moura, de Dario Vilares Barbosa.

Desafio lanado?!

Agora é com vocé. Recrie a cena a sua maneira, tire uma foto e
poste no feed do Instagram com a hashtag #pinadesafic até a
préxima quarta, dia 7 de abril.

Na quinta, 8 de abril, as 5 fotos mais bacanas serdo publicadas e
submetidas a votago do publico.

Lembrando que a mais votada ainda ganhar um catélogo da
neva montagem do acervo.

Dario Villares Barbosa (Gampinas, S&o Paulo, Brasil, 1880 - Paris,
Franga, 1952)

A Moura (1919)

Acervo da Pinacoteca de S0 Paulo. Doagéo do Espolio do
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Fonte: Instantaneo da autora (2022).

ne um comentario

Figura 20: Resultado e comentarios do #pinadesafio

pinacotecasp &
Pinacoteca de Sao Paulo

@ pinacotecasp @ O primeiro #pinadesafio foi um
sucesso! Agradecemos a pariicipagéio de todas e todos. -)

A primeira obra sugerida foi A Moura (1919), do artista Dario
Villares Barbosa.

Entre as representagdes que recebemos e foram postadas com
a #pinadesafio, selecionamos 5
Mas a escolha da melhor fica com vocés! E ai? Quem merece
ganhar o catilogo da nova montagem do acervo da
Pinacateca?
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comentarios
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Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Nisso, podemos identificar uma comunicagdo integrada (um-um), nas publicagdes

das votacOes, na medida em que o canal comunicacional se constitui de forma direta
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apenas entre o Museu e 0s usuarios, sem qualquer interacdo (comentarios ou curtidas)
entre os usuarios. No que tange as dindmicas comunicacionais foi observado que em todos
0s meses analisados a comunicagdo unidirecional € a que mais caracteriza as publicacdes
e, concomitantemente n&do foi observada nenhuma postagem que relaciona-se com a
concepgdo da comunicagdo em rede, conforme sistematizado no seguinte quadro.

Quadro 6: Andlise quantitativa das postagens

Comunicacéo

Total de Comunicacgéo unidirecional (um- Comunicagdo em

Periodo postagens = integrada (um-um) todos) rede (todos-todos)
janeiro/2020 30 0 30 0

fevereiro/2020 24 0 24

margo/2020 27 0 27 0
outubro/2020 26 0 26 0
novembro/2020 20 0 20 0
dezembro/2020 18 0 18 0
janeiro/2021 12 0 12 0
fevereiro/2021 14 0 14 0
margo/2021 20 0 20 0
abril/l2021 27 3 24 0

Fonte: elaboragéo da autora

Seria possivel dizer que tal resultado relaciona-se com o tipo de publicacdo? Sera
gue postagens nos stories, no feed, nos reels seriam mais favoraveis a um tipo de
comunicacdo do que outros formatos? As publicagbes foram estabelecidas a partir da
dindmica um-todos, em que a emissao parte da Pinacoteca para 0S USUArios, cujos
comentarios sdo emojis, marcagdo de outros usuarios e algumas perguntas a Pinacoteca,
esporadicamente respondidas.

Tal constatacdo consolida a afirmacéo de Oliveira (2020) que, de maneira geral, a
presentificacdo digital dos museus centra-se apenas na divulgacdo, estruturada em uma
dindmica unidirecional, que parte de um emissor para um conjunto de receptores, e/ou
integrada, em que o canal comunicacional se estabelece de forma isolada apenas entre
emissor e receptor. A Instituicdo ndo usa o Instagram como um possivel ambiente de
interacdo e troca com os publicos, potencializado pelo cenario sociotécnico contemporaneo.

As dindmicas comunicacionais observadas na plataforma online divergem em
relacdo a um dos principais pilares da Pinacoteca: a construcdo de um relacionamento
dialégico com os publicos. Verifica-se que as acdes no Instagram nao estdo em sintonia
com as propostas das atividades realizadas em seu espaco geolocalizado. Talvez o objetivo
do uso do Instagram seja apenas em divulgar o Museu e suas atividades e exposicdes, 0
gque limita seu alcance e suas relagdes com os publicos. Neste ponto, € valido refletir: a
participacdo de educadores e museologos a frente ou nas equipes responsaveis pela

plataforma poderia contribuir para mudancas em seu uso?
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Comparando os tipos de publicacdes (no feed, no reels e lives) do periodo anterior
ao isolamento social imposto pela pandemia de COVID-19 (janeiro a margo/2020) e
posterior a essa conjuntura (outubro/2020 a abril/2021), ndo houve mudancas significativas,
guantitativas e qualitativas, nos usos que a Pinacoteca fez do Instagram, conforme
sintetizado no quadro 8. Destacamos que o0s reels também s&o contabilizados no nimero de
postagens do feed.

Quadro 8: Andlise quantitativa do tipo de postagem

Feed | Reels | Lives
Janeiro/2020 30 2 0
Fevereiro/2020 24 1 0
Marco/2020 27 3 1
Outubro/2020 26 9 1
Novembro/2020 20 4 2
Dezembro/2020 18 3 0
Janeiro/2021 12 0 0
Fevereiro/2021 14 2 0
Marco/2021 20 9 0
Abril/2021 27 5 0

Fonte: Elaboracdo da autora (2022)
Marti (2021) aponta que a educacdo museal online é um recurso determinante para

estabelecer relacbes dialégicas, na medida em que se fundamenta por meio do
desenvolvimento e do compartilhamento de conhecimentos e significacbes através de
didlogos multidirecionais que podem ser potencializados com as tecnologias digitais em
rede. Essas relacdes dialégicas podem ser observadas nos Programas Educativos da
Instituicdo, entretanto, em sua ambiéncia digital isso ndo é aplicado.

O retorno da equipe de Comunicacao do Museu com as respostas ao questionario foi
essencial para compreender os objetivos, metodologias e perspectivas do uso do Instagram
e corroborar as consideracdes discutidas anteriormente. A atribuicdo principal do setor é a
gestdo da comunicacdo e do marketing da Instituicdo. No que se refere ao perfil do
Instagram da Instituicdo, administrado por esta equipe, destaca-se o objetivo de comunicar a
programacgéo do Museu, aspecto verificado com clareza durante a analise dos dados.

Conforme j& assinalado, a comunica¢do com a equipe de Comunicacdo se deu via
guestionario, o qual foi construido em trés partes: 1- identificacdo do respondente; 2-
estratégias de uso do Instagram pela Pinacoteca; e 3- percepc¢ao da Pinacoteca acerca dos
publicos de seu perfil de Instagram. Conforme o retorno da institui¢cdo, identificou-se que a
gestao das redes sociais online da Pinacoteca é realizada por uma agéncia contratada em
2022 e as publica¢des no Instagram sé&o realizadas por um analista jr. O planejamento e a
producdo de publicagbes sdo realizados mensalmente, de acordo com a programacao de

exposicoes, cursos e atividades educativas.
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O Ndcleo de Agdo Educativa e o setor de Curadoria séo consultados para revisdo de
conteudo e para fornecer informagdes técnicas, mas ndo sao envolvidos no planejamento e
idealizacdo das publicacbes. Cabe enfatizar a hegemonia dos setores de comunicagcédo na
gestédo das plataformas online dos museus e o frequente distanciamento entre os demais
departamentos na construcdo de propostas e de atividades. Isso nos indica que a
comunicacgao estabelecida na rede social online do Museu ndo objetiva usar essa plataforma
COmo mais um recurso para estabelecer a participacéo e o didlogo com os publicos, ou seja,
seu uso é pautado pela légica neoloberal e mercadolégica do Instagram.

Além disso, ndo h& monitoramento e avaliacdo de retorno dos publicos referente as
publicagbes, esse processo € realizado intuitivamente. Essa constatacdo aponta o
desenvolvimento lento e gradual da comunicacdo dos museus na cibercultura e 0 processo
emergencial em alcancar os publicos em suas casas diante do isolamento social causado
pela pandemia. Outro aspecto que salientamos € a caréncia de museéblogos(as) e
profissionais de museus atentos as relacdes com os publicos numa abordagem
multirreferencial junto as plataformas online, visto que oportunizaria o fomento de praticas e
atividades pautadas pelas premissas participativas e dialégicas da Museologia.

A perspectiva multirreferencial vai além da abordagem interdisciplinar uma vez que,
de acordo com Alves (2008), o carater interdisciplinar fundamenta-se na segmentacédo do
conhecimento cientifico, primeiramente instituidas pela Ciéncia Moderna, desconsiderando
0s conhecimentos ndo segmentados em uma disciplina. Ardoino (1998) comenta que a
multirreferencialidade incorpora saberes, percepcdes e experiéncias nos multiplos
“conhecimentossignificacbes” (MARTI, 2021) do sujeito, para além dos saberes cientificos
compartimentalizados em disciplinas.

Os principais desafios pontuados pela coordenacdo de Comunicagdo foram a
necessidade em aumentar a equipe diante da crescente demanda laboral; a integracdo
entre o online e o offline, isto é, a integracdo do entorno as atividades do Museu,
considerando o dinamismo das redes sociais; e a atuacdo no Instagram mediante aos
principios orientadores do Plano Museoldgico da Instituicdo. De acordo com a coordenacao
da equipe, o planejamento e a producdo de publicacdes foram alteradas com a ecloséo da
pandemia de COVID-19, buscando investir em acfes de tecnologia de comunicagéo,
entretanto, em nossa analise de dados ndo pudemos observar uma mudanca significativa
entre o antes e o0 depois da suspensao das atividades no espaco geolocalizado do Museu.

As publicagdes que mostram os bastidores do Museu e as visitas sdo 0s contetudos
gue suscitam maior engajamento numérico de curtidas e compartilhamentos pelos publicos,
com destaque a “performance dos bastidores”, em consonancia com as consideracdes de

Oliveira (2020). Em contrapartida, ndo ha uma interacdo constante e estimulada nos
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comentarios das publicacdes por parte da Pinacoteca que, segundo a coordenacao do setor
de comunicagdo, no momento ndo € a proposta de uso do Instagram.

Observamos que a gestéo do Instagram direciona-se apenas para divulgar o Museu,
numa clara dindmica unidirecional um-todos. Assim, propor e fomentar dialogos com os
publicos a partir do Instagram ndo é objetivo da Instituicdo. Diante da emergéncia da
comunicagdo em museus na cibercultura e com o novo plano museolégico em
desenvolvimento, talvez as a¢cdes na ambiéncia digital do Museu se direcionem em usufruir
do potencial comunicacional do cenario sociotécnico contemporaneo, na presenca de
museodlogos(as) e profissionais de museu na gestao das redes sociais online e, quem sabe,

na pratica da educacao museal online.

3.3. Diadlogos possiveis entre a Pinacoteca e os publicos

Diante das mais variadas configuracées comunicacionais que vem se estabelecendo
na sociedade, pensar a comunicacdo no museu implica em refletir a sua inser¢cdo nas novas
dindmicas sociais. Diante disso gquestionamos: quais as possiveis mediacbes articuladas
pela Pinacoteca de S&o Paulo em seu Instagram? Na medida em que as acdes do Museu
voltam-se para o debate acerca da insercao e participacao dos publicos em seu espaco, as
praticas comunicacionais nessa plataforma online acompanham, complementam ou se
integram a proposta de seus espac¢os geolocalizados?

Verificamos, principalmente por meio do questionario, que a comunicacao
estabelecida no Instagram diverge das atividades e projetos desenvolvidos no espaco fisico
do Museu. Observamos também que as a¢des no Instagram sao realizadas para os publicos
e nao junto a eles. De acordo com a coordenacdo do setor de comunicagdo do Museu, ndo
h& uma metodologia que busque compreender quem sao o0s publicos na ambiéncia digital,
quais suas demandas, seus cotidianos e suas percep¢des. Foi apontado que um dos
principais desafios para o novo plano museologico em desenvolvimento € aplicar os
principios orientadores da Instituigcdo nas plataformas online.

A mobilidade ubiqua da cibercultura nos permite percorrer entre o ciberespaco e o
espaco geolocalizado ao mesmo tempo, vivendo simultaneamente no on/off. Um dos
aspectos interessantes de se verificar nessa coexisténcia do on/off € o uso das mdltiplas
formas comunicacionais, a jungéo da linguagem audiovisual com o hipertexto, constituindo a
hipermidia, por parte dos usuarios. Tal particularidade da cibercultura possibilita a
observacdo das percepg¢des dos publicos de museu nas redes sociais online. Um exemplo
disso sdo as postagens com #pinacotecasp (figura 21), que nos indicam os modos como 0s
publicos da Pinacoteca estao significando suas experiéncias ho/com 0 museu por meio das
imagens, videos e narrativas compartilhadas, colaborando para a compreensdo dos

sentidos e significacdes nesta relacao.
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Figura 21: Pesquisa da #pinacotecasp no Instagram

4 #pinacotecasp

Fonte: Instantaneo da autora (2022).

Reconhecendo isso, “vemos as midias sociais como parte da vida cotidiana, pois
ocupam o mesmo lugar de nossas conversas telefénicas diarias e ndo se apresentam como
algo em separado.” (MILLER et al, 2019: 10), Isto é, sdo ambientes de convivéncia e
espacos de sociabilizacdo. De acordo com Miller et al (2019), as midias sociais devem ser
manipuladas diante de sua perspectiva relacional, uma vez que os individuos fazem uso de
um conjunto de possibilidades ao selecionar quais plataformas ou midias serdo aplicadas a
seus tipos especificos de interagdo social. Evidencia-se a relagdo cibrida que os museus
podem estabelecer com seus publicos. No caso da Pinacoteca, o cibridismo pode ser
observado por meio das publicacbes em que séo utilizadas fotos tiradas pelos publicos no
edificio do Museu, as quais nos revelam parcialmente sobre os modos de ser e estar dos
publicos da Pinacoteca.

Contudo, vale ressaltar que Santaella (2021) sugere que deixemos de lado o jubilo
da web 2.0, aparentemente democratizante, aberta a participacdo e ao compartilhamento,
em que “os oceanos de dados”, que deixamos a cada conexdo nas redes sociais, sdo
rastreados e manipulados por algoritmos. “O problema é que a personalizagdo extrema da
nossa vida conectada provoca o que alguns estudiosos chamam de “camaras de eco” ou
“salas espelhadas”, onde tudo o que vemos e consumimos é reflexo de n6s mesmos.”
(MANSERA apud SANTAELLA, 2021, p.61). Isso também dificulta que os museus alcancem
0s usuarios que ndo seguem perfis de instituicdes museais, uma vez que nao faz parte da

bolha de dados ja consumidos e produzidos por eles.
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De acordo com a autora, essas bolhas filtradas, suscitadas pelos algoritmos,
promovem prejuizos a nivel pessoal - criagdo de barreiras contra novas ideias, assuntos e
informacg0des relevantes - e a nivel coletivo - usuério mal-informado devido a manipulacdo a
servigo de interesses politicos e mercadologicos -, resultando na propagacao de fake news,
por exemplo. Conforme explica Santaella (2021), essa conjuntura impacta 0 acesso a
informagédo, visto que cega 0 usudrio & exposicdo de perspectivas contrérias aos seus
preconceitos. Ainda, Canclini (2021) enfatiza que a ampliacdo do espago social e das
interagBes na Internet converteram-nos em cidaddos monitores, isto €, observamos a todos
nos meios de comunicacgdo e nas redes sociais digitais.

Para se estabelecer a mediacdo no Instagram € preciso reorientar 0 seu uso em
direcdo ao dialogo e a participacdo, a comunicacdo em rede, em que todos podem se tornar
emissores e receptores na dindmica comunicacional, de maneira responsavel e respeitosa.
No caso da Pinacoteca, a analise realizada e 0 questionario mostraram que seu uso ainda
configura-se apenas como mais um meio de divulgacdo, relegando o potencial
comunicacional da cibercultura. Além disso, as redes sociais online potencializam a leitura
dos modos e formas de apropriacdo dos publicos nos museus, na medida em que 0s
usuérios compartilham suas formas de ver e estar no mundo, apropriando-se da mensagem
museoldgica e ressignificando-a em seu cotidiano.

Marti (2022) comenta que o paradigma massivo e unidirecional da comunicagéo
ainda é determinante no comportamento dos usuarios, 0s quais situam-se como receptores
da informacdo. Com isso, a autora afirma a necessidade da “mediacdo partilhada online”,
caracteristica fundamental para a mediacdo museal online que consiste no fomento da
construcao coletiva de didlogos e conhecimentos sobre o tema abordado e do “uso de
rastros de situacdes cotidianas”, a fim de constituir aproximacgdes e vinculos afetivos com os
usuarios a partir das referéncias do seu dia a dia.

Nestas praticas, a variedade de usos de diferentes linguagens, midias e
formatos caracteristicos da cibercultura evidenciou as potencialidades
comunicacionais das TDR como meio para acionar a participacédo ativa dos
praticantes seguidores em ambiéncias conversacionais interativas que
geraram o compartilhamento de emocdes, a partilha e a producéo coletiva e
coautoral de ‘conhecimentossignificagdes’ em rede. (MARTI, 2022, p.138).

Tais particularidades da educacdo museal online sdo centrais para o estimulo a
participagdo ativa dos publicos na ambiéncia computacional. Entretanto, no periodo
analisado das postagens no Instagram da Pinacoteca, ndo foi observada qualquer pratica de
mediacdo e/ou participacdo online. Conforme constatado anteriormente, as publicacbes
direcionam-se quase sempre a divulgacdo de atividades nos edificios da Instituicdo, em
alguns casos indo pouco além disso. As publicacées #pinadesafio sdo as que mais se

aproximam de uma proposta interativa, mas ainda assim é realizada de forma bastante

limitada.
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Assim, para a construcdo de processos participativos e dialégicos nos museus,
Moraes (2021) pontua alguns principios que entende como importantes as instituicées e aos
participes: politicas e agfes efetivas em favor da diversidade e convivéncia culturais; escuta
sensivel e postura proativa de dialogo com publicos diversos; autoridade compartilhada em
processos enunciativos de grande repercussao frente & imagem institucional; processos
auto representativos e valorizagdo de distintas representatividades; responsabilidade e
poder de voz compartilhados para o estabelecimento de agendas, prioridades e tomadas de
decisdo; ampliagdo de politicas de acesso e especialmente de expressdo das culturas;
formacdo e contratacdo de recursos humanos que corporifiguem representatividades
diversas. (MORAES, 2021, p.187).

No Pina Luz é possivel observar algumas dessas acdes, a exemplo da exposi¢ao
Pinacoteca: Acervo, construida a partir de pesquisas de opinido com os publicos do Museu
em um seminario realizado em 2018, cujas reflexbes foram essenciais para a equipe
curatorial, principalmente no que tange as questées de representatividade étnica, de género
e pés-colonialismo. Nisso, podemos citar a contribuicdo, a colaboracdo e a co-criacdo como
formas de participacdo dos publicos na Pinacoteca. Todavia, a multiplicidade de conexdes
que, porventura, podem ser potencializadas pela cibercultura sugere a patrticipacdo plena
dos usuérios, em outros termos a comunicacdo em rede, entretanto, 0s usos de sua
interface online ainda pautam-se no modelo linear/condutivista, massivo e unidirecional. De
acordo com Oliveira (2020), o Instagram

imprime uma visualidade e um desafio para as instituices. Nega-lo como
ponto de intersecdo entre os sujeitos € subtrair o poder das redes sociais na
construcdo das agendas e na visibilidade de suas praticas. Impossivel neste
momento: as redes produziram ndo s6 mudangas na maneira como
pensamos em imagens, mas quem tem a autoridade para interpreta-las.”
(2020, p.122).

Portanto, para aliar as demandas da presentificacao digital dos museus as premissas
de um fazer museoldgico centrado na participacdo, didlogo e inclusdo, o modelo da
interacdo também deve ser aplicado na ambiéncia computacional, na medida em que
descentraliza o poder narrativo do museu, provocando a elaboragcédo de novas significacfes
com os publicos. Freire (1968) aponta que “agora ninguém educa ninguém, como tampouco
ninguém se educa a si mesmo: os homens se educam em comunhao, mediatizados pelo
mundo.” (2019, p.96), e contemporaneamente pela cibercultura, cujas caracteristicas
potencializam uma ambiéncia conversacional pautada na producdo coletiva. Para tanto,
acOes como as que foram exemplificadas por meio do Instagram da Secdo de Assisténcia
ao Ensino (SAE) do Museu Nacional sdo fundamentais para essa mudanca de perspectiva
na comunicagdo museal.

Essa experiéncia conversacional com as praticantes do Instagram da SAE,
nos levou a compreender ainda mais nosso papel como educadora museal
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online ndo como o de transmitir conhecimentos, mas sim como de criar
oportunidades para sua produgcdo coletiva, (...) as potencialidades
comunicacionais do digital em rede possibilitam situa¢des de aprendizagem
em interatividade. (MARTI, 2022, p.321).

Tal horizontalidade na relacdo educador-educando pode ser observada nos projetos
do Nucleo de Acdo Educativa da Pinacoteca, em que busca estabelecer uma relacao
museu-publicos, desenvolvendo atividades junto/com os publicos. Chiovatto e Aidar (2009)
comentam que o0s programas educativos realizados juntos aos grupos em situacado de
vulnerabilidade social produzem o aprendizado continuo, uma vez que “a perspectiva de
descobrir um novo museu a cada novo grupo com o qual estabelecemos parceria amplia
nossa percepcado da arte como potente recurso de educacdo inclusiva.” (CHIOVATTO;
AIDAR, 2009, p.17).

Para as autoras o Programa de Inclusdo Sociocultural ¢ um “laboratério de
experiéncias educativas”, em que cada proposta o Museu é ressignificado pelos educandos,
despertando nos educadores multiplas e complementares percep¢des da Instituicdo. Nas
palavras das autoras, € essencial a criacdo de ambientes de partiiha e de estimulo ao
dialogo, dar voz e saber ouvir as experiéncias, cotidianos e expectativas dos publicos.

No que tange a articulacdo da inteligéncia artificial com os processos curatoriais dos
museus é um exemplo notorio do uso das tecnologias digitais, como o projeto A Voz da Arte,
0 qual reitera, nas palavras de Leshchenko (2015), a ampliagdo do envolvimento dos
publicos com as narrativas do museu, ou seja, ter o celular nas méos é parte da experiéncia
narrativa do museu. Com isso, Magaldi, Sanches e Brulon (2018) afirmam que “trata-se de
uma experiéncia simbdlica e psicoldgica que ndo poderia ser alcancada pela comunicacdo
tradicional dos museus, nas quais a énfase encontra-se na separagdo marcada entre o
sujeito da observacgéo e os objetos observados.” (2018, p.138).

E importante salientar que dispor de préaticas online ndo compete com as agdes
geridas no offline, ao contrario, € a associacao e a simultaneidade do on/off que potencializa
as dindmicas comunicacionais dos museus Nno cenario sociotécnico contemporaneo,
oportunizando o contato, a familiaridade, a proximidade com 0s sujeitos que nao se
configuram como o publico potencial do museu. Para tanto, € necessario ir além dos
algoritmos e das bolhas filtradas das plataformas online, buscando estabelecer propostas
dialégicas e participativas com 0s usuarios. SAo 0s usos que as instituicdes fazem das

ambiéncias digitais que desvelam o seu carater educacional “bancario” ou libertador.
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Frente ao cenario sociotécnico contemporaneo, os celulares, tablets e computadores
tornaram-se uma extensdo do nosso corpo, concebendo uma realidade cada vez mais
cibrida. A mobilidade ubiqua e a hipermidia sd@o -caracteristicas fundamentais para
compreender a cibercultura e engendrar novas dindmicas comunicacionais entre museus e
publicos. A partir desses elementos € possivel desenvolver a onipresenca do museu nos
multiplos tipos de linguagem e, concomitantemente, apreender o cotidiano dos publicos por
meio de seus compartilhamentos nas plataformas online.

Todavia, essa realidade ainda caminha a passos lentos na Museologia. A dificuldade
em encontrar fundamentagéo tedrica acerca da temética da pesquisa em referenciais da
Museologia € um indicador da iminéncia em refletir, questionar, teorizar e praticar dindmicas
comunicacionais consonantes as especificidades das relagbes que estabelecemos com o
digital em rede, isto €, os conhecimentos, as informag¢des, os modos de ser e estar no
mundo e de se relacionar com o outro.

Cabe evidenciar que a definicAo de museu estabelecida pelo ICOM em 2022 n&o
ressalta especificamente o carater digital dos museus. Neste ponto vale enfatizar o seguinte
trecho: “(...) atuam e se comunicam de forma ética, profissional e com a participacdo das
comunidades, oferecendo experiéncias variadas de educacdao, fruicdo, reflexdo e troca de
conhecimentos” (ICOM, 2022). Aqui é apontada a crescente centralidade dos publicos nas
dindmicas museais e as mdltiplas formas de media¢des. No entanto, convém refletir se os
museus estdo efetivamente comprometidos com a aplicabilidade de tais meios de
intervencao dos publicos por meio das tecnologias digitais em rede, por exemplo.

Diante das reflexdes apresentadas, percorremos os desafios tedricos e praticos da
comunicacado dos museus na/com a cibercultura, em especial nas redes sociais online, a luz
dos conceitos de mediacéo, participacdo, interatividade, comunicacdo e educacdo museal
online. Ao discutir 0 museu por sua perspectiva comunicacional, observamos que o
cotidiano dos publicos é fator elementar para desenvolvé-lo como meio e espaco de
mediacdes, aliado a pratica libertadora da educacéo.

Ao percorrermos 0s aspectos conceituais da histéria dos meios de comunicacao
observamos que a web 2.0 apresenta-se como um marco da Internet, por sua
potencialidade democratizante e participativa. Entretanto, verificamos que s&do 0s usos que
fazemos das tecnologias digitais em rede que propiciam - ou ndo - a horizontalidade na
dindmica comunicacional, em que os comunicantes podem ser simultaneamente emissores
e receptores da informacé&o.

Além disso, com o potencial educativo do museu a ser engendrado na conferéncia

da Unesco, no Rio de Janeiro (1958) e na Mesa Redonda em Santiago (1972), com a
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influéncia da teoria de Paulo Freire, o compromisso de transformacdo social do museu e,
consequentemente, 0s debates acerca da participacdo dos publicos na maquina museal é
evidenciado nas décadas de 1960 e 1970. Todavia, a Museologia ainda é permeada por
inquietacdes acerca da participagdo dos publicos junto aos museus, principalmente no que
tange a cibercultura. Reconhecendo isso e retomando alguns questionamentos
apresentados ao longo da pesquisa, de que maneira e até que ponto as iniciativas digitais
dos museus poderiam contribuir para a mudanca social? Ha uma tendéncia que direcione a
adocao de redes sociais online como préticas de educacao libertadora?

Ao refletir o museu como meio e espaco de mediacdes salientamos que o cotidiano
dos publicos é fator elementar para o estabelecer a coautoria, a colaboragéo, a negociagéo
de significados na relacdo do museu junto aos publicos. E para que os museus facam uso
das redes sociais online de forma a promover a participacdo e a interatividade com seus
usuarios € necessario que a instituicdo abdique de seu posto de Unico emissor e produzir
significacBes e narrativas com o0s publicos. Para tangenciar os conceitos e praticas da
mediacdo no ciberespaco, a educacdo museal online configura-se como pratica essencial
que converge as potencialidades comunicacionais das tecnologias digitais em rede com o
conceito de mediacdo abordado no subitem 1.3.

No capitulo 2 abordamos o cenario sociotécnico contemporaneo junto as praticas
comunicacionais dos museus na atualidade, principalmente nas redes sociais online. A TS
apresenta-se como mais uma metodologia que pode aliar as premissas tedricas da
Museologia com as tecnologias digitais em rede, evidenciando o carater social em oposicao
a légica mercadolégica da tecnologia tradicional e corroborando, também, com a Teoria da
Educacao Dialdgica e Problematizadora de Paulo Freire.

O caréter cibrido nas relacdes entre museus e publicos revela a potencialidade em
desenvolver praticas e compreender as perspectivas dos publicos, conforme exemplificado
no subitem 2.2 e na andlise do estudo de caso, no capitulo 3. A cibermuseologia é ponto
central no que tange as formulacdes tedricas do movimento museoldgico contemporaneo,
indicando os possiveis caminhos para aliar as bases conceituais da Museologia com 0 uso
das tecnologias digitais e em rede. Além disso, a quarta onde geracional do museu - 0
Museu 4.0 - concatena conceitos centrais para a pesquisa: 0os publicos e a cibercultura.
Através dos exemplos apontados no subitem 2.3 podemos verificar a linguagem cibercultural
dos museus e refletir suas estratégias nas plataformas online.

Ao questionarmos a possibilidade de desenvolver ambientes digitais de museus
como espacgos de trocas e se perfis de museus no Instagram poderiam se constituir como
espacos de mediacdo junto aos publicos, vimos que o Instagram da Secado de Assisténcia

ao Ensino do Museu Nacional, através da Educacdo Museal Online, demonstra a viabilidade
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de mediagéo e da construcdo de uma dindmica comunicacional integrada nas redes sociais
online.

No ultimo capitulo apresentamos a Pinacoteca de Sdo Paulo e analisamos sua
presenga, sob a perspectiva comunicacional, no Instagram. A analise dos dados e o
guestionario aplicado junto a coordenacgdo do setor de comunicagdo foram essenciais para
compreendermos 0s objetivos, metodologias e praticas da presentificacdo digital da
Pinacoteca na rede social online. A comunicacgdo unidirecional (um-todos) € a dindmica que
orienta as acdes propostas na ambiéncia digital em estudo, apontando que seu uso €
direcionado pela l6gica neoliberal e mercadolégica das tecnologias tradicionais.

O objetivo de apenas divulgar as atividades do Museu, a falta de equipe para compor
departamento que pratigue a comunicacdo dialégica e a hegemonia de setores de
comunicacdo estruturados a partir exclusivamente da l6gica do Marketing digital e ou da
assessoria de imprensa e/ou relacdes publicas sobre as outras areas técnicas do museu ha
gestdo das plataformas online sdo fatores inquietantes para a conjuntura museoldgica
contemporanea, em especial no contexto de uma instituicdo que preza e € reconhecida pelo
seu carater educacional e de ir ao encontro dos publicos. Por que a maioria dos museus
ainda nao esta habil para aproveitar a potencialidade comunicacional da cibercultura a favor
de suas missdes, visoes e valores?

Diante disso, é necessario reconhecer o papel dialégico que a Pinacoteca constroi
com seus publicos, na medida em que dispde de atividades e programas que possibilitam a
integracdo e participacdo dos publicos nas atuacdes do Museu. Porém, verificamos que isso
nao se estabelece na ambiéncia digital do perfil do Instagram, visto que o0 que move 0S
profissionais que atuam nessa interface digital ndo parece convergir para os fundamentos e
as préaticas dos demais setores que estabelecem essas ac¢des dialdégicas com os publicos.
Suas articulagbes na plataforma online analisada ainda desenvolvem-se sob a logica de
distribuicdo unidirecional e massiva, com poucas nuances do potencial que a linguagem
cibercultural pode promover.

Esperamos que o reconhecimento educativo que a Pinacoteca construiu seja
expandido para suas ambiéncias online e, quem sabe, estabelecer a idealizada
comunicagdo em rede (todos-todos) com seus publicos, bem como a formagéo e o acesso
as redes sociais online do museu por profissionais comprometidos com os debates
contemporaneos a respeito do papel social e transformador dos museus. O acesso direto e
independente as plataformas online da instituicdo por educadores museais, por exemplo,
poderia propiciar a construgdo de propostas dialdgicas com os publicos, uma vez que sao 0s
profissionais que estdo mais préximos aos publicos e dificimente gerenciam as contas

institucionais.
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A préatica da Educacdo Museal Online é uma proposta de acdo que 0S museus
poderiam incorporar em sua presentificacdo digital. Vimos que por meio desse principio é
possivel estabelecer a comunicacdo em rede entre a instituicdo e os usuarios, estimulando a
colaboracGo e a co-criacio de mensagens, o0 compartihamento de
“conhecimentossignificacbes” (MARTI, 2021), e a participacdo ativa. A integracdo da TS nas
diretrizes das instituicbes museais também poderia ser o estimulo necessario para o
desenvolvimento de praticas aliadas aos fundamentos da Museologia.

Encarar a comunicagdo entre o0s departamentos do museu pela perspectiva
multirreferencial poderia, ainda, romper com a hegemonia dos setores de comunicacao tal
como atual e frequentemente configurados e propiciar novos campos de atuagdo para
profissionais de museus, uma vez que o desenvolvimento de praticas pensadas para o
ambiente digital por educadores, museéblogos e curadores, por exemplo, viabilizaria a
criacdo de processos co-criativos no Instagram.

Para além das questdes socioecondmicas, a pandemia de Covid-19 também revelou
0 acentuado despreparo da maioria das instituicbes culturais diante dos desafios e
potencialidades da cibercultura. Na medida em que € a cultura que manifesta-se a partir das
articulacbes que estabelecemos com as tecnologias digitais em rede, é indubitavel a
necessidade em acompanhar suas complexidades, promover discussdes que fomentem a
sua compreensao e desenvolver praticas que conduzam ao proveito de suas caracteristicas.

Vimos também que vocabulos como participacao, interatividade e engajamento tém
desenvolvido significagcbes distantes e discordantes com seu real significado. O
esvaziamento do conceito desses termos vem tornando seu uso superficial e corriqueiro,
nesse sentido, novamente questionamos: o engajamento nos museus na era da cibercultura
alude a qual sentido da palavra? SO estar na Internet ndo significa que seu acesso é
participativo e interativo, é a constru¢do de propostas e atividades sdo 0s usos que fazemos
da WWW que permite o desfruto das potencialidades comunicacionais da cibercultura.

Ao longo da pesquisa questionamos como musedlogos(as) e profissionais de
museus estdo fundamentados e propensos a ocupar 0 ciberespago como plataforma de
colaboracdo e co-criagcdo com o0s publicos, ressaltando a iminéncia desses debates na
formacgéo dos museodlogos(as). Sua capacitagdo precisa acompanhar o cenario sociotécnico
contemporaneo para entdo aliar as demandas da presentificacdo digital dos museus as
premissas de um fazer museoldgico centrado na participagéo, didlogo e incluséo, pilares dos

debates da Museologia nas Ultimas décadas.
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ANEXOS



ANEXOS

1 - Carta de apresentacdo enviada a Pinacoteca de Sao Paulo

i}
UNIRIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM MUSEOLOGIA E PATRIMONIO - PPG-PMUS, UNIRIO/MAST

Oficio n° 23/2022/PPG-PMUS
Rio de Janeiro, 25 de novembro de 2022.

A Sra. Adriana Krohling Kunsch
Pinacoteca de Sao Paulo,

Assunto: Solicitagdo de autorizagdao

Prezada Adriana Kunsch
Equipe de Comunicagao

Apresentamos a aluna Mestranda Luiza Sant’Anna Santos, matricula n° 21108P2M 10, CPF
148.918.427-92, do Programa de Pés-Graduacdo em Museologia e Patrimdnio - PPG-PMUS,
UNIRIO/MAST, que demonstrou interesse de reconhecer e compreender os desafios e
potencialidades da comunicagéo museal na cibercultura. A pesquisa da mestranda tem como objeto
de estudo a atuagdo do Instagram da Pinacoteca de Sao Paulo, nos periodos: janeiro a margo de
2020 e outubro de 2020 a abril de 2021. Com o intuito de investigar as ressonancias
comunicacionais da cibercultura nos museus, foi desenvolvido, como instrumento para coleta de
informagoes, um questionario para aplicagao junto aos funcionarios da Pinacoteca, buscando
elucidar as implicagodes dos usos do Instagram para a instituigdo e as possiveis relagdes entre essa
rede social on-line com os publicos.

A pesquisa de dissertacdo, provisoriamente intitulada “Pensando a Comunicagdo em Museus na
Cibercultura: reflexdes, discussdes e questionamentos a luz do Instagram da Pinacoteca de Sao
Paulo”, estas sendo orientada pela Prof* Di* Julia Nolasco Leitao de Moraes, docente permanente
do PPG-PMUS, UNIRIO/MAST.

Sera muito importante para a pesquisa contar com a participacdo da Pinacoteca de Sao Paulo, a
partir do preenchimento do questionario supracitado. Neste sentido, a discente assume o
compromisso do envio da Dissertagio, quando estiver devidamente aprovada pela banca de
avaliacdo do Programa, a Pinacoteca. Tal colaboracio tera papel fundamental para a pesquisa que
a discente desenvolve para obtencéo do titulo de Mestre em Museologia e Patrimonio.

Agradecendo antecipadamente sua colaboragéo.

Atenciosamente,

Documents assinado digitalmente

‘gb HELENA CUNHA DE UZEDA
g Dara: 25/11/2022 10:01:36-0300

Verifique em https:/ /verificador.iti.br

Profa. Dra. Helena Cunha de Uzeda
Coordenadora do Programa de Pos-Graduagao
em Museologia e Patrimonio - PPG-PMUS

TTDD: 995.

Programa de P6s-Graduacio em Museologia e Patriménio — PPG-PMUS, UNIRIO/MAST
Centro de Ciéncias Humanas e Sociais —CCH
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO
Avenida Pasteur, 458 / Prédio CCH Sala 410 — Urca/ Rio de Janeiro/RJ - (21) 2542-1031
email: ppg-pmus secretaria@uniriobr - site: Wwww. unirio br/ppg-pmus
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2 - Questionario aplicado junto a coordenacao do setor de comunicacdo da

Pinacoteca de Sao Paulo

-

Ressonancias do uso do Instagram para a relagao -
entre a Pinacoteca e seus publicos

[Exie formulsnio visa fomescer subsidios pars realizacio da pesquiss de disseracio de mesirado do Progmama
de Pas-gracuscio &m Mussologia & Parimdnio AUNIRIO-MAST, provizariamenie intfulads "Pensando &
Comunicagio em Mussus na Cb=roulura: reflexbes, discussies e gueslionamentos A luz do Insagram da
Finacoleca de S80 Paulo™, sob oremiagso da Prof Ord Julls Nolssco Lefiio de Moraes.

A 1m de elucidar 55 implicagfes dos uses oo nsagram pars 8 rsifuclo = s posshels eiacdes que dal
maniesiaT- 52 coim of pliblicos, o formulano & composio por 17 peguntss, distribuidas em inés paries: 8
imera dedicada 4 idenificacho do respondente, A ssgunda as aifvdades operacionals do musey no
Fstagram e & bosra A percepco gue s Finacoleca 1em dos pablicos alrsves da rede sacial.

Agpadeco a disponiblidads = & restimave] conirbuiclo pars a pesquisal

Part= 1 - IDEhI'I'IFIEAI;ﬁ.ﬂ- DOvA[S) RESPONDENTE([S) lD E

Desoripa [opckonal)

Home e Temagio dovals) respondenbes (s} *

Texto de resposia ourts

Cangoiuncio dofas) respandenle(s) na Finacoleca de S&0 Pauk *

Texio de resposts lorngs

Alriuicdes do selor que faz parte *

Texio dE resposia oorts




Part= 2 . ESTRATEGIAS DE USD DD INSTAGRAM FELA PINACOTECA

* i

Descriclo [opcional)

‘Coma & feita o planejamento & a producio de publicagdes no perfil de Instagram da *
Pinacobzca? Quals profissionais, setares, Instrumentos & AUxos organizacionals costumam
eskar erwalvidos?

Texio de resposta longs

& equipe de Comunicacio cu akjuma cuira moniora eiou svalia o retomo dos pablicos as *
publicagbes do Insiagram 7 Caso positivo, pode comentar um pouco sobne como aconkece =
COMa Impacia nas agbes intersetadals?

Texio de resposta longs

D planefamenta das esiral®gias = apbes adotadas para o Instagram leva em consideracio *
aguila gue & plansjako para 0 espagd geciocalizado do Mussu? E © contrasio, aconbece?

Texto de resposta longs

A eclosSn da pandemia e covid-1% & o lechamento da Finacoiecs & visitaglo de margm2020 *
A outubrod2020 aleTou & maneim como o planepmenio & a produgio de publicagtes winha
mendo fello até aqusle momento? Case positive, pode comentar sobre tas mudances? Apds

a reaberbura do Mussw & visincio, guals mudancas retroaqiam. se mantvessm

avancaram?

Texio de resposia lorga

[Dentre o5 princi pios orienadores do Plano Mussciogios do Museu deslaoa-ss o .
desenyohimenio de nanaiivas que “prioizem a construcio de ariculagies egucativas e de
Inclusda social voltadas o distinios segmentos da socledase” [Plano Mussoigico Pinacoleca
do Estado de S&0 Fauio, p.5, 2015). Vack(s) considera(m) gue o instagram da Finacoieca
aluaicontribul nesie senido? Comente, se quiser.

L L™ Py P—
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Part= 3 - FEH-E-EF"I!.'..E.D D& PIMACOTECA ACERCA DOS PUBLICOS DE SEU PERFIL z
CE INSTAGRAM

DescricAo (opoional]

‘Dual o principal objeirvo do perfil de Insiagram da Finacobeca? ®

Texln de resposia longa

& Finacoteca desenyole aigum Gpo de esiudo de pablico (perill ou recepgio] a partir de seu *
perfil da Insiagram 7

Texln de resposia longa

Duem =40 o5 piblicos do perll do Instagrasm da Finaoobeca? ™

Texln de resposia longa

0 perill dos seguidones da Insiagram da Pinacodeca iem ALTA, MEDHA ou BAINKA *
camesponcEnca com o pErll dos plblicos que fregueiem s exspaoas geoiocalizadas do
MMuzeu?

Texto de resposta longa
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E possivel veriicar algum lipo te publcacioéag®o no Instagram da Finacoieca gue suscie  *
ineTagdes a partir de comenitasios & disousshes SUCESSWOS por pare dos pablicos? Foderia

dar exempic?

Texlz de resposia lorgs

& Pinacoteca costuma responder comentAnospartidpar de disoussies a partir das inieragides *
de zeus sequidones? Exisie algum profocolo ou direiriz para isso?

Texio de resposia lomgs

Comentarias & nb=ragies em geral dos pobicos no Insiagram da Pinacotecs costumam *
=ubmidiar ou pautar decisdes nslacicnadas & aividades MUSSH0gcas relacdonaias A0 acerg,

fals como aquisicio, conservacio, restauracao & documentacio? Se puder, comente.

Texlz de resposia lorgs

Comentarias & nEragdes em geral dos publcos no Insiagram da Finacocieca costumam -
subidiar ou pautar decisies relacionadas & aividades mussslogicas, tals como pesquisa,
expasicio & apfes educaiivas? S puder, oomenie,

Texio de resposia korgs
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