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RESUMO

A dissertacdo investiga o processo de empoderamento do individuo globalizado, que
transita autonomamente pelas tecnologias digitais/virtuais por intermédio de aparelhos
moveis pessoais e aplicativos individuais de ressonancia coletiva. Investiga o ambiente
tecnolégico globalizado tecido pelos novos protocolos informacionais e os mais
variados ciclos produtivos de imagens e produtos digitais — processos esses que
induzem o individuo globalizado a obten¢cao de um retorno imagético em tempo real,
desencadeando um processo de consumo individual que sustente suas necessidades
de impacto coletivo. Esse mesmo individuo se projeta no mundo virtual, estabelecendo
um protocolo relacional com as redes hibridas; ele esta aqui e em qualquer lugar,
basta conectar-se. Conectar-se passa a ser assim uma acdo individual, mas
intrinsecamente estabelecida no substrato do corpo coletivo. O corpo imprime a partir
de si préprio — origem absoluta — novas velocidades, penetrando em outros espagos,
camadas e dimensoes. A dissertacao analisa as diferentes formas de apropriagdo que
o individuo desenvolve neste contexto, frente as praticas da Museologia tradicional,
bem como as variadas formas com que opera esses dispositivos para resignificar o
Museu. E o Museu que conhecemos em sua matriz tradicional: o que coleta; cataloga;
pesquisa; conserva e comunica — € o mesmo Museu que atravessa as mais variadas
experiéncias digitais/virtuais apresentadas na pesquisa-dissertagdo. Comprova-se
assim que mesmo instituido sob o modelo Tradicional, o Museu se revela enquanto
fendbmeno e poténcia: ele é o grande laboratério para as tecnologias da globalizagéo,
pois estas buscam o que o Museu ja consolidou ha séculos: o elo entre o humano e o

mundo — seja ele digital, virtual ou real.

Palavras-chave: Museu. Museologia. Virtual. Digital. Gatekeeper.
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ABSTRACT

The purpose of this master dissertation is to investigate the empowerment process of
the globalized individual who moves autonomously through digital/virtual technologies
using personal mobile devices and individual applications of collective resonance. It
also explores the global technological environment composed by new informational
protocols and several production cycles of images and digital products. These
processes induce the globalized individual to get a real time imagistic return, triggering
an individual consumption process that supports their collective impact needs. This
individual also projects themselves in the virtual world, establishing a relational protocol
with hybrid networks; the person can be here and anywhere, it is just a matter of
getting connected. Thus, getting connected becomes an individual action but
intrinsically established in the collective body substrate. The body produces by itself —
absolute origin — new speeds, moving into other spaces, layers and dimensions. This
thesis analyzes the different forms of appropriation the individual develops under this
context, in contrast to the practices of traditional museology, as well as the various
ways in which this individual operates these devices to re-define the Museum. It also
analyses the Museum in its traditional bases: the one that collects; catalogs; searches;
preserves and communicates — it is the same Museum that moves through the
innumerable digital/virtual experiences presented on this research thesis. It
demonstrates that even set up under the traditional model, the Museum reveals itself
as a phenomenon and full of power: it is the great laboratory for globalizing
technologies, as they seek what the Museum has consolidated for centuries: the link

between mankind and the world — whether it is digital, virtual or real.

Keywords: Museum. Museology. Virtual. Digital. Gatekeeper.
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“Pelas cinco horas e meia, as primeiras tintas do
horizonte acusaram a linha superior da costa.
Bastante rasa a leste, alteava-se um pouco para o sul.
Estava ainda distante umas cinco milhas, e a praia
confundia-se com as aguas brumosas. Entre ela e
nos o mar estava deserto. Nenhum barco, nenhum
mergulhador. Reinava profunda solidao naquele
ponto de reunidao dos pescadores de pérolas.”

(Julio Verne — 20.000 Léguas Submarinas)
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O FENOMENO GATEKEEPER - Museologia, compartilhamento e conectividade
hibrida na sociedade global

1. INTRODUGAO

O modelo global, em curso de formagédo e transformagdo desde o final da
Segunda Guerra Mundial e francamente dinamizado depois do término da Guerra Fria
em 1989, contempla economia e politica, blocos econémicos e geopoliticos,
soberanias e hegemonias. Reconhece que o sistema-mundo tende a predominar,
estabelecendo poderosas injungdes a uns e outros — nagdes e nacionalidades,
corporagdes e organizagdes, atores de diversos extratos sociais. Nesse contexto, os
meios de comunicagao revelam-se particularmente em toda sua poténcia e eficacia
para desenhar e tecer o imaginario do mundo. As midias impressa e eletronica, cada
vez mais acopladas em redes multimidia globais, constituem a realidade e a ilusdo do
que McLuhan denominou — aldeia global —. Para tanto, o individuo “globalizado” é

submetido a modelos logicamente estruturados em uma ordem maior. Para lanni,

A teoria sistémica privilegia a funcionalidade sincrénica, a articulagdo
eficaz e produtiva das partes sincronizadas e hierarquicas de um todo
sistémico cibernético. E o ambiente da escolha racional, das opcdes
mediatizadas por linguagens estabelecidas com base em sistemas de
signos cada vez mais baseados nas técnicas da eletrénica. Permite
desenvolver todos sincronizados em todos mais amplos e
abrangentes, desde o homo economicus, politicus, sociologicus,
ciberneticus até a economia mundial, sempre no ambito da
racionalidade pragmatica de atores. Sim, os sistemas se compdem de
atores simples e complexos, desde individuos e grupos a instituicdes
e organizagdes, compartilhando conjuntos de valores, comunicando-
se com base em determinadas linguagens, atuando hedonisticamente
e comodando-se bem ou mal as regras institucionalizadas no
mercado. Privilegia a estabilidade, normalidade, harmonia, equilibrio,
funcionalidade, eficacia, produtividade, ordem, evolugdo. Transfere
para a realidade social, micro e macro, nacional e mundial, o principio
epistemoldgico que funda a cibernética: entropia, homeostase, input,
output, feedback (IANNI, 2001, p. 251).

Devemos grande parte desse processo global a popularizagao da Internet: com
ela, a lingua — territorialidade comunicacional do corpo social — ja € nao mais um fator
inibidor para a aproximagao das pessoas. A aceleragao e generalizagcéo das relagdes,
processos e estruturas desta sociedade global produzem informagdes de trafego livre,
aglutinando dados das mais diversas fontes a partir de processos continuados de
inclusdo/exclusao. Um novo ciclo produtivo de imagens induz o individuo globalizado a
obtengdo de um retorno imagético em menor tempo e consisténcia, desencadeando

um processo progressivo de consumo individual que sustente suas necessidades de
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ressonancia coletiva. Trata-se de um desenho sazonal, onde Giddens aponta para um
individuo que incorpora em sua vida todas as camadas sociais, virtuais e individuais,
conduzindo seus atos rumo a uma nova disposicdo dos elementos sociais.
Provocando “a compulsédo para encontrar e inventar novas certezas para si € para o0s
outros que ndo a possuam [...] individualizagdo e globalizagdo sdo, na verdade, dois

lados do mesmo processo de modernizagao reflexiva” (GUIDDENS, 1997, p. 25).

O universo virtual' se institui como um dos responsaveis por uma nova relagéo
entre tempo, espaco, informagéo e individuo — este ultimo represado em suas esferas
pessoal e social — devorando-o deliberadamente, criando outras realidades — dobras

da virtualidade? —. Para Lévy,

O virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao
possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como o complexo
problematico, o né de tendéncias ou de forgas que acompanha uma
situagdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e
que chama um processo de resolugao: a atualizagdo. Esse complexo
problematico pertence a entidade considerada e constitui inclusive
uma de suas dimensGes maiores. O problema da semente, por
exemplo, é fazer brotar uma arvore (LEVY, 2003, p. 5).

Neste ambiente globalizado, de relagdes e individuos plurais que transitam em
meio fisico e virtual, destaca-se um conjunto de elementos conectores que torna
possivel a coexisténcia no cenario pluricultural. O individuo globalizado se projeta
no mundo virtual, estabelecendo um protocolo relacional com as redes hibridas;

ele esta aqui e em qualquer lugar, basta conectar-se.

Conectar-se se institui como um ato individual, mas intrinsecamente
estabelecida no substrato do corpo coletivo: “um processo de transformagao de um
modo de ser num outro” (LEVY, 2003, p. 13). O corpo imprime de si proprio, matriz
absoluta, novas velocidades, penetrando em outros espagos — camadas — dimensdes.
Verte-se para o exterior e reverte a exterioridade técnica ou a alteridade biologica em

subjetividade virtual. Ao conectar-se, o corpo se expande como — bragos virtuais® —

' Ver LEVY, P. O que ¢ o virtual.

2 Ver SCHEINER, T. C. M. — Museu, museologia e a ‘relagdo especifica’: consideragdes sobre os
fundamentos tedricos do campo museal. 2014, p. 372.

® Narrado por Pierre Lévy, como um prolongamento do ser humano, como um elemento dotado de
combinagdes cognitivas. Em tempos atuais, a Tecnologia da Informacdo, em especial o campo da
Robdtica, é entendido também como — brago bidnico — elemento mecéanico programado a partir da matriz
IA — Inteligéncia Artificial —. Esta, dotada de combinag¢des binarias programadas a partir de elementos
matematicos da cognicdo humana. Em especial, combina¢cdes do pensamento lateral e pensamento
divergente. Onde o primeiro se apropria do poder de observagdo, analise critica e combinatéria e o
segundo, absorve ideias de varios campos do saber e disciplinares. Tendo como resultado a produgéo
divergente, responsavel pela elaboragéo do processo criativo e de multiplas resposta a um problema.
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capazes de entrelacar diferentes corpos, sublimando seu territério de reverberacao

virtual.

Para Magaldi e Scheiner (2010, p. 5) “a dimensao virtual se realizaria pela
inclusdo do ser humano neste processo”. Aqui, 0 ser humano, entendido como
individuo globalizado, assume o protagonismo relacional. E dizer que o mesmo se
tornou responsavel pelo estabelecimento de suas conexdes virtuais, ora “online” ora
“off-line”. Apropria-se de uma leitura binaria cartesiana, onde online representa o logos
e off-line condensa a physis. Quando online, o individuo consolida sua existéncia, se
apropria de imagens e mensagens para projetar-se virtualmente, sua identidade
social/virtual. E quando off-line torna-se inacessivel, encapsulado no tempo e espaco
virtuais, um processo de imersdo rumo ao inconsciente. Retornar, ou seja, conectar-se
novamente representa escolher a partir de que ponto deseja estabelecer nova
conexdo. Reconhecer que enquanto off-line, o tempo e espago virtuais se

deslocaram. Sobre esses deslocamentos de realidade, Scheiner comenta:

‘o que verdadeiramente ocorre, na pratica, sao interfaces e
cruzamentos simultdneos, em distintas diregbes e em distintas
frequéncias e intensidades, tendo como centro ndo um ponto fixo,
mas um espago relacional em continuado e permanente
deslocamento” (SCHEINER, 2015, p. 5).

Escolher de que ponto conectar-se é assumir a relagdo intercessora entre off-
line e online. Nota-se o deslocamento do plano cartesiano em movimento centrifugo,

criando uma dinamica permanente: a do nao-lugar”.

Buscando melhor conhecimento deste processo, cabe abordar o fendbmeno
Gatekeeper — conceito estruturado por Kurt Lewin, psicélogo alemao, em estudos
realizados em 1947, acerca das dinamicas de conectividade entre grupos sociais.
Lewin desenvolveu um esquema matematico, estruturado em combinagdes aplicadas
pelo individuo durante seu processo de decisdo, o qual submete uma série de
variaveis a filtros de selecéo, sendo excluidas situagdes nao identificadas ou que de

alguma maneira tenham apresentado anomalias.

Por outro lado, a Museologia contemporénea, em esforgo sistémico e
progressivo, propdée um dialogo direto com o individuo de forma a seduzi-lo por

intermédio de um conjunto especifico de conexdes e articulagbes que incluem

IA — Inteligéncia Atrtificial; esta, dotada de combinagdes binarias programadas a partir de elementos
matematicos da cognicdo humana - em especial, combina¢cdes do pensamento lateral e pensamento
divergente. O primeiro se apropria do poder de observagéo, analise critica e combinatéria e o segundo
absorve ideias de varios campos do saber e disciplinares, tendo como resultado a produgéo divergente,
responsavel pela elaboragao do processo criativo e de mdltiplas respostas a um problema.

* Ver SCHEINER, 2004.
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informacdes, documentos, objetos musealizados, situagdes vivenciadas e outras
experiéncias. Este mesmo individuo encontra-se hoje em processo de ressignificacao
constante e transitério no espacgo real e virtual, buscando, por intermédio das
semelhancas com sua realidade diaria, uma identificagdo transparente consigo mesmo
e com o mundo, de forma a satisfazer instantaneamente suas necessidades
comunicacionais. Suas agdes de demanda pessoal e social tornaram-se, em grande
parte, compulsivamente viciantes e provocadoras de sensacdes de curta duracéo e
reacao.
Essa contradicdo consiste na alternativa atual entre, por um lado, a
criatividade tecnoldgica e a comunicagéo cultural global, e por outro,
a forte tendéncia no sentido da individualizagcdo das mensagens, a
fragmentagcdo das sociedades e a auséncia de codigos de
comunicacgao partilhados entre identidades especificas. Colocado de
outra maneira, de um lado, vemos uma sociedade em rede, uma
sociedade de hipercomunicagédo emergindo e, de outro, vemos uma

ruptura de comunicagéo entre identidades especificas (CASTELLS,
2001, p. 4)

No campo da Comunicacgédo, interpretar as relagdes entre individualizagédo e
rede vem-se demostrando um processo desafiador, dentro da &tica das novas
tecnologias da informacao. Palavras como contradicao, fragmentacédo e ruptura foram
apresentadas por Castells como elementos articuladores de um novo sistema de
comunicagdo que, no inicio do século 21, passou a se organizar em nossas
sociedades através dos sistemas eletrbnicos de comunicagao. Isto apresenta reflexos
diretos no campo da Museologia e nos modos e formas pelos quais 0os museus
desenvolvem e comunicam suas mensagens. Carvalho, em sua Tese de Doutorado

em Ciéncia da Informacéo, afirma que:

Na area da Museologia, na medida em que uma das fung¢des do
museu € a educacdo e a comunicagao de mensagens relacionadas
as colegbes, para o publico, torna-se necessario conhecer o quanto
os diferentes segmentos de visitantes percebem as mensagens
museoldgicas emitidas (CARVALHO, 2005, p. 291).

A Museologia, enquanto instancia operatéria das relacdes entre museu, objeto,
experiéncia, individuo, informacdo e comunicagcao na contemporaneidade, oferece
mecanismos teoricos e praticas que possibilitam a apreensao de tal fenbmeno. Neste
processo, a condicdo de filtro podera ser assumida pelo proprio individuo — que,
imerso nesse meio, busca maneiras de suprir suas necessidades e anseios, tendo
como processos 0s mecanismos de inclusdo/exclusao, a mecanica dos filtros e o
modo como se estruturam suas relagbes pessoais e sociais. Para Lasswel, em sua

Teoria Hipodérmica (1948), a informagcao caminha em um &ambito de diferentes
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categorias sociais e diferencas individuais; a partir da analise de conteudo e efeito,
pode-se assim obter uma relagao de troca e equilibrio. Do mesmo modo, Castells

percebe os museus como agentes da conectividade:

[...] museus poderiam tornar-se protocolos de comunicagédo entre
diferentes identidades, comunicando a arte, a ciéncia e a
experiéncia humana; e eles podem estabelecer-se como conectores
de diferentes temporalidades, traduzindo-as a uma sincronia comum,
mantendo, ao mesmo tempo, uma perspectiva historica. Finalmente,
eles podem conectar as dimensdes globais e locais de identidade,
espaco e sociedade local (CASTELLS, 2001, p. 12). [grifo nosso]

Sabemos, pela produgdo do campo da Museologia, que museus sempre foram
conectores sociais; mas é na era da informacao que esta relagdo se desenvolveu mais
plenamente. O discurso da Museologia sobre sua insergdo na rede, a auto percepgao
do campo como fluxo e a sua relagdo com a interconectividade s&o uma instancia de
discurso que se inicia em meados dos anos 1980 - oficializado, no ICOM, na
Conferéncia Geral de Museus de 1989, realizada em Haia, na Holanda, com o tema
“Museus para o mundo do amanha”. Nesta conferéncia a comunidade internacional
dos profissionais de museus assume e formaliza o interesse e a preocupagao em
trabalhar os museus e a Museologia dentro dos paradigmas emergentes, propondo a

grande questao: “como ficardo os museus no século XXI7?”.

Nos ultimos 20 anos, a Museologia vem construindo uma nova forma de
didlogo entre museus e individuos, em um processo sistematico e progressivo. O
fendbmeno Gatekeeper traz a este individuo um olhar de filtro, pelo qual a Museologia
devera estruturar praticas e resultados de modo a conduzi-lo a uma pratica hibrida de
comunicagdo. O desconhecido surge pluralizado, multifacetado, gerando
perplexidade® e ansiedade pela contemplacdo e vivencia do novo, influenciando as
escolhas e intensificando as necessidades deste individuo de atuar dentro desta nova
cultura 'informacional'. Tratar a Museologia como agente de conectividade destes
mundos impulsiona-a a um processo de reinventar-se, comunicar-se com todas as

camadas de seus multifacetados agentes e pontos de vista.

Este € o contexto que investigamos em nossa pesquisa-dissertagdo. A
presente dissertacao se vincula a Linha de Pesquisa 01 do PPG-PMUS — Museu e

Museologia, cuja ementa é como segue:

% Ver DREIFUSS, René. A Epoca das Perplexidades. Petrépolis, Vozes,1996. 2a. Ed.
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Abordagem do Museu como fendmeno e da Museologia como campo
disciplinar, em suas relagdes com os diferentes campos do saber: Teoria da
Museologia; Museu: génese, desenvolvimento e representagdes no tempo e no
espaco; Museu e individuo;, Museu e Cultura; Museu e Sociedade; Modelos
conceituais de Museu e suas relagdes com o corpo social; Museologia e Sistemas
Simbdlicos; Critérios semioldgicos; Terminologia da Museologia; Museologia como
geracdo do novo: interpretacdo de realidades; Discurso museologico - constituicdo e
analise; Teoria da Exposi¢ao; Teoria do Objeto; Museologia e novas tecnologias da

informagéao e da comunicagao.

Nesta linha esta inserido o projeto de pesquisa “Patriménio, Museologia e
Sociedades em Transformacgdo — a experiéncia latino-americana”, ao qual se vincula
nosso projeto. O projeto maior efetua a analise de tendéncias contemporaneas de
pensamento e modelos de praticas sociais, culturais e ambientais que influenciam o
desenvolvimento da Teoria do Patrimdnio e da Teoria Museoldgica, tendo como caso
de estudo a América Latina. Tem por objetivo geral investigar as relacdes entre as
tendéncias contemporaneas do pensamento e recentes articulagbes do meio
sociocultural na América Latina, especialmente no que tange aos modelos conceituais
de cultura, meio ambiente e desenvolvimento, buscando compreender a sua influencia
sobre o Patriménio e a Museologia. Constréi também uma ponte em dire¢ao ao projeto
“Termos e Conceitos da Museologia”, na medida em que aborda e mapeia novos
termos gerados a partir das conexdes hibridas, identificando sinais da formacgao de um

vocabulario especifico do universo virtual.

Neste contexto a pesquisa buscou analisar, a partir da ética da Museologia, o
ponto de encontro entre os campos da Museologia, da Comunicagao e da Informagao,

usando como fio condutor a experiéncia da conectividade.

A dissertacdo tem como objetivo geral conceituar o fenbmeno Gatekeeper a
partir da 6tica da Museologia, identificando suas relagdes com o campo e, a partir

destas, enfatizando o encontro entre Museologia, Comunicagao e Informagéo.

Os objetivos especificos sio:
a. Analisar as relagdes entre o individuo globalizado e as redes virtuais/digitais,
buscando identificar as influéncias dessas relagdes na percepgao individual e

coletiva acerca do Museu fenébmeno;
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b. Identificar os elementos do fendbmeno Gatekeeper que se apresentam a partir da
relacdo interdisciplinar dos campos da Museologia, da Comunicagdo e da

Informacgao.

Justificamos a pesquisa realizada como estratégia para tratar o fendmeno
Gatekeeper como objeto de investigagédo e apropriagdo das ferramentas de tecnologia
como filtro para o acesso entre os individuos. Acreditamos que esta estratégia poderia
resultar em sugestdes de modelizagcdo de praticas e atuagdes daquilo que ousamos
denominar “Museologia de conectividade hibrida”: uma Museologia capaz de
intensificar a percepgao do Museu como fendmeno inserido na sociedade global. A
proposta baseou-se em parte nas ideias de Castells sobre os museus na era da
informacdo: para o autor, estes assumem um papel de conectores do processo que

ele chama de virtualidade real, agindo e conduzindo as informagdes no campo virtual.

Verificamos em nossa pesquisa que, para o individuo globalizado, a relagdo e
interacdo com as novas tecnologias da informacgédo e principalmente com a Internet
constituem um conjunto de comportamentos adquiridos, que muito naturalmente
influenciam os modos e formas pelos quais este individuo percebe e vivencia, hoje, as
praticas dos museus. Pensar estes possiveis elementos em conectividade conduz a
Museologia a um desafio de reestruturacdo de suas bases tedricas e a uma
conscientizacdo dos novos universos perceptuais dos atores envolvidos — papel

fundamental de um processo citado por Scheiner, onde:

Para adaptar-se aos desafios contemporaneos, os profissionais de
museus devem: a) reconhecer os novos paradigmas de pensamento
que influenciam os museus e a Museologia [...] b) desenvolver a
capacidade de atuar em sintonia com os novos paradigmas —
elaborando narrativas e praticas que efetivamente representem os
valores das sociedades contemporaneas; e c) implementar novas
formas de relagdo entre os museus € o corpo social, valorizando a
presenca do especialista e ao mesmo tempo abrindo espaco a
participacdo comunitaria. Devem, ainda, reconhecer o Museu como
fenbmeno e a Museologia como disciplina dedicada ao estudo do
Museu, desenvolvendo competéncia técnica adequada a pratica
museoldgica e cuidando de sempre renovar seu compromisso ético
frente a sociedade (SCHEINER, 1999, p. 31).

Torna-se assim, necessario identificar os varios paradigmas existentes nesse
ambiente de conexdo e compreender os diferentes métodos de acesso a realidade do
Museu, viabilizando o transito da informagao e da comunicagéo, assumindo o carater
interdisciplinar das conexdes articuladas pela Museologia.

E, exatamente, para o reconhecimento da configuragdo que

(entre)cruza determinadas fronteiras entre tantos diferentes
conhecimentos, que a interdisciplinaridade volta o seu olhar e o seu
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exercicio, no ato de religar, visto que vasta area do conhecimento ja
se havia permitido operar movimentos passiveis de um processo da
ordem de ‘delimites™® entre saberes seccionados (LIMA, 2003, p.
292).

Logo, torna-se visivel que, para uma Museologia de conectividade hibrida, é
necessario identificar estas fronteiras e conectar, religar campos, saberes e areas de
atuacgao, buscando definir, nesta grande malha relacional, pontos de destaque que sao

(ou poderao ser) atuados pelas narrativas e praticas museoldgicas.

Neste sentido, esperamos que a pesquisa tenha contribuido para o
desenvolvimento do campo teérico da Museologia, agregando a investigagcdo do
Museu a sua realidade como elemento do fendbmeno Gatekeeper — capaz de romper
filtros, anseios e necessidades do individuo, a partir de suas bases estruturais e de

informacao.

A pesquisa revelou-se viavel considerando que a autora é familiar as
questdes propostas no referido projeto, devido a sua experiéncia profissional no
campo dos museus. Atua desde 2011 na Secretaria de Estado da Cultura do Parana
— SEEC, na Coordenacao do Sistema Estadual de Museus — COSEM, onde elaborou
e implantou o Plano Gestor Museolégico, que tinha por objetivo organizar e
potencializar os museus do Parana, garantindo o fortalecimento do Sistema Estadual
de Museus. Estruturado em sete eixos programaticos®, o Plano buscava estabelecer
um padrdo de gestdo para essas instituicdes, promover a articulagdo entre 0s museus

vinculados, desenvolver a assisténcia técnica, programas de capacitagdo técnica e a

6 Reestruturagdo Organizacional — Elaboracdo de um modelo de gestdo a partir das tipologias de
acervo: Histéria, Antropologia, Etnografia, Arqueologia, Ciéncias Naturais e Histéria Natural, Ciéncia e
Tecnologia, Imagem, Som e Multimeios e Artes Visuais, incluindo a elaboragdo do Estatuto de Museus e
Planos Museologicos. Tecnologia da Informagéo — Desenvolvimento de uma base de dados para gestéo
de acervo museoldgico e de referéncia, de forma a tratar a gestdo destes acervos de maneira integrada e
padronizada. Resultando em uma plataforma que integre todas as tipologias, com campos padronizados,
otimizacdo do acesso pelo usuario e maior democratizacdo na difusdo do conhecimento. Acervo —
Implantagcdo de Normas de Inventario, processos de Digitalizagdo e Informatizagdo e Politicas de
Incorporagéo de novas colegbes, Pesquisa, Investigacdo, Exposicdes temporarias e de Acervo, atuando
dentro dos padrdes museoldgicos e museograficos. Infraestrutura — Elaboragdo de projetos de
modernizagcado de museus, desde seu edificio de ocupacao até areas técnicas, contempla pardmetros de
climatizagdo, acessibilidade, informatizacdo e mobiliario, aplicando conceitos e praticas museograficas
para a comunicagao e difusdo dos acervos. Parcerias Institucionais — Desenvolvimento de Politicas de
Estratégia, Fomento e Técnico-cientificas, tendo as instituicdes publicas e privadas como grandes
parceiras e articuladoras dos diversos eixos de gestdo. Comunicagdo e Difusdo — Elaboragido de
projetos de Acdo Educativa e Patrimonial, bem como a publicagdo de Cadernos Técnicos e incorporagéo
as redes digitais e de integracdo da informagéo através do Portal da Cultura. Polos Museolégicos —
Implantagao dos programas de Apoio Técnico, Capacitagdo Técnica e Exposi¢des ltinerantes, dialogando
com as instituicdes museoldgicas e de referéncia dos municipios do Estado do Parana, potencializando
0s processos museoldgicos e museograficos.
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criacao de um banco de dados uUnico que integrasse esses museus. Durante todo o
processo de implantagcéo deste programa de governo a autora teve a oportunidade de
ampliar sua rede de contatos com profissionais de diversas areas do conhecimento,
desenvolvendo um dialogo inter e multidisciplinar mais intensificado com o campo da

Museologia.

No que se refere a construgéo tedrica, grande parte do material bibliografico
consultado para a elaboragcdo da Dissertacdo esta disponivel nas bibliotecas da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO; na Coordenacgédo do
Programa de Po6s Graduagdo em Museologia e Patriménio — PPG-PMUS; no Museu
de Astronomia e Ciéncias Afins — MAST; na Biblioteca Publica do Parana — BBP; e em
suporte digital disponivel na Internet — todos com acesso gratuito, sendo que grande
parte deste material estda em lingua portuguesa, o que muito facilitou o

desenvolvimento da pesquisa.

Contribuiu ainda para o desenvolvimento da pesquisa a experiéncia da Profa.
Dra. Tereza Scheiner, orientadora desta dissertagao, especialmente no que se refere a
investigagdo e reconhecimento do Museu enquanto fenbmeno e da Museologia
enquanto ciéncia (ou campo do conhecimento). Muito uteis foram também os
conhecimentos de outros professores do PPG-PMUS, pesquisadores das interfaces
entre Museologia e demais campos disciplinares. Este conjunto de saberes propiciou a

pesquisadora um conjunto de reflexdes que ampliou o escopo da visao sobre o tema.

Outro ponto favoravel e de grande importancia para todo o processo de
pesquisa foi a disponibilidade de tempo da autora, em decorréncia da bolsa de
estudos — DS CAPES - iniciada em Julho de 2014 com duragao até fevereiro de 2016.
Este beneficio garantiu hospedagem, alimentagdo e translado na cidade do Rio de
Janeiro, bem como viagens eventuais a cidade de Curitiba, onde a familia da autora

reside.

Assim, pela bibliografia disponivel, pela possibilidade de dialogo com
profissionais de diferentes campos do conhecimento, pela dedicacdo de tempo a

pesquisa propiciada pela bolsa de estudos a Dissertagao tornou-se plenamente viavel.

FUNDAMENTOS TEORICOS

Investigar o individuo globalizado, buscando analisar seus mecanismos

comunicacionais a partir do uso e apropriagao das novas tecnologias da informagao
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implica estudar os conceitos de virtualidade, realidade, compartilhamento, percepgao
visual, interatividade e interconexdo no ambito relacional entre memoria,

ressignificacdo e afeto humano. No campo da Museologia, isto implica

assumir o Museu como fendmeno e identificar os diferentes modos de
relagdo entre Museu e Individuo, Museu e Sociedade, a partir das
suas diferentes representagdes - que podem ser percebidas através
de modelos conceituais, estabelecidos como indicadores teoricos
para a compreensao do fendbmeno (SCHEINER, 2015)7.

Tendo em vista que o Museu Tradicional € o modelo dominante (quase
hegemonico) de Museu desde pelo menos o final do século 18, o conceito de Museu
Tradicional necessita ser abordado como ponto inicial de reflexdo, para que se possa
compreender como e onde podem ocorrer as interfaces entre a pratica museoldgica e
0S mecanismos comunicacionais pertencentes ao processo de gatekeeping. Desvelar
o fendbmeno Gatekeeper permitira analisar os elementos de poténcia resultantes da
intersecgao entre os campos da Museologia, da Comunicacgéo e da Informacao. Para
tanto, sera necessario trabalhar o Museu enquanto fendmeno, em sua génese “nao
como produto, mas como ideia — ou como processo” (SCHEINER, 2008, p. 39), um
espaco relacional que permite a compreensdo das dindmicas interpessoais

conjugadas as novas tecnologias.
Scheiner comenta:

Lembremos que os museus encontram-se hoje em evidencia, ndo
apenas pela sua relevancia como agencias para a geragéo e a
comunicacgao de cultura, mas também (e principalmente) devido a sua
capacidade de atuar junto ao imaginario coletivo. Estar em evidencia
€ algo que os museus sempre quiseram alcancar - mas nem todos
encontram-se totalmente preparados para fazer frente as
necessidades e expectativas que advém de tal visibilidade. E a
principal responsabilidade encontra-se, naturalmente, nas maos dos
musedlogos, especialmente os responsaveis pela administracdo de
museus € do patrimoénio. A questao € de tal relevancia que o ICOM
dedicou a ela sua Conferencia Geral de Museus em 2001:
Administrando a Mudanga: museus frente aos desafios
socioecondmicos (Managing Change: museums facing socio-
economic challenges) (SCHEINER, 2012, p. 31).

Os fundamentos tedricos para o desenvolvimento desta pesquisa atravessaram
0s conceitos de museu, museologia, globalizagdo, planetarizagdo, conectividade e
midias digitais, a partir dos seguintes autores: no campo da Sociologia e da
Comunicagao, lanni, Giddens, Levy e Castells; no campo da Museologia, Deloche e

Scheiner. Foram também analisados documentos publicados pelo ICOM e outros

" Notas de Aula. Disciplina Teoria e Metodologia da Museologia. PPG-PMUS, UNIRIO/MAST,
margo/junho de 2015.
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organismos mundiais, desde os anos 1980 e até o presente; e ainda Carta para a
Preservacdo do Patrimbénio Digital e a Convengao Internacional de Protecdo ao
Patrimonio Imaterial (UNESCO, 2003).

Para a realizagdo da pesquisa o eixo metodolégico caracterizou-se pela
pesquisa bibliografica e documental, a partir dos autores acima citados e considerando
as fontes digitais disponiveis sobre o tema, especialmente as vinculadas aos museus
e a Museologia. As fontes analisadas transitam do escopo tedérico as discussdes atuais
acerca da sociedade global e sua relagdo com as novas tecnologias da informagao. A
pesquisa se deu, portanto, no ambito das Ciéncias Sociais Aplicadas, com énfase no
campo da Museologia e nas Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo —
NTICs. O material obtido foi analisado em seu conteudo e significados e com ele

desenvolveu-se o texto da dissertacéo.

A pesquisa incluiu ainda a analise sistematica dos aplicativos - APPs® virtuais
Tumblr e Instagram, que tratam o tema da tecnologia digital em dois segmentos: a
industria tecnolégica na interface com o usuario; e os avangos dos APPs e novas
linguagens visando a aplicabilidade nos museus. Estes conteludos foram analisados
individualmente extraindo seus elementos principais para que, na sequéncia, fosse

realizado o cruzamento dos dados obtidos e sua interpretagéo.

A partir dos procedimentos metodolégicos empregados, a Dissertagdo se

apresenta com a seguinte estrutura:

Introducao

Reconhecimento e identificagdo do lugar de fala da autora, apresentando o museu
como espacgo relacional, sua insergdo na sociedade global e seus desdobramentos

com as Novas Tecnologias de Informagao e Comunicagéo — NTICs.

Capitulo 1

O INDIVIDUO GLOBALIZADO — REPRODUTIVIDADE VIRTUAL

8 Especial analise dos aplicativos virtuais Instagram e Tumblr que serao abordados detalhadamente no
Capitulo 3 desta Dissertagao.
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Andlise do individuo globalizado e sua percepcdo de mundo. Mundo 'real' e mundo
'virtual'. Inclui os atravessamentos propiciados pelas Novas Tecnologias de

Informacgéo e Comunicagado — NTICs.

Capitulo 2

O FENOMENO GATEKEEPER - O MUSEU PARA UM MERGULHO
INTERDISCIPLINAR

Exploragdo tedrica do fenbmeno Gatekeeper a partir de seu campo de origem —
Comunicagdo — nas suas diferentes intersec¢des com o campo da Museologia,

através da Informagao.

Capitulo 3

O MUSEU MULTIFACETADO — CONEXAO HiBRIDA

Referéncias simbdlicas ao efeito sonoro — reverberagdo — que se da em sobreposicao
de ondas, interseccionadas umas as outras. A partir desse encontro indicamos os
desdobramentos e interconexdes entre os campos da Museologia, da Comunicagao e

da Informacéo, tendo como desconstrugao simbdlica o fendmeno Gatekeeper.

Consideragoes Finais

Aborda os principais aspectos elencados ao longo da investigagdo, buscando propor
um modelo esquematico a partir do fenbmeno Gatekeeper que permita indicar
claramente as confluéncias entre os campos da Museologia, da Comunicagado e da

Informacgao.

Referéncias

Glossario



CAPITULO 1

O INDIVIDUO GLOBALIZADO
reprodutividade virtual



Fig. 1: Cena do filme — Un chien andalou — Luis Bufuel, 1929
Fonte: Print screen

Fig. 2: Cena do filme — Un chien andalou — Luis Buiuel, 1929
Fonte: Print screen
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CAPITULO 1

O INDIVIDUO GLOBALIZADO - reprodutividade virtual

Precisavamos abrir todas as portas da irracionalidade e manter
apenas as imagens que nos surpreendiam, sem tentarmos explicar
por qué.

Luis Bufiuel

Nas figuras 1 e 2 é possivel apreciar uma das cenas mais agonizantes do
cinema surrealista’. Trata-se do momento em que uma navalha penetra o globo ocular
de uma mulher, na produgdo de 1929 de Luis Bufiuel e Salvador Dali — Un chien
andalou™ —. O filme oferece a ilusdo de uma narrativa, iniciando com a mais simples e
infantilizada de todas as invocagcées de uma estéria: “Era uma vez’. Mas o0 que o0s

autores buscavam era uma descronologia arbitraria e sem sentido.

Sao fluxos de imagens subversivas: um homem semi-travestido, com uma
touca de banho e um saiote sobre um terno, anda de bicicleta pelas ruas de Paris;
uma jovem enigmatica cutuca uma mao decepada caida na rua; formigas saem de um
buraco na palma da mao de uma pessoa viva. Para alcangar o objetivo de seu desejo,
um homem precisa puxar arreios presos a dois padres e dois pianos de cauda, cada
qual com um jumento morto em cima. Trata-se de imagens transgressoras do
pensamento: Bufuel e Dali exprimiam em suas produgdes o pensamento desorientado
e livre de qualquer filtro cognitivo. Uma liberdade da construcdo imaginativa do
individuo, onde nao ha ‘fato’ nem ‘ordem’, nem ‘sentido’ ou ‘légica’. O pensamento é
livre e atinge o desejo do corpo: o corpo, sim, é ferramenta do pensamento. A
sexualidade aflorando nessa busca relacional com o meio, o homem de Bufuel e Dali

acaricia a figura feminina coberta de tecidos, mas no seu desejo a desnuda, em uma

°0 surrealismo, como movimento artistico, surgiu na Franga no século XX, no periodo entre as duas
guerras mundiais. Comegou como um movimento literario que se baseava na associagao livre de ideias,
como forma de libertar o subconsciente do realismo, em uma forma de automatismo que trouxesse a tona
um tipo de imaginagdo ndo limitada pelo racional e convencional, dando a conhecer os processos
primarios pelos quais o pensamento humano se elabora. Em certa medida, o movimento inseriu-se num
conjunto de novas linguagens trazidas para a arte, chamadas de avant-garde [vanguardistas], que
incluiam impressionismo, expressionismo, dadaismo, cubismo e outras artes abstratas, transversais a
literatura, musica e artes visuais. Embora os dadaistas e outras correntes avant-garde rejeitassem o
cinema como um meio preso ao impressionismo e ao realismo, alguns autores comecaram a
experimentar com as novas linguagens logo nos anos 20. Entre os primeiros realizadores influenciados
por estes movimentos a usar a abstragdo no cinema contam-se Hans Richter (1888-1976), Viking Eggelin
(1880-1925), Marcel Duchamp (1887-1968) e Dudley Murphy (1897-1968), que, influenciados pela nova
E)Ointura, produziram imagens em movimento — filme — usando inovadoras técnicas de fotografia.

“Um cado Andaluz” foi o primeiro filme de Luiz Bufiuel, entdo um entusiasta do movimento avant-garde
parisiense. A ideia teria nascido de suas longas conversas com Salvador Dali e da vontade de ambos de
filmar uma histéria feita de imagens retiradas de sonhos. A linha condutora para o roteiro seria nao incluir
ideias ou imagens que pudessem ter explicagdo racional, aceitar apenas o que 0s impressionasse, sem
saber por qué.
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transposi¢cdo do imaginario para o real. Imagens e inconsciente se manifestam no
suporte cinematografico, € materializagdo do imaginario por intermédio da imagem
em movimento. Roland Barthes, em seu ensaio critico “A camara clara” (1984), ao
narrar sua experiéncia ao ser fotografado, ou seja, ter sua imagem capturada pela
objetiva aponta para a presenca de quatro planos imaginarios que se cruzam, ai se
afrontam e se deformam. E o encontro de seus varios eu’s — e sobre eles o autor

comenta que

“‘Diante da objetiva, sou ao mesmo tempo: aquele que eu me julgo,
aquele que eu gostaria que me julgassem, aquele que o fotégrafo
me julga e aquele de que ele se serve para exibir sua arte. Em
outras palavras, ato curioso: nao paro de me imitar, e € por isso que,
cada vez que me fago (que me deixo) fotografar, sou infalivelmente
tocado por uma sensagao de inautenticidade, as vezes de impostura
(como certos pesadelos podem proporcionar). Imaginariamente, a
Fotografia (aquela de que tenho a intengdo) representa esse
momento muito sutil em que, para dizer a verdade, ndo sou hem um
sujeito nem um objeto, mas antes um sujeito que se sente tornar-se
objeto: vivo entdo uma microexisténcia da morte: torno-me
verdadeiramente espectro. (...) mas quando me descubro no
produto dessa operagdo, o que vejo é que me tornei Todo-
Imagem, isto é, a Morte em pessoa; os outros — o Outro —
desapropriam-me de mim mesmo, fazem de mim, com
ferocidade, um objeto, mantém-me a mercé, a disposicéo,
arrumando em um fichario, preparado para todas as trucagens sutis
(BARTHES, 1984, p. 31). [grifo nosso]

Barthes apresenta o decalque de sua imagem como uma leitura de pesar, de
um luto recente — “por uma vez a Fotografia me devolvia a mim mesmo” (1984, p. 57).
Essa experiéncia se deu certa vez em que foi fotografado e, tempos depois, deparou-
se com seu retrato estampado em um panfleto de grande tiragem. A partir da vivéncia
da reprodutividade da sua imagem, o autor desabafa: “em virtude do artificio de uma
tiragem, eu tive apenas uma horrivel face desinteriorizada, sinistra e rebarbativa, como
uma imagem de minha linguagem que os autores do livro queriam transmitir” (1984,
p. 48) [grifo nosso]. Ao referir que sua imagem foi reapropriada pelos autores do
panfleto e assumindo outro significado, outro contexto, Barthes aponta para a
reverberagado da informagéo visual: sua imagem nao mais lhe pertence, agora é do
mundo e para o mundo, seu estado assume o papel de diferentes interpretagoes

e apropriagoes.

E o que ocorre com o retrato de William Casby (Fig. 3), fotografado por Richard
Avedon (Estados Unidos, 1923-2004). A esséncia da escravidado é aqui colocada a nu:
a mascara é o sentido, na medida em que o rosto do retratado é absolutamente puro.

Por isso € que os grandes retratistas sdo grandes mitdlogos: Félix Nadar (Franga,
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1820-1910) retrata a burguesia francesa condensada na imagem de Elaine Greffulhe
(Fig. 4); August Sander (Alemanha, 1876-1964) e o jovem soldado (Fig. 5) trazem a
representacdo de uma Alemanha pré-nazista. A mascara é, no entanto, a regidao

dificil da Fotografia.

Wi A

Fig. 3: Richard Avedon — Retrato de William Casby, 1963
Fonte: http://www.avedonfoundation.org/

Fig. 4: Felix Nadar — Retrato de Elaine Greffulhe, 1900
Fonte: https://www.flickr.com/photos/51366740@N07/8589855284/
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Fig. 5: August Sander — Jovem soldado, 1945
Fonte: hitp://www.josephbellows.com/artists/august-sander/#1

O primeiro plano é absolutamente marcado e o soldado se coloca em
um eixo vertical, este absolutamente nitido em relagdo ao segundo
plano que tem um limite horizontal. Ao fundo delineia-se o restante da
paisagem, uma casa tradicional alema absolutamente desfocada e
muito mais opaca em relagdo ao primeiro plano: a figura serena,
segura e altiva do jovem soldado. Sua experiéncia anterior, sua
relagdo com a cultura alema — tudo fica em segundo plano e se esvai
na onipoténcia desse soldado. Ele olha o fotégrafo no olho, ele
encara, é resoluto, tem uma face calma e segura da escolha que fez
(SCHEINER, 2016)"".

A imagem, assim parece, desconfia do sentido puro: ela quer sentido, mas ao
mesmo tempo quer que esse sentido seja cercado de um ruido que o faca menos
agudo. Assim, a foto cujo sentido, ndo o efeito, causa muita impressdo €& logo

desviada; é consumida esteticamente.

A desordem que desde o primeiro passo eu constatara na Fotografia,
com todas as praticas e todos os sujeitos envolvidos, eu a
reencontrava nas fotos do Spectator que eu era e que agora eu

" Segdo de orientagdo. PPG-PMUS, 18/03/2016.
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gostaria de interrogar. Vejo fotos por toda parte, como todo mundo
hoje em dia; elas vém do mundo para mim, sem que eu pega; nao
passam de “imagens”, seu modo de apari¢gédo € o tudo-o-que-vier ou 0
tudo-o-que-for (BARTHES, 1984, p. 31).

Corte para a arte contemporanea visual brasileira: a artista plastica Lenora de
Barros rompe a moral individual penetrando em um universo desconexo, um
surrealismo visceral. No video-arte “Ja vi tudo” (Fig. 6) a artista se liberta de uma
trama quente e excitante, porém sufocante e inibidora dos sentidos. Assim como
Bufiuel, que expele insetos da pele humana num grito de libertagdo das pragas do
mundo impregnadas na mente, Lenora expele a si mesma de um casulo fragil e

artificial. E seu grito, seu gozo.

Fig. 6: Lenora de Barros. J& vi tudo, 2005, video arte
Fonte: http://www.pipa.org.br/pag/artistas/lenora-de-barros/

Romper: um movimento de libertagcao, quebrar, transpor. Bunuel, a frente de
seu tempo, transmitiu em imagens ‘visiveis’ o que o inconsciente humano desenha e
movimenta aleatoriamente, em um jogo continuado de formas e sensagdes. Como
navalha que rompe, penetra e liberta, sua producido trouxe aos nossos olhos um

manifesto de clamor a libertagao pragmatica.
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MEBUSCO PROCURD-ME
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Fig. 7: Procuro-me, 2002
Fonte: http://mam.org.br/acervo/2006-073-000-barros-lenora-de/

Ja na obra “Procuro-me” (Fig. 7) a artista retrata uma “Lenora” que s&o muitas,
uma espécie de analogia a — reprodutividade virtual — (CASTELLS, 1999, p. 83) — sua
maior produc&o no universo social, onde ela busca as muitas vozes que gritam para se
encontrarem. Apresenta o concreto que representa ou o0 que representa o concreto,
trazendo para o individuo a responsabilidade por mapear seus “eus”, que os levam a

se projetarem para o meio em um processo de reverberagdo no meio social.

O homem de hoje percebe a realidade de um mundo pluralista, porém
submetido aos imperativos do individualismo, um mundo onde o
homem é sujeito de sua propria historia e ao mesmo tempo
influenciado pelas diversas faces do inconsciente (SCHEINER,
1998, p. 94). [grifo nosso]

Ao apropriar-se das ferramentas tecnoldgicas digitais, o individuo globalizado
percebe a poténcia de reverberagao da sua reprodutividade virtual — projecao continua
€ nao linear da sua imagem e semelhancga — faces do inconsciente. Instaura-se a nova
agora da sociedade global: eu sou todos, agora. E estou em qualquer lugar, basta

compartilhar-me.

No inicio do século 21, Lenora entendia que o conflito humano pautava-se na
busca pelos eu’s, um encontro subliminar com a reprodutividade mental. Em quase
duas décadas do mesmo século, estes eu’s assumem um papel dominante no meio
social. O processo de reconhecimento destes “eus” passa a integrar uma malha

comunicacional/digital estabelecida como praticas de entretenimento virtual. O
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corpo humano torna-se a primeira camada destas praticas, uma espécie de
brincadeira coletiva com a prépria imagem. Expor suas anomalias ou exaltar o belo,
narrar suas angustias ou suas conquistas, agredir moralmente ou defender uma causa
local/global, tornam-se agdes incorporadas a experiéncia cotidiana dos individuos.
Definir um status’” como um processo de pasteurizacdo social, onde o substrato
humano é exposto a uma alta temperatura comunicacional, resulta na caricaturizagao
virtual desse individuo onde o mesmo transita entre as diversas possibilidades do vir

a ser, um jogo ludico com seu meio social/virtual.

Em 1962, ano de morte da atriz Marilyn Monroe, o artista Andy Warhol passou
a reproduzir uma série de obras que contemplava uma mesma imagem da atriz. A
mais emblematica foi capturada de uma das cenas do filme “Niagara”, no Brasil
“Torrente de paixao”, de 1953 (Fig. 8). Trata-se de um dos primeiros filmes comerciais

trabalhado com reproducdo cromatica natural

em pelicula.

Fig. 8: Cena do filme “Niagara”. Direcdo: Henry Hathaway. USA, 1953.
Fonte: http://world-of-movies.blogspot.com.br/2006/11/review-torrentes-de-paixao.html

Ao contrario do senso comum atual, naquele momento a presenca das cores
nos filmes era considerada algo nao natural, como uma representagdo do mundo dos
sonhos — enquanto o preto e branco seriam utilizados para retratar a “realidade”. A
empresa norte-americana Technicolor Motion Picture Corporation, fundada por Herbert

Thomas Kalmus' na década de 1930 foi a responsavel por esse experimento. A

2.0 termo “status” refere-se a frases pequenas, de efeito, que buscam sintetizar a “situagdo” emocional
ou ideoldgica do individuo, frente ao universo virtual.

B0 termo & apresentado em textos de época como exemplificacdo de como a técnica, neste caso a
cinematografica, se mimetiza a realidade, superando a propria fotografia.

' Chelsea, Massachusetts, USA (9 de novembro de 1881) — Los Angeles, California, USA (11 de julho de
1963). Graduado em Engenharia Mecénica pelo Massachusetts Institute of Technology — MIT (1904);
Doutor em Eletroquimica e Metalurgia pela University of Zuric.
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pelicula elaborada pela Technicolor filmava em trés cores em uma camera de trés
elementos. A luz era projetada nas cores primarias, dando énfase aos tons brilhantes,
fazendo com que a impressao de cor fosse “real”. Por trés décadas a Technicolor ditou
as regras basicas do uso da cor que iriam determinar a estética hollywoodiana. Em
linhas gerais, as cores foram classificadas segundo seu poder de evocar
sentimentos e estabelecer atmosferas. Assim, as cores quentes — vermelhos
alaranjados e amarelos, despertavam sensacbes de excitagdo, atividade e calor.
Enquanto do outro lado do espectro, as cores frias — verdes azuis e roxos, evocavam
repouso, tranquilidade e frieza. Em uma entrevista concebida em 1966, o cineasta
russo Andrei Tarkovsky (1932 — 1986) declara que “no momento eu creio que o filme

colorido ndo é nada mais do que um truque comercial”.

O “truque comercial” torna-se para Andy Warhol a base de todo seu estudo
critico e producdo artistica dentro do movimento do Pop Art™. Na obra “Marilyn
Monroe” (Fig. 9), que é um conjunto de serigrafias'® a partir de uma mesma matriz,
Warhol reproduz inumeras “Marilyn’s” utilizando a paleta de cores da industria do

cinema hollywoodiano.

[ — R — w—

Fig. 9: Andy Warhol. Marilyn Monroe, 1967 — Serigrafia — Acervo MoMA
Fonte: http://www.moma.org/collection/works/612407locale=pt

> Movimento artistico que teve inicio em Londres na metade da década de 1950. Desde o inicio sua
proposta imagética, era em grande parte, baseada na midia norte-americana que vinha invadindo a
Inglaterra desde a Segunda Guerra Mundial.

'® Tecnica grafica onde o grande destaque é sua qualidade na fidelidade das cores e durabilidade. Além
disso, € um processo relativamente simples, no qual € usada uma tela que transfere a imagem colorida
para o tecido ou qualquer outra superficie onde se deseja imprimir.
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Uma critica direta a industria do entretenimento da época, imposta por um
pequeno grupo dominante do cenario capitalista rumo a um consumo desenfreado.

Esta é a maxima do movimento:

Se a figuragdo faz parte da propria natureza da arte, entdo o
movimento modernista, de Manet e Pollock, baseou-se numa falacia,
ndo importa quao impressionantes sejam os seus éxitos. Os artistas
que assim sentiam se apoderaram desses produtos da arte comercial
que satisfizessem o gosto popular, “inculto”; fotografia, publicidade,
ilustracbes de revistas e histéricas em quadrinhos. Perceberam que
nestes havia um aspecto essencial de nosso ambiente visual
contemporaneo que havia sido menosprezado pelos representantes
da cultura académica, e que exigiam uma andlise (JANSON,
JANSON, 1988, p. 395).

Warhol trabalhou de um lado com os elementos visuais inerentes ao consumo
e de outro com a reprodutibilidade massiva, como uma grande linha de produg&o em
série. E a pasteurizacdo da arte para a massa popular, apontada pelos criticos
Janson’s como a esséncia do ambiente visual dos anos 50. O vir a ser torna-se parte

de uma cultura comercial tendo como matéria prima a repeticédo visual e o consumo.

O jogo de caricaturizagéo estende-se hoje as novas tecnologias — como no
caso do App'’ para celulares “Funny selfie for MSQRD ME™®, uma estrutura grafica
simples de operacgdes intuitivas, na qual os comandos s&o realizados pelo movimento

touch screen”. Num primeiro passo, o usuario faz um selfie*® e num segundo, a partir

v App é um apelido dado para o termo “aplicativo”, que vem do inglés application. E comum também ouvir
expressdes como: aplicativo para celular, aplicativo movel, aplicativo mobile. De modo geral, prevalece o
termo “App”. Trata-se de um conjunto de programas, em grande maioria gratuita. Tem por objetivo ajudar
0 seu usuario a desempenhar uma tarefa especifica. Sua natureza é diferente de outros tipos de software,
como sistemas operacionais e ferramentas a eles ligadas, jogos e outros softwares ludicos. Com a
popularizagdo dos Gadgets os aplicativos ganharam destaque na economia digital, em especial na area
do entretenimento individual, coletivo, relagdes sociais e ambientes coorporativos. Pela ética da referida
pesquisa, podem ser vistos como uma modalidade de Gatekeeper, pois s&@o responsaveis pela
disponibilidade de um determinado contetdo, um recorte, um filtro.

'® MSQROD: terminologia digital para “masquerade me” em portugués transmite a ideia de méascara, no
sentido ludico.

" Do inglés — tela de toque — com a introducéo deste novo paradigma de interac&o, usabilidade e design
— 0 touchscreen revolucionou o mercado de dispositivos méveis. Tais mudangas tém proporcionado aos
usudrios a possibilidade de usufruir de dispositivos que, a cada novo modelo/vers&o, disponibilizam um
conjunto maior e mais capacitado de recursos e funcionalidades — além de prover a oportunidade de
atuacdo em nichos do segmento nunca dantes praticados, em virtude da complexidade de suporte e
implementagdo a eventos que oferecam uma melhor experiéncia aos usuarios e que possibilitam a
construgao de aplicativos mais ricos, interativos e dinamicos.

20 . ™ e . . . . . .

Este termo foi utilizado inicialmente por varios psicanalistas ingleses, entre eles Donald Winnicott, para
designar a pessoa enquanto lugar de atividade psiquica, ou seja, o selfie seria o produto de processos
din@micos, que asseguram a unidade e a totalidade do sujeito. Para alguns psicanalistas norte-
americanos o selfou o "si" é assimilado ao objeto do investimento narcisico; assim, a representagao
do self seria uma construgdo do ego. Isto porque selfe ego ndo sdo a mesma coisa, sendo 0 ego uma
das trés instancias do aparelho mental, substrutura da personalidade. Nesta base, muitos analistas
preferem referir-se a ideia de "representacado de si" em vez de simplesmente falar num "si" auténomo.
Para Hartmann, o termo selffoi conceituado como a "imagem de si-mesmo" sendo composto de
estruturas, entre as quais consta ndo somente o ego, mas também o “id”, o superego e, inclusive, a
imagem do corpo, a personalidade total. Para Winnicott, o self ndo é o ego, mas sim a pessoa que ¢é "eu",
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de um banco de imagens do proprio App, inicia a sobreposicao de imagens em seu
self. O usuario pode inserir qualquer tipo de traco, forma ou detalhes fisicos em sua
face (Fig. 10). Um jogo com a prépria imagem, onde a proposta se pauta nas
seguintes premissas: e se eu tivesse? E se eu fosse? E se? Essa situagao pela qual
o individuo se condiciona a uma replicagao virtual € analisada por Scheiner (1998, p.
101) como um atravessamento no tempo e no espaco, onde: ambientes, objetos e
personagens sao criados em espacos desmaterializados, ganhando corpo e

alma na tela magica do novo espaco virtual.

Fig. 10: Funny selfie for MSQRD ME - 2016
Fonte: Googleplay — aplicativos para download

Qual o propésito em ter seus principais tragos - aqueles que o definem como
sendo vocé - atravessados, mascarados por elementos de outras pessoas? Que
bancos de imagens humanos estido sendo criados e alimentados diariamente, como
gondolas de supermercado, organizadas por secgdes: cabelos; narizes; olhos;
bochechas; sobrancelhas; boca; queixo; orelhas? Para Rudolf Arnheim (1904, p. 396)
“algumas das propriedades e fungdes conhecidas do corpo constituem parte
inseparavel de seu carater visivel”. O corpo humano torna-se um produto flexivel e ao

mesmo tempo fragilizado quando reproduzido virtualmente. Nao se trata mais da

que possui uma totalidade baseada no funcionamento do processo de maturagdo. Ao mesmo tempo, o
self é constituido por varias partes. Estas partes unem-se desde uma diregao interior para uma exterior no
curso do funcionamento do processo de desenvolvimento do individuo. Kohut, que esteve na origem da
Escola de Psicanalise do self, baseou-se no tratamento psicanalitico das personalidades narcisicas e dos
estados-limite, para definir o selfcomo um contetdo do aparelho mental. O self exprime-se como um
conjunto de representagdes investidas num modo narcisico, sob a forma de uma transferéncia em
espelho, no qual o psicanalista é idealizado como um reflexo do self grandioso. O self ndo é o Ego, € o Id
— marca da Ipseidade. http://www.tecmundo.com.br/
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Second Life”' — mas sim da fragmentac&o virtual da aura®* humana, da sua autonomia
em multiplicar-se e replicar-se continuadamente. Neste processo cada camada
sobreposta recebe uma carga informacional diferente. Este corpo virtual ha muito
deixou de ser vocé. Posando diante da objetiva — tela do celular; sem duvida, é
gerada, mesmo que metaforicamente, uma dependéncia entre o individuo e os
gadgets, uma dependéncia pode-se dizer narcisista. Para Barthes (1980, p. 22) “a
partir do momento que me sinto olhado pela objetiva, tudo muda: ponho-me a ‘posar’,
fabrico-me instantaneamente em outro corpo, metamorfoseio-me antecipadamente em
imagem”. Mas essa dependéncia em vao procura ser imaginario, o individuo vive a
angustia de uma filiagéo incerta: uma imagem — minha imagem — como se pudesse
‘sair’ sobre o papel como sobre uma tela classica, dotado de um ar nobre, pensativo,
inteligente. A relagdo do individuo globalizado com a imagem assume uma nova
dimenséao social: para Scheiner (1998, p. 99) inaugura-se uma nova cultura, cujo

sujeito é a sociedade global — totalidade abrangente, complexa e contraditéria.

Em certo sentido, e na medida em que esta mascara representa a
concepgdo que formamos de ndés mesmos — o papel que nos
esforcamos por chegar a viver — esta mascara € nosso mais
verdadeiro eu, aquilo que gostariamos de ser. Ao final a concepcéo
que temos de nosso papel torna-se uma segunda natureza e parte
integral de nossa personalidade (GOFFMAN, 1959, p. 27).

E o museu? Ao longo da sua vivéncia social, quantas mascaras lhe foram e
serao atribuidas? Frente as inumeras ressignificagdes sobrepostas, examinando-se o
estatuto do saber cientifico, a Museologia nos faz constatar que enquanto este ultimo
parece mais subordinado do que nunca as poténcias e, correndo até mesmo o risco
com as novas tecnologias, de tornar-se um dos principais elementos de seus conflitos,
por outro, é a garantia de agcdes constantes em busca da mediag&o entre individuo e
todos os elementos que envolvem a pratica museoldgica. Sobre a condigao da
mediagao vista como dimensao simbdlica, por Jean Davallon (1988, p. 38) instauragao
de relagdes entre: o0 mundo, a exposicao e o visitante, o Museu é o ambiente fisico

onde essas relagbes se estabelecem em ato.

2 Second Life ¢ um ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns aspectos avida reale

social do ser humano. Foi criado em 1999 e desenvolvido em 2003 e é mantido pela empresa Linden Lab.
Dependendo do tipo de uso, pode ser encarado como um jogo, um mero simulador, um comércio
virtual ou uma rede social. O nome "second life" significa em inglés "segunda vida", que pode ser
interpretado como uma vida paralela, uma segunda vida além vida "principal", "real". Dentro do proéprio
jogo, o jargao utilizado para se referir a "primeira vida", ou seja, a vida real da pessoa, € "RL" ou "Real
Life" que se traduz literalmente por "vida real". L4, vocé podera ter uma vida parecida com a vida real,
com um verdadeiro ambiente 3D.

22 \ler conceito de “aura” por Walter Benjamin em sua producgao literaria: A obra de arte na era da sua
reprodutibilidade técnica. 1936.
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Interatividade social interligada ao processo cognitivo

Pensar o individuo globalizado é antes de tudo reconhece-lo como um agente
articulador com as mais variadas interfaces que interagem com o meio, de forma a
gerar reverberagcdo social por intermédio do comportamento e dos processos de

absorgao do conhecimento e da informagao. Para Scheiner,

pensar o pensamento como processo e ndo mais como produto é
reconhecer a poténcia desta nova forma de construcdo do
conhecimento - sem no entanto esquecer que permanece, no cenario
contemporaneo, a separagao entre o cognitivo e o afetivo, e também
que as novas tecnologias abrem caminho para novas formas de
poder: se, na modernidade, o exercicio do poder passava pela
relagdo com a identidade, hoje o poder se da como informagao
(SCHEINER, 1998, p. 96).

Este processo é entendido como a persisténcia de uma informagao logo apos
ser extinta sua emissdo. A reverberacdo ocorre em um ambiente socialmente
configurado, ou seja, o0 meio social. A producao do conhecimento se instaura a partir
do comportamento deste individuo globalizado em relagao as caracteristicas pessoais

e a situacgao social na qual se encontra.

No final do século 18, Emmanuel Kant (1781-1969) estudou a
indissociabilidade como processo de absor¢do do conhecimento que inclui a abertura
de novos contornos na ordem do conhecimento, em especial nas ciéncias ditas
“morais” do século 19. De todo modo, a breve passagem pelas ideias do filésofo nos
interessa, pois aponta para a percepc¢ao da indissociabilidade entre tempo, histéria e
producao do conhecimento: este ultimo representando as diferentes formas do
individuo lidar com a natureza; e os primeiros, a maneira como o individuo habita sua
época, se incluem na atualidade da qual faz parte e a inclui naquilo que se propoe
pensar. Este individuo insere-se em uma malha de informagbes variadas, transita do
local ao global de forma instanténea e interativa, estd imerso em um universo de

simbolos e significados digitais/virtuais, que impregnam tudo que o cerca.

A relagao entre Museologia, museu e individuo globalizado se da no encontro
entre as malhas de pensamento e as informagdes decodificadas pelo campo,
fendbmeno e elemento social. Tessituras da producdo do conhecimento que ora se
entrecruzam, ora se distanciam, reverberando possiveis pontos de contato. Com

relagado a tal movimento, Scheiner pontua que:

Deve-se aqui ter em conta que tais movimentos e articulagbes nao se
dao nunca de forma linear, mas com os mais diferentes graus de
intensidade. A mandala sera, portanto, uma representacao idealizada
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dessas relagbes — tornadas ainda mais complexas pelo fato de que a
percepgao contemporanea do real implica uma perceptualidade fluida
das realidades, sempre relativa e sempre plural. O que
verdadeiramente ocorre, na pratica, sdo interfaces e cruzamentos
simultaneos, em distintas direcdes e em distintas frequéncias e
intensidades, tendo como centro ndo um ponto fixo, mas um espago
relacional em continuado e permanente deslocamento (SCHEINER,
2015, p. 5). [grifo nosso]

Kurt Lewin (1890-1947), psicélogo alemé&o, em estudos realizados acerca das
dindmicas de conectividade entre grupos sociais, afirma que as variagdes individuais
do comportamento humano com relacéo a reverberacio social sdo condicionadas pela
tensdo entre as percepcdes que o individuo tem de si mesmo e pelo ambiente
psicolégico em que se insere. Kant defende que os fendmenos mentais sao
inerentemente subjetivos e sugere que a mente constroi ativamente a realidade, indo
além do estimulo original. Atribui, assim, um papel mais ativo e construtivo ao meio
social na percepcao e interpretacdo dos objetos experimentados. E neste pressuposto
que vai fundamentar-se a teoria da Gestalt”® que, contrastando com as analises
elementaristas, focaliza a experiéncia imediata da percepg¢do e, adotando uma
abordagem fenomenolégica, procura descrever de forma sistematica as experiéncias

perceptivas e o pensamento.

Lewin (1951) importa as ideias da psicologia da Gestalt para a psicologia social
e, em Ultima analise, para a cognicdo social. Segundo o autor, seria necessario
considerar o equilibrio dindmico do individuo - como suas necessidades, crencgas,
capacidades perceptivas - e da situagdo experimentada, para perceber como este
conjunto de fatos atua na construgdo da realidade social. Para isto, haveria que
considerar a cognigdo, como um dos processos que influenciam a interpretagcao que o
individuo faz do mundo; e a motivagdo, que constituiia o motor do seu
comportamento. A cognigdo emergiria, assim, da interagdo entre o individuo e o seu
mundo fisico e social. Se entendermos o ambiente psicolégico como uma grande
estrutura informacional, instaurada a partir de elementos pertencentes ao individuo e
por ele adquiridos, poderemos dar maior atencdo ao que chamamos de “cognicao
social’. Esta estara diretamente relacionada ao meio. Dreifuss sinaliza:
Vive-se um cotidiano configurado pela fabulosa massa de informacgéao

disponivel, veiculada eletronicamente em escala planetaria,
estruturante do “individuo” (do seu comportamento enquanto pessoa

2 Max Wertheimer (1880-1943) pode provar experimentalmente que diferentes formas de organizagéo
perceptiva sdo reconhecidas de forma organizada e com significado distinto por cada pessoa.
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e do seu significante enquanto categoria), e determinante de um novo
Kaos que questiona o homem e sua humanidade, onde o ser humano
se reinterroga sobre o (ser) real, enquanto a realidade é
multiplamente questionada e reproblematizada, levando de roldédo as
convengdes de rotina — mesmo aquelas das invengbes (DREIFUSS,
1997, p. 33).

O ambito da cognigao social se articula a partir da totalidade da coexisténcia
dos fatos concebidos como mutualmente interdependentes. Individuos se comportam
diferentemente de acordo com o modo em que as tensbdes da percepcao do self e do

ambiente sao correlacionadas.

Compreender e explicar como o individuo percebe a si — self — e aos outros, e
como essas percepgdes permitem explicar, prever e orientar o comportamento social
nos permite elencar alguns fendmenos sociais. Através do modelo do processamento
da informacdo, assumindo que o individuo no contexto social € alguém que se
encontra virtualmente embrenhado em alguma forma de processamento de
informacdo. Para Scheiner (2015, p. 7), uma pessoa € sempre um corte de fluxo, um

ponto de chegada ou de partida, ou melhor, um ponto de intersecao entre fluxos.

Emerge, neste final do século XX, um conhecimento por simulagéo
[...] as proprias bases do funcionamento social e das atividades
cognitivas modificam-se a uma velocidade que todos podem perceber
diretamente (LEVY, 2003, p. 4).

Em suma, se pudéssemos ser pintados por um grande mestre da Pintura, no
entanto, o que gostariamos que fosse captado € uma textura moral final, € ndo uma
mimica; e como a Fotografia € pouco sutil, salvo nos grandes retratistas, nao sei
como, do interior, agiria sobre minha pele. Decido “deixar flutuar” em meus labios e em
meus olhos um leve sorriso, que eu gostaria que fosse “indefinivel”, no qual eu daria a
ler, ao mesmo tempo em que as qualidades de minha natureza, a consciéncia
divertida que tenho de todo o cerimonial fotografico. Eu queria, em suma, que minha
imagem, mobil, sacudida entre mil fotos variaveis, ao sabor das situagdes, das idades,
coincidisse sempre com meu “eu” (profundo, como é sabido); mas é o contrario que &
preciso dizer: sou “eu” que ndo coincido jamais com minha imagem; pois € a imagem
pesada, imovel, obstinada (por isso a sociedade se apoia nela), e sou “eu” que sou
leve, ndo fico no lugar, agitando-me em meu frasco: ah, se ao menos a Fotografia
pudesse me dar um corpo neutro, anatdbmico, um corpo que nada signifique!
Infelizmente estou “preso” na Fotografia. Ver-se a si mesmo (e ndo em um espelho):
na escala da Historia, esse ato é recente, na medida em que o retrato, pintado,

desenhando ou miniaturizado, era, até a difusdo da Fotografia, um bem restrito, de
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resto, a apregoar uma situacgao financeira e social — de qualquer maneira, um retrato
pintado, por mais semelhante que seja (¢ o que procuro provar), ndo € uma fotografia.
E curioso que ndo se tenha pensado no disturbio (de civilizagdo) que esse novo ato
traz. “Eu queria uma Histéria dos Olhares. Pois a Fotografia ¢ o advento de mim
mesmo como outro: uma dissociagdo astuciosa da consciéncia de identidade”
(DUBOIS, 1958, p. 113).

Esse movimento traduz um estado de fragmentagao social, uma sociedade e
percepgdes, promove suas proprias produgdes e deixa-se seduzir pelos resultados
singulares que essa especificagao acarreta. Essa sociedade fragmentada na qual
vivemos sai entdo em busca de uma identidade e a encontra num consenso em torno
de objetos indubitaveis, em torno de resultados objetivos, que formam um nucleo de
certezas, compartilhado por todos. Existem afinidades sentimentais entre as coisas

como entre os individuos, e elas se classificam segundo tais afinidades.
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CAPITULO 2

O FENOMENO GATEKEEPER — Museologia para um mergulho interdisciplinar

2.1 A teoria do Gatekeeper

Lewin foi o primeiro autor com preocupagdes sociais na area da comunicagao
de massa a indicar que a passagem de uma noticia por determinados canais de
comunicacao depende de “portdes” que funcionam dentro desses mesmos canais.
Segundo o autor, referido em Traquina (1993, p. 142), estes portdes sao regidos ou
por regras imparciais ou por um grupo no ‘poder’ que tem o papel de decidir o que
aprovar e o que rejeitar. No seguimento desta teoria, Lewin acreditava que
compreender como este acesso se da seria compreender quais fatores determinam as
decisdes dos gatekeepers, sendo que para alcangar estas conclusdes o investigador
teria de conhecer os gatekeeping na sua plenitude. Apds esta primeira abordagem de
Lewin ao processo de Gatekeeper, David Manning White realiza, em 1950, uma das
primeiras pesquisas empiricas sobre o conteudo jornalistico e sobre o jornalismo em si
mesmo. Assim, a investigacdo de White procurou estudar quais os critérios para a

publicacdo, através da exclus&o de noticias.

White comega entédo a definir o processo de gatekeeping como “uma selegéo
de informacgao em “portais” controlados por “porteiros”, havendo informagao que passa
e outra que fica retida” (SOUZA, apud D AIOLA, 2003). Posto isto, podemos afirmar
que uma das explicagdes do jornalismo advém da prépria teoria do Gatekeeper, pois a
“sua funcéo esta ligada intimamente a acéo pessoal” do jornalista (D"AIOLA, 2003).
Usando a metafora do jornalismo, naquele espago em que se decide o que atravessa
0 portdo, o que € publicado, e 0 que ndo atravessa o portdo, o que é rejeitado, parece
existir certa margem de manobra para o jornalista, o que vai contra a ideia pré-
concebida do mediador como alguém neutro, alguém que pée completamente de parte
a subjetividade. Ou seja, perde a sua isenc¢ao e a sua imparcialidade quando decide o
que passa pelo portdo e 0 que ndo passa:. o jornalista perde a sua neutralidade
quando desempenha o papel de porteiro, de Gatekeeper. Deste modo, o termo
Gatekeeper acaba por ser aplicado “a pessoa que toma uma decisdo numa sequéncia
de decisdes” (TRAQUINA, 2002, p. 77).

No jornalismo, a filtragem e a selecdo das noticias levadas a cabo pelo
jornalista “é extremamente subjectiva e dependente de juizos de valor baseados na

experiéncia, atitudes e expectativas do Gatekeeper’ (TRAQUINA, 1993, p. 145); por
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isso compreende-se que uma noticia sobre um mesmo assunto difira de jornalista para
jornalista. Como refere Schudson (2002, p. 78), nesta teoria da agao pessoal, do
Gatekeeper, as noticias acabam por ser “explicadas como um produto das pessoas e

das suas intengdes”. Segundo o estudo de White,

“‘uma noticia é transmitida de um gatekeeper para outro na cadeia de
comunicagdes. Do reporter para o responsavel pelo rewriting, do
chefe de secgao para os redatores responsaveis pelos ‘assuntos de
Estado’ de varias associacbes de imprensa, o processo de escolha e
de rejeicdo ndo para. E finalmente chega-se ultimo gatekeeper [...]
Ele tem a cargo a selegao das noticias nacionais e internacionais que
aparecerao na primeira pagina e seu posterior desenvolvimento nas
paginas interiores, bem como a sua composi¢cdo.” (WHITE, apud
TRAQUINA, 1993, p. 143).

Para nés, que atuamos no a&mbito da comunicagdo em museus, importa
analisar mais detidamente este processo de Gatekeeping estudado por White, para
perceber as semelhangas e diferengas existentes entre os publicos e os muitos
instrumentos e formas de mediacdo. No modelo utilizado no radio, por exemplo, o
autor apresentou as varias razbes que levavam o editor telegrafico a rejeitar uma
noticia, sendo que as principais centravam-se no valor noticioso da informacéo e na
possibilidade de selecionar noticias a partir de relatos do mesmo acontecimento.
Assim, acaba por ser através deste estudo sobre o Gatekeeper e as suas decisdes —
que White compreende como o processo de selecdo da informagao e posterior
comunicacao das noticias — que se percebe que este processo se da de forma pessoal
e arbitraria. Sendo o jornalista um Gatekeeper, cabe a este selecionar o que devera
ser publicado e qual o seu detalhe. Como observa d’Aiola (2003) “o Gatekeeper é
quem determina o que atravessa o portdo de entrada no jornal, o que sera visto pelo

leitor [...] € aquele que determina o que sera noticia € o que nao sera”.

Os jornalistas, ao desempenharem o papel de gatekeepers, acabam por
colocar em causa a primeira teoria classica do jornalismo: a teoria do espelho.
Segundo esta teoria, o produto jornalistico deve ser apresentado como uma
representagcdo da realidade, um espelho, sendo a missdo do jornalista “informar,
procurar a verdade, contar o que aconteceu” (TRAQUINA, 2002, p.75). A fungdo do
jornalista acaba por ser a de recolher, processar e difundir rapidamente a noticia de
modo a que a informagao nao seja demasiado verificada. O que acontece e o grande
problema, como refere Gaye Tuchman (2002, p.74), € que mesmo que os relatos de
acontecimentos considerados significativos e interessantes possam ser claros, na
construcdo do processo comunicacional eles se tornam complexos. E desta prépria

complexidade apresentada por Tuchman que surgem varias teorias do jornalismo — as
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quais, se “ndo se excluem mutuamente [...] ndo sdo pura e necessariamente

independentes umas das outras”.

Traquina, na obra “O que é Jornalismo?” — 2002, considera que a teoria do
Gatekeeper apenas analisa as noticias a partir de quem as produz, o jornalista — pois
“o processo de producdo da informacdo é concebido como uma série de escolhas
onde o fluxo de noticias tem de passar por diversos gates, isto &, “portdes” que nao
sdo mais do que areas de decisdo em relacdo as quais o jornalista, isto € o
Gatekeeper, tem de decidir se vai escolher essa noticia ou ndo” (TRAQUINA, 2002, p.
77). Esta teoria situa-se, assim, ao nivel da pessoa — o jornalista -, privilegiando a
abordagem individual (microssocioldgica) e deixando em segundo plano a organizagao
jornalistica (macrossociolégica). Neste sentido, a teoria do Gatekeeper poderia acabar
por limitar e minimizar outros pontos do processo de producao jornalistica, ao propor
“‘uma concepgao bem limitada do trabalho jornalistico, baseando-se no conceito de
‘selecao™ (2002, p. 79).

Defendendo que o processo de gatekeeping nao € uma simples operagéao de
selecdo e querendo alargar este conceito, Donahue, Tichenor e Olien (apud WOLF,
1995, p. 163), apresentam outros elementos envolvidos no processo de aprovagao ou
rejeicdo de informagédo: “o gatekeeping inclui todas as formas de controle da
informagédo, que podem estabelecer-se nas decisbes acerca da codificagdo das
mensagens, da selegao, da formagao da mensagem, da difuséo, da programagéo, da
exclusdo de toda a mensagem ou das suas componentes”. Todas as conclusdes que
White apresentou foram reanalisadas e criticadas por estes e outros autores, que
concluiram que o jornalista decide mediante uma liberdade condicionada, sendo que
as razdes da decisdo sobre o que passa ou hao o portao, sdo principalmente de foro
profissional e ndo subjetivo, decorrendo da estrutura burocratica e ndo das avaliagbes
pessoais do individuo que exerce a atividade jornalistica. Desta forma, a teoria do
Gatekeeper baseia-se numa selegao de informacao, mas de tal forma “que a maior
parte do gatekeeping cabe ao espago organizacional, pois coloca limites ao trabalho
do jornalista, que acaba por se submeter as politicas e aos interesses corporativos”
(ABRAS & PENIDO, 2006, p. 35).

E esta analise das noticias que atravessam ou nao o portdo é influenciada,
principalmente, pelo meio em que vivem os jornalistas. A subjetividade do jornalista
acaba, assim, por ser determinada pelo seu ambiente social e comunitario e pela
formacéo cultural e ideoldgica que Ihe € intrinseca, incluindo a sua concepgao ética —

aquilo que considera moralmente aceitavel ou nao.
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A partir desses processos surge a “teoria organizacional’, formulada por
Warren Breed em 1955. As determinantes organizacionais constituem um elemento
imprescindivel neste processo, devido a necessidade de se explicar a teoria do
gatekeeping a partir do ponto de vista social, dos aspectos sociais que influenciam a
produgéo de uma noticia. O autor procurou, através dela, alargar a perspectiva tedrica
do gatekeeping, centrando-se no estudo da organizagao jornalistica. Como sublinha
Traquina, Breed insere assim “o jornalista no seu contexto mais imediato, a
organizagcdo para a qual trabalha” — o local onde “o jornalista acaba por ser
“socializado” na politica editorial da organizagado através de uma sucessao subtil de
recompensa e punicao”. Ou seja, o jornalista seguira mais facilmente as normas
editoriais e organizacionais do local onde trabalha do que as suas ideologias, as suas
crengas pessoais. Como a empresa controla o trabalho do jornalista, ele, enquanto
funcionario da empresa, “aprende a antever aquilo que se espera dele, a fim de obter
recompensas e evitar penalidades” (TRAQUINA, 2002, p. 79-80).

Na sua teoria organizacional, Breed identifica seis fatores que promovem esta
relacdo de conformismo do jornalista para com a politica editorial da organizacao para
a qual trabalha: a autoridade institucional e as sang¢des; os sentimentos de obrigacao e
de estima para com os superiores; aspiracdes de mobilidade; a auséncia de grupos de
lealdade em conflito; o prazer da atividade; e as noticias como valor (2002, p. 80-82).
Portanto, segundo a teoria organizacional, as noticias acabam por ser o resultado de
sucessivos processos de interagdo social que tém lugar dentro da empresa
jornalistica. Deste modo, “o jornalista sabe que o seu trabalho vai passar por uma
cadeia organizacional em que os seus superiores hierarquicos e os seus assistentes
tém certos poderes e meios de controle, pelo que tem de se antecipar as expectativas
dos superiores para evitar retoques nos seus textos e reprimendas” (2002, pp. 84-85).
Breed conclui, entdo, “que a linha editorial da empresa jornalistica é geralmente
seguida, e que a descricao da dindmica situacido sociocultural da redacéo sugerira

explicagdes para este conformismo.” (2002, p. 84).

E importante frisar o porqué desta opgdo dos jornalistas seguirem a linha
editorial da empresa, pois a verdade € que “a fonte de recompensas do jornalista nao
se localiza entre os leitores [...] mas entre os colegas e superiores” (2002, p. 84).
Através desta teoria percebemos, entdo, que os jornalistas ndo sdo os Uunicos
gatekeepers, pois os editores também determinam — ou, pelo menos, tém uma
importante palavra a dizer sobre - a informagao que deve ser publicada e que chega
ao publico. Por meio deste processo de filtragem, os leitores acabam por ter acesso a

informagéao selecionada/escolhida por um conjunto de gatekeepers, que vao desde o
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simples jornalista ao seu editor — isto €, toda a informagao, até chegar ao leitor, passa
por uma selecido criteriosa que provém da politica editorial da empresa, a qual
determina os focos e critérios de selegao da informacéao e o préprio enquadramento a

ser dado a noticia.

A teoria organizacional, ao sublinhar que o trabalho do jornalista é influenciado
pelos meios humanos e técnicos de que a empresa dispde, pdée em relevo a
capacidade financeira. Breed considera que, por um processo de osmose, ao longo do
tempo, a empresa jornalistica, através da sua diregéo, controla o trabalho de todos os
seus funcionarios. Sao diversos os campos do contexto organizacional e os niveis de
analise em que esta abordagem tem sido adotada, partindo-se do mapeamento das

estruturas e padrées de comunicacéo.

Em nossa experiéncia com a gestdo de museus - especialmente de museus
tradicionais ortodoxos®, pudemos perceber que os processos e mecanismos de
geracao, desenvolvimento e circulacdo da informagdo guardam muitas semelhancas
com os do gatekeeping, ja que esses museus dirigem-se diretamente (ou deveriam
fazé-lo) a publicos definidos. Museus tradicionais atuam e podem ser compreendidos
pelos mecanismos dindmicos que empreendem - nas acdes de coleta, documentagao,
pesquisa, preservacao e comunicagao. Analisar esses mecanismos implica colocar em
questao os riscos e articulacdo das diferentes instancia de poder decisodrio, intrinsecos
a cada etapa a ser percorrida pelo objeto musealizado. A cada instante dobras do real
sdo sobrepostas, ocultando aquilo que, por algum motivo, foi filtrado e ndo sera

comunicado, propagado, revelado.

As relagdes entre museus tradicionais e o fendbmeno do gatekeeping
serdao facilmente percebidas ao analisarmos o0s mecanismos de
elaboragao e circulagao de informacgodes, inerentes a cada fungao
especifica desses museus. Tais mecanismos, que ddo origem as
diferentes decodificagdes e recodificacdes de dados sobre os objetos,
ao longo do processo de musealizagdo: sao 0s responsaveis pela
constituicdo desses museus como instancias discursivas - e como
poderosos portais de comunicagdo. As escolhas se iniciam na
selecao de objetos que irdo configurar as colegdes; estendem-se aos
procedimentos de coleta e formagao de acervos; presentificam-se nas
acdes de preservagdo e conservagao; multiplicam-se ao largo dos
procedimentos de pesquisa e documentagdo. E destas escolhas,
deste processo continuado de inclusdo/exclusdo, que resultara a
identidade cultural desses museus e de suas colegcbes. E sao elas
que permitirdo implementar, sobre o substrato existente, uma nova

** Museu Tradicional - Espaco, edificio ou conjunto arquitetonico ou espacial arbitrariamente selecionado,
delimitado e preparado para receber cole¢des de testemunhos materiais recolhidas do mundo. No espaco
do museu tradicional, as cole¢des sdo pesquisadas, documentadas, conservadas, interpretadas e
exibidas por especialistas - tendo como publico-alvo a sociedade. A base conceitual do museu tradicional
é o objeto, aqui visto como documento. Museu Tradicional Ortodoxo - E o museu tradicional por
exceléncia, o tipo classico de museu (SCHEINER, 1997).
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dobra relacional: a da comunicagéo entre os museus e seus publicos.
Para cada momento deste Erocesso, havera pelo menos um
Gatekeeper (SCHEINER, 2015)*°.

Todo este processo refletira nos atores sociais que dele participam:
profissionais de museus; a instancia diretiva - que poderdo ou nao se sensibilizar com
o todo; os participantes da 'cultura’ interna de cada museu e da cultura da organizagéo
a qual esta vinculado; a vinculagao de cada museu as politicas internas e externas de
gestdo do campo cultural; e finalmente, na relagdo entre o museu e seus publicos. E
uma “dificil missao, impregnada de sutilezas éticas: musedlogos, hoje, devem atuar
como mediadores entre as varias manifestagdes do Museu e da sociedade [...] devem
elaborar um discurso que permita aos distintos grupos sociais maior compreensao
sobre seu lugar no mundo” (SCHEINER, 2008, p. 43).

2.2 A meméria como instrumento da lembrancga

Foi Aureliano quem concebeu a féormula que havia de defendé-los,
durante varios meses, das evasdes da memdria. [...] Um dia estava
procurando a pequena bigorna que utilizava para laminar os metais, e
nao se lembrou do seu nome. Seu pai lhe disse: “tas”. Aureliano
escreveu seu nome num papel que pregou com cola na base da
bigorninha: tas. Assim, ficou certo de ndo esquecé-lo no futuro. [...] Mas
poucos dias depois, descobriu que tinha dificuldade de se lembrar de
quase todas as coisas do laboratério. Entdo, marcou-as com o nome
respectivo, de modo que bastava ler a inscricdo para identifica-las.
Quando seu pai lhe comunicou o seu pavor por ter-se esquecido até dos
fatos mais impressionantes da infancia, Aureliano Ihe explicou o seu
método, e José Arcadio Buendia o pds em pratica para toda a casa e
mais tarde o impds ao povoado. [...] Pouco a pouco, estudando as
infinitas possibilidades do esquecimento, percebeu que podia chegar um
dia em que se reconhecessem as coisas pelas suas inscricdes, mas nao
se recordasse a sua utilidade. [...] O letreiro que pendurou no cachago da
vaca era uma amostra exemplar da forma pela qual os habitantes de
Macondo estavam dispostos a lutar contra o esquecimento: Esta é a
vaca, tem-se ordenha-la todas as manhds para que produza leite e
preciso ferver para mistura-lo com o café e fazer café com leite
(MARQUEZ, 1967. p.61).

Na estéria vivida pelos personagens eloquentes de Marquez, no pequeno
vilarejo de Macondo, fica evidente a relagdo do homem e seus objetos/testemunhos,
uma relagdo de poder e dependéncia mutua: fazer existir o individuo é fazé-lo se
reconhecer através dos objetos; cogitar a possibilidade do esquecimento do “nome” do
objeto e perceber que apenas seu “nome” ndo € o bastante para interagir com o
cotidiano. Mais que isso, é urgente a identificagcdo deste objeto com sua fungao, sua

utilidade em relagdo ao individuo. Pensar o patriménio como um elo atemporal é

% Sessao de orientagdo. PPG-PMUS, julho de 2015.
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responsabiliza-lo e reapropria-lo em narrativas definidas e estruturadas que se
modificam ao longo do tempo, mas sem perderem sua origem. Para Gongalves “os
objetos sao recodificados com o propdsito de servirem como sinais diacriticos das
categorias e grupos sociais que venham a representar” (GONCALVES, 2002). Em sua
obra, “A retdrica da perda” o autor destaca o impeto do individuo pelo colecionismo,
numa tentativa de congelamento, preservagéo e garantia da narrativa da humanidade,

um paradoxo para a memoaria, onde o esquecimento é parte deste processo natural.

Este processo € visto por Marquez como a luta diaria contra o esquecimento e
a garantia do envolvimento do individuo ora isolado, ora coletivo, com os objetos que
0s cercam, objetos testemunhos e provas concretas das relagdes desta sociedade. E
neste processo construtivo, estabelecem-se relagdes intangiveis, caracterizando a

identidade destes individuos e seu meio.

Na era da informagdo, onde os fatos sdo fragmentados e, a cada momento,
compilados em diferentes territérios, a percepcdo individual se distancia da
experiéncia coletiva. Compartilhar tornou-se um ato de “gerar cépia”, que o outro
vivera isoladamente; € compreender que “estamos testemunhando a fragmentacgao
dos sistemas de comunicagao e dos cédigos de comunicagao social existentes entre
diferentes individuos e sujeitos coletivos” (CASTELLS, 2001). A tecnologia digital esta
mudando a forma como nés consumimos cultura. Analisar este fenébmeno nos conduz
a mergulhos multidisciplinares, oportunizando novas apropriacbes para o campo da
Museologia. Se o museu, segundo Castells, “é um repositorio de temporalidade”, esta
temporalidade é dindmica, transitando em todos os ‘tempos’, tratando o presente como

se meio, como agregacdes do passado e prospecgdes de futuro.

Reconhecer este territério, tendo o museu como conector social em suas
diferentes linguagens, requer dimensiona-lo para além do ato do colecionismo, ou de
testemunhos materiais dos feitos da humanidade. Requer a configuragdo de uma
ferramenta complexa, estruturada por signos, significados e significantes que se

relacionam com o tempo real e a “virtualidade real”, apresentada desta forma:

Chamo esta cultura de virtualidade real — ndo realidade virtual como se
diz comumente — porque o conceito de realidade virtual implica, por um
lado, que exista uma realidade que seja a verdade, a realidade que
vivemos e, por outro lado, uma realidade virtual que é a realidade dos
meios de comunicacao e da internet, onde vivemos [...]. Essa é a nossa
realidade e, consequentemente, a realidade é virtual e a cultura € uma
cultura de virtualidade real (CASTELLS, 2001, p. 28).

O desdobramento realizado pelo autor aponta para trés aspectos: novo sistema

eletrénico de comunicagéo, que envolve as fragmentagdes do sentido; novo tipo de
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temporalidade, onde o tempo se torna atemporal; e nova percepcao de espaco,
composto por fluxos multidirecionais interligando local e global, resultando naquilo que

poderiamos entender por ‘virtualidade real’.

Pois bem, se o objeto é prova concreta e instrumento de legitimagdo da
identidade humana; e se esta identidade, para se perpetuar em sua existéncia
atemporal, se apropria da comunicagao; e se a sociedade contemporanea atua no
campo da fragmentagdo da informagéo, qual o papel do museu enquanto espago
concreto — e da Museologia enquanto ciéncia responsavel pela elaboragdo de

protocolos comunicacionais entre o espacgo, o objeto e o individuo?

E neste ponto que o fendmeno Gatekeeper tangencia o campo da Museologia,
tendo como antagonismo o ato de ‘esquecer’, pois ao mapear os diversos processos
da memoédria, apontados por Lewin, é possivel estabelecer desenhos comunicacionais

que refletem no reconhecimento do individuo dentro da virtualidade real.

2.3 Museu e Museologia — signos hibridos

A Museologia contemporanea, em seu esforco sistémico e progressivo, propde
um dialogo com o visitante de forma a seduzi-lo por intermédio dos objetos
musealizados e suas construcdes, fato primordial em museus tradicionais. Entretanto,
este mesmo visitante encontra-se em processo de reconhecimento no espago que
ocupa, buscando uma identificacdo transparente de forma a satisfazer-se
instantaneamente. Suas agdes de demanda pessoal e social tornaram-se
compulsivamente viciantes e provocadoras de sensacdes de curta duracio e reacgao.
Para Chagas (2009, p. 53) “o interesse no patriménio nao se justifica apenas pelo seu
vinculo com o passado, seja ele qual for, com a vida dos seres em relagdo a outros

seres, coisas, palavras, sentimentos e ideias”.

Questbes como o acesso a informagédo e a participagdo direta do visitante
provocaram um desafio ainda maior: o de que nossos museus, muito mais do que
coletar, identificar, conservar, pesquisar, administrar e comunicar, sao responsaveis
pela difusdo do conhecimento a partir do reconhecimento do individuo em uma

sociedade em transformacao.

A contemporaneidade remete a um museu do individuo; e as teorias e praticas
museoldgicas devem integrar-se a sociedade de forma a interpreta-la dentro de seu

contexto natural:
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A Museologia deve procurar, num mundo contemporaneo que tenta
integrar todos os meios de desenvolvimento, estender suas atribuigdes e
fungdes tradicionais de identificagdo, de conservagéo e de educagéo, a
praticas mais vastas que esses objetivos, para melhor inserir sua agao
naquelas ligadas ao meio humano e fisico. Para atingir esse objetivo e
integrar as popula¢des na sua agado, a Museologia utiliza-se cada vez
mais de interdisciplinaridade, de métodos contemporéneos de
comunicagdo comuns ao conjunto da agado cultural e igualmente dos
meios de gestdo moderna que integram os seus usuarios (MOUTINHO,
1989, p. 48).

Trata-se, sem duvida, de um modelo hibrido, onde a comunidade museolégica,
composta de seus museodlogos, gestores, técnicos, administradores, profissionais de
apoio logistico e voluntarios, devera dialogar com a sociedade e interpretar os acervos
musealizados de maneira a inseri-los neste contexto, adequando museus e politicas
culturais na contemporaneidade; estabelecendo o diadlogo participativo por intermédio
de uma gestao colaborativa e democratica, aproximando-se da sociedade, percebendo

e interpretando seus varios signos, a explanar:

Talvez uma tarefa-chave das novas politicas culturais seja tal como
tenham certas performances artisticas, reunir de outras maneiras, afetos,
saberes e praticas. Reencontrar ou construir signos que representem de
modo crivel, identidade de sujeitos que, ao mesmo tempo, querem,
sabem e agem: sujeitos que respondam por aqueles, e ndo personagens
que representem marcas de identidade enigmatica. Este € o nucleo
dramatico do presente debate cultural, ou seja, do sentido com que as
opgdes de desenvolvimento social vém se reelaborando (CANCLINI,
2007, p. 73).

Somos conscientes das deficiéncias e dificuldades que o universo museolégico
apresenta; acreditamos que um modelo de gestdo cooperativo e multidisciplinar nos
proporcionara possibilidade de concretizacdo destas grandes agdes. Acreditamos nos
profissionais que atuam nos museus e principalmente, acreditamos na transformacgéao
do potencial coletivo e os museus sao esta ponte conectora. O hibridismo se instaura

na poténcia do Museu em penetrar livremente nas relagées com o individuo.

2.4 Um mergulho no vacuo de Castells e Lewin

Na obra literaria “1984” de George Orwell, o protagonista Winston Smith tem o
oficio de perpetuar as informagdes do regime governamental vigente, por intermédio
das noticias e propagandas: ele € obrigado a manipular, falsificar e em alguns
momentos alterar documentos publicos e literarios com o objetivo de ter controle e
dominio sobre a populagcédo de forma ‘pacificadora’, fazendo-os acreditar que esta é a

Unica ‘realidade’ e ‘verdade’:
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4 de abril de 1984 — Encostou-se ao espaldar. Descera sobre ele uma
sensagao de completo desespero. Para comecgar, ndo sabia com a
menor certeza se 0 ano era mesmo 1984. Devia ser mais ou menos isso,
pois estava convencido de que tinha trinta e nove anos, e acreditava ter
nascido em 1944 ou 45; hoje em dia, porém, ndo era nunca possivel fixar
uma data num ou dois anos. De repente ocorreu-lhe uma pergunta. Para
quem estava escrevendo aquele diario? Para o futuro, os que nao
haviam nascido [...]. O nome do cidaddo era removido dos registros,
suprimida toda mengéo dele, negada sua existéncia anterior, e depois
esquecido. Era-se abolido, aniquilado; vaporizado era o termo corriqueiro
(ORWELL, 1949, p. 193).

O que Castells e Lewin tém em comum com esta passagem ficcional? A
interpretacdo de como a realidade é construida a partir de elementos criados pelo
individuo — e o que nao for retido por ele se “vaporiza” para o universo do
esquecimento. Neste sentido, acreditamos que tratar o gatekeeping como um
fendbmeno que ultrapassou as barreiras do campo da comunicagdo de massa na
contemporaneidade, podera ser o ponto de partida para inaugurar uma discusséo e

analise que abrangera o campo da Museologia, a respeito dos protocolos vigentes.

E fato de que os processos comunicacionais muito se ‘mutacionaram’,
impulsionados pela velocidade da informagdao com o advento da Internet e o
crescimento progressivo da tecnologia da informacao. A partir deste cenario, Castells

desloca o olhar para outra crise comunicacional, onde:

[...] a falta de comunicacdo e de cédigos comuns de comunicagéo €, na
realidade, uma causa direta de alienagédo no sentido especifico de que o
outro, o alter, se torna uma expressao do que nao pode ser comunicado
e, portanto, do que ndo é humano, num mundo onde todo mundo fala
uma lingua diferente baseada num hipertexto personalizado, num mundo
de espelhos quebrados, feito de textos que ndo podem ser comunicados
(CASTELLS, 2001, p. 47).

Se para Lewin o individuo define suas escolhas a partir de protocolos mentais e
Castells os transfere para um modelo preestabelecido de origem comunicacional
dentro das ferramentas de informagao; e se, por outro lado, o ato de “esquecer” esta
diretamente relacionado ao modo como o individuo lida com a informacéo, institui-se o
vacuo. Se ansiarmos por uma Museologia engajada na era da informagao, deveremos
considerar a provocagdo de Castells (2001, p. 13): “os museus podem tornar-se
mausoléus de cultura histérica (...), ou responder ao desafio tornando-se conectores

culturais para uma sociedade que ja ndo sabe se comunicar”.
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O MUSEU MULTIFACETADO
conexao hibrida



Fig. 11: Museu de Ferrante Imperato, Palazzo Gravina, Napoli - Italia. Gravura, séc. XVI
Fonte: http://brbl-dl.library.yale.edu/vufind/Record/3433271

Fig. 12: Representacao grafica do processo de cognigao digital/virtual humano
Fonte: http://www.nationalgeographic.it/scienza/2014/11/12/news/connessioni_cerebrali_via
_internet_-2371153/
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Capitulo 3

O MUSEU MULTIFACETADO - conexao hibrida

Nao é mais novidade chegar a um museu e ouvir burburinhos a respeito da
lotagao de publico no ultimo final de semana. Talvez essa nova cena nas instituicdes
museoldgicas se deva aos métodos de gestdo e exposicdo que vem se renovando a
partir da preocupagao de conhecer o visitante. As pessoas se deslocam de suas casas
até o museu em busca de que, exatamente? Conhecimento, informacao, lazer,

entretenimento?

Esses museus grandiosos funcionam um pouco como locais de
peregrinagao e culto, recebendo diariamente multiddes que para ali
se deslocam para comprovar, pela presenga, a evidéncia do
maravilhoso. E todos eles tém, em seus formidaveis acervos, um
numero consideravel de objetos miticos, diante dos quais 0 mundo se
prostra em adoragdo (SCHEINER, 2008, p. 65).

A onipoténcia do museu tradicional ortodoxo (Fig. 11) instituido em sua
estrutura fisica, sua colecdo e seu publico vem ao longo dos séculos se
transformando: de locais silenciosos que abrigavam objetos fechados em redomas de
vidro, esses museus passaram a ser conectores de arte, conhecimento, informacao e
até mesmo entretenimento. Adaptaram-se as necessidades de um publico sedento por
informacao e lazer ao mesmo tempo. Com isso, além do espaco expositivo, ganharam
salas de audiovisual e teatro, cafés e restaurantes charmosos, livrarias e lojas, tudo
com designs sedutores e aconchegantes. A maneira classica de expor mudou; e 0 uso
da tecnologia digital/virtual, tdo presente no cotidiano do individuo globalizado ganhou
espago nos museus, integrando informagao e interatividade ao acervo que antes era
exposto de forma tradicional. Antes o objeto era iluminado em um mobiliario duro com
descrigdes monossilabicas, agora ele oferece a possibilidade de interatividade com o
visitante. Carvalho reflete sobre essa transformacido e nos remete as mudancgas tao

claras quanto necessarias para a museologia atual:

Embora um termo genericamente aceitavel para eles ainda precise
ser consolidado, corpos digitais criados s&o participantes
significativos no processo de elaborar este setor cultural. Estes
corpos desenvolvem material criado digitalmente, aplicados
digitalmente na Internet, de maneira a obter a concordancia completa
com os padroes estabelecidos da profissdo museoldgica. “Museu
Virtual” € uma poderosa metafora que pode ser aplicada para a
apresentagcao de atividade criativa assim como repositorios de
conhecimento (CARVALHO, 2005, p. 81).
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Podemos associar o uso da tecnologia aliada a criatividade como um forte
mecanismo comunicacional, capaz de proporcionar uma experiéncia unica ao visitante
no espaco da exposicao. As informacdes se tornam tangiveis € mais proximas a esse

publico, pois segundo Decarolis:

El progreso tecnolégico facilita nuevas formas, mucho mas eficaces,
de conservar, documentar, investigar y difundir el patrimonio cultural y
natural’® (DECAROLIS, 2002, p. 69).

Mas somente a tecnologia ndo suporta a responsabilidade de atrair o publico.
Na 232 conferéncia do ICOM — International Council of Museums, realizada na cidade
do Rio de Janeiro, em 2013, mais de 30 mil profissionais da Museologia de 137 paises
discutiram o uso da tecnologia na pesquisa, promog¢ao e preservagao do patriménio
cultural. Em uma matéria publicada no jornal O Globo o presidente do ICOM, Hans-
Martin Hinz, declarou: “Se os brasileiros vao a praia e ndo aos museus, talvez os
museus devam ir & praia” ?. A declaracdo de Hinz nos diz muito sobre a nova
realidade dos museus e a relagdo com os visitantes. Museus precisam chegar ao
século XXI ou nao terdo espaco na nova otica do individuo globalizado (Fig.12): a

experiéncia de ir ao museu ou senti-lo deve ser interessante e impactante.

3.1. Museus como gateways

Muito além da funcgdo social, cultural e de pesquisa, a circunscrigao espacial do
individuo no ambito dos museus é nitidamente delimitada pelos gatekeepers. Desde o
momento de identificagdo de um suposto grupo de “colegdes” ou “objetos” como
possuindo valor patrimonial, todos os processos de musealizacdo daquilo que podera
ser incorporado ao museu — especialmente no caso dos museus tradicionais —
ocorrem em uma esfera limitada, que muitas vezes se restringe as relacoes entre o
detentor desta colegdo ou objeto e os responsaveis pelo museu. Este didlogo se
estabelece a partir de variantes que podem caminhar entre o interesse individual, ou
seja, o préprio ‘doador®® e o interesse institucional — o préprio museu ou entidade
responsavel por ele. Questdes como a identidade do museu e o interesse de
preservagao do patrimbnio sao tangenciadas, de maneira velada, por critérios muitas

vezes pessoais e politicos, de um pequeno grupo de profissionais.

% Tradugdo: O processo tecnoldgico facilita novas formas, muito mais eficazes, de conservar,

documentar, investigar e difundir o patriménio cultural e natural.
27http://ogIobo.gIobo.com/cuItura/futuro-dos-museus-esta-na-criatividade-nao-na-tecnologia-dizem-
especialistas-reunidos-no-rio-9455603

Aquele que vende, cede, doa. O mesmo processo se da na relagdo com a coleta de campo.
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No que tange as politicas de aquisicdo e descarte de uma instituicao é
claramente replicada a ideia dos “portais” controlados por “porteiros”, voltando-se aqui
a metafora da publicacdo das informagdes. E neste momento que se decide o que
atravessa ou nao o portdao, para incorporagdo as colegdes do museu. Quem
determina o que podera fazer parte do acervo do museu e ser apreciado pelo publico é
um dos gatekeepers do universo museolégico. Essa escolha é feita por atores
vinculados a esses processos, que identificam e selecionam o que sera adquirido ou
descartado pelo museu, tendo em vista a missdo e os objetivos da instituicdo, que

nem sempre correspondem a escolha do individuo globalizado.

O processo comunicacional transferido pelo museu ao usuario (real ou
potencial) se materializa no ato expositivo, e aqui a decisao do gatekeeping € ainda
mais determinante. No entanto, aqui ainda nado existe a manifestacdo desses
individuos. A comunicagcdo se faz multifacetada pela otica dos administradores,
diretores de museus, museodlogos e outros profissionais ligados a instituicao, correndo
o risco de ndo atender as necessidades do publico que, por sua vez, ndo possui
conhecimento total da propriedade fisica e intelectual que compde o acervo. Assim, a
missao primordial do museu, no que diz respeito a preservagao do patriménio através
da pesquisa, educacéo e difusdo do conhecimento, se torna restrita aos interesses de

uma pequena parcela de representantes da area.

Eis porque € tao importante, hoje, o estudo de museus instituidos na
sua fungdo de gateways, portais informacionais que atuem como
instancias de mediagao entre a “grande nuvem” e os grupos sociais,
na cotidianidade. Aqui, a memodria reside simultaneamente no
processo relacional e na informagédo gerada pelo (ou geradora do)
processo; e o profissional de museus pode atuar como Gatekeeper —
aquele que faz a sintese contemporanea entre Informacédo e
Comunicagéo (SCHEINER, 2015, p. 14).

Na sociedade global, o Gatekeeper atua como um elemento limitador. O
individuo globalizado, com acesso a tecnologia desde o advento da internet, n&o se
identifica com as “estratégias de comunicagdo de massa que permanecem como
residuos de Modernidade no cenario atual” (SCHEINER, 2016)%. Este individuo se
configura num cenario de desterritorializagdo do conhecimento. Profissionais
responsaveis por obter, formatar e publicar as informagbes perdem o poder
de descaracterizar, conforme interesse proprio ou organizacional, a mensagem final. A
Internet dispensa alguns destes intermediarios, gatekeepers, no momento em que

torna disponivel aos individuos um meio poderoso de emissdao de mensagens

2 gessdo de orientagdo. PPG-PMUS, fevereiro de 2016.
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difundidas por sites, blogs, foruns de discussdo ou até mesmo midias sociais —
dispensando qualquer pauta, edicdo ou emisséo de terceiros que tornaria possivel a

pesquisa em fontes primarias.

A tecnologia da informacdo somada ao advento da Internet democratizou o
acesso a informacdo em seus diferentes niveis, possibilitando assim, ao individuo,
outras fontes de informagdo que rompem e superam os critérios dos gatekeepers

consagrados.

E assim, logo nos daremos conta de que o verdadeiro poder da
Internet como instrumento mediatico é a facilidade que oferece a
cada individuo de articular-se rapida e espontaneamente com outros,
por afinidade, formando grupos com causas e temas comuns - num
movimento muito semelhante ao da associagdo molecular. O tempo
de existéncia de cada grupo dependera da vontade dos participantes
em prosseguir naquele nucleo especifico de associagdo, ou mesmo
da capacidade do grupo em manter a dindmica interacional para além
do bate-papo informal (SCHEINER, 2004, p. 254).

Nos anos 70 do século vinte, Duncan F. Cameron (1971) e Jan Jelinek (1975)
difundiam a ideia de que um museu €& um sistema comunicacional, e com isso
defendiam as relagdes criativas entre museu e publico®. Hoje, ainda procuramos
compreender como se estruturam, em tempos diferentes, os modos de colecionar e de
mostrar, como isto se relaciona com a cultura de cada época e com as diferentes
formas de organizagdo dos museus. Diante da sociedade globalizada num mundo
conectado vale a questdo: os visitantes vao aos museus para ver o que eles

querem ou para ver o que é determinado que vejam? Para Carvalho,

O publico vem a priori a0 museu para ver as exposigdes. Os objetos
ali expostos foram classificados, estudados e analisados
anteriormente na reserva técnica. Foram selecionados para tal
exposicao pelo que representam estética ou historicamente e, para
esta selegdo, houve uma busca e a recuperagéo da informagéo sobre
estes objetos, cujos dados sdo inscritos nas legendas (ou etiquetas) e
textos para a exposicdo e/ou catalogo. Ja os outros sistemas de
informagdo do museu (Arquivo, Histérico e Biblioteca) ndo expdem
seus acervos, mas os tém catalogados, a disposicdo para busca e
recuperagao. Cada um destes sistemas tem uma forma propria de se
comunicar e tem publicos especificos (CARVALHO, 2007, p. 46).

Neste contexto, as pesquisas de publico sdo importantes para avaliar a
transferéncia da informac&o aos visitantes. O papel do Gatekeeper consagrado®’ deve
ser compartilhado com o individuo globalizado, ou seja, o préprio visitante, sendo que

este tem o direito de escolher aquilo que deseja admirar, contemplar e absorver do

%0 Revista Museum International — ICOM. No. 261-264. Key ideas in museums and heritage (1949-2004).
# Musedlogo, curador, conservador, documentalista, pesquisador, educador e similares.
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museu, para além do acervo exposto. A investigacdo dos musedlogos e técnicos
devera ir ao encontro dos anseios do visitante e ndo dos interesses da instituigcdo, que

muitas vezes ¢é ditado pelo momento social, econémico e politico.

Cabe assim, aos profissionais da Museologia — e a outros que
trabalham com cultura, patriménio e museus — refletir de modo mais
amplo e critico sobre os temas que configuram seu universo de
trabalho, buscando atuar de forma convergente as novas teorias e a
pratica profissional (SCHEINER, 2015, p. 2)

Sera necessario, entdo repensar o modelo operativo do processo museolégico
tradicional. A inversao hierarquica do processo € fator determinante para que seja
possivel este novo modelo. A instituicdo devera atender as expectativas do individuo —
que se torna fator decisivo e sai da posicdo de espectador, passando para a posi¢cao
dominante, na qual se apropria das agdées de compartilhamento e assume a fungao de
Gatekeeper. Em 1999, Castells (p. 51) ja sinalizava que, pela primeira vez na histéria
da humanidade, a mente humana ¢é vista como uma forgca direta de producdo, nao

apenas um elemento decisivo no sistema produtivo.

Ainda assim, deve-se estar atento ao modo pelo qual essas ‘novidades’ sado
inseridas nas praticas cotidianas dos museus tradicionais. Isso envolve delicadas e
complexas relagoes de poder entre o que é definido pelas equipes dos museus e as
expectativas dos usuarios. Cabe lembrar que as relagdes entre poder e decisao
evidenciam um campo de tensdes muitas vezes pautado nos interesses de um restrito
grupo social. Este campo é tratado por Lyotard como instancia de dupla legitimacao,
ou seja,

a questdo da dupla legitimacdo esta longe de se diluir e ndo pode
deixar, por isso, de ser considerada com mais cuidado. Pois ela se
apresenta em sua forma mais completa, a da reversdo que vem
evidenciar serem saber e poder as duas faces de uma mesma
questdo: quem decide o que é saber, e quem sabe o que convém
decidir? (LYOTARD, 1979, p. 13). [grifo nosso]

Na fala de Lyotard € possivel identificar a presenca do Gatekeeper como um
agente de poder da legitimagcédo da agao decisdria. Aqui, fica claro que este poder de
decisao continua em méaos do museu. Nao apenas a opg¢ao da multimidia ficara restrita
aqueles com tempo e dinheiro para 0 acesso e aos paises e regides com o necessario
mercado potencial, mas também as diferencas culturais/educacionais serdo decisivas
no uso da interagdo para o proveito de cada usuario. A informagdo sobre o que
procurar e o conhecimento sobre como usar a mensagem serao essenciais para se

conhecer verdadeiramente um sistema diferente da midia de massa personalizada:
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Esse mundo virtual, destilado pela comunicagdo, permitiria a
emergéncia de um espaco dinamico de subjetividade coletiva. (...) um
novo equipamento coletivo de subjetivagcdo vem-se constituindo,
implicando em novas relagdes sensiveis, cognitivas e afetivas com o
real (SCHEINER, 2009, p. 218).

Em 2016 o Museu Dali proporcionou ao visitante (Fig. 13) uma experiéncia

|32.

fabulosa a partir da realidade virtual™: a de estar “dentro” (Fig. 14) da pintura de

Salvador Dali — Reminiscéncia arqueoldgica de Angelus de Millet, 1935.

Fig. 13: Visitante em experiéncia de Realidade Virtual. The Dali Museum, 2016
Fonte: http://thedali.org/dreams-of-dali

Com o aparato tecnolégico — éculos de realidade virtual e a produgdo em
computagao grafica da reconstituicao da pintura em trés dimensdes, o visitante pode
“mergulhar” no ambiente pictérico e surrealista de Dali. Para além do ambiente bi
dimensional e conceitual da pintura, o visitante presencia um cenario n&o narrado na

obra original.

%2 |nterface entre usuario e sistema operacional, sendo que este vinculo é estabelecido por equipamentos
computacionais. O objetivo dessa tecnologia € recriar ao maximo a sensacao de realidade para o
individuo (usuario), o ambiente vivido por ele é totalmente recriado digitalmente. Os equipamentos mais
conhecidos e comercializados até o momento da pesquisa-dissertagéo sdo os 6culos e luvas de realidade
virtual.
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Fig. 14: Print das telas do video de realidade virtual. The Dali Museum, 2016
Fonte: http://thedali.org/dreams-of-dali
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O visitante “viaja” por dentro das constru¢des inacabadas, esta imerso em
ruidos, gritos e grunhidos, sons que jamais poderiam ser emitidos pelo suporte original
da pintura. Na experiéncia do Museu Dali, a sensagao que o visitante sente é a de um
voo sem limites, ele ndo caminha pelo ambiente de Dali; ele plaina, rodopia e realiza
rasantes, flutua para além dos sonhos de Dali — para além dos muros citados por
Carvalho:

(...) a ideia atras deste fenbmeno é construir uma extensao digital do
museu na Internet, um museu sem muros (...). Ao mesmo tempo o
museu virtual vai atingir os visitantes virtuais que podem nunca ter
tido a possibilidade de visitar um determinado museu pessoalmente
(CARVALHO, 2012, p. 3).

Esse “museu virtual” rompe a barreira da simples classificagdo
institucionalizada para assumir muitas faces frente as possibilidades tecnolégicas
digitais/virtuais. Ele é “construido sem equivaléncia no espacgo fisico, com obras
criadas digitalmente, ndo sendo substituto equivalente ou evolugido dos primeiros”
(CARVALHO, 2006, p. 132). Mas é o museu tradicional que alimenta a possibilidade
de recriar narrativas plurais por diferentes vozes e acessos: o fisico e o virtual

assumem 0 mesmo corpo comunicacional.

3.2. Vejo vocé, vocé me vé

No Brasil no inicio dos anos 90, a webconferéncia®® assumia um papel
comunicacional fundamental na esfera empresarial. Um movimento impulsionado pela
globalizacdo e novo modelo comunicacional entre as empresas multinacionais
instaladas em territérios estrangeiros. Projetos eram discutidos, discussdes e decisdes
passaram a ser tomadas coletivamente em tempo real e em diferentes localidades. O
App ou servigo mais difundido nessa época foi a plataforma — “See you, see me”. Um
software capaz de, estando online, reproduzir imagem e som em tempo real,
interligados em dois ambientes fisicamente diferentes. As salas de reunibes agora
estavam conectadas, compartilhadas, ocupando o mesmo tempo em diferentes
espacgos. “Vejo vocé, vocé me vé&” tornou-se uma poténcia do deslocamento virtual.

Segundo Scheiner,

do ponto de vista da economia mundial esses procedimentos
contribuiram para uma aceleragao exponencial do processo decisorio,

% 0 termo representa a acdo de reunir-se ou encontrar-se virtualmente em tempo real através de
aplicativos ou servigo com possibilidade de compartilhamento de apresentagdes, voz, video, textos e
arquivos via Internet. Na webconferéncia, cada participante assiste de seu préprio computador. A
webconferéncia pode ocorrer tanto através de uma aplicagdo especifica instalada em cada um dos
computadores participantes, quanto através de uma aplicagdo web que executa dentro do navegador.
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fortalecendo o papel das multinacionais e sua capacidade de
interferéncia nos sistemas econdmicos nacionais. No ambiente
académico contribuiram para a pluralizagdo de grupos de pesquisa
multinacionais e para o desenvolvimento de programas de ensino a
distancia, em todos os niveis e areas do conhecimento (SCHEINER,
2016)*.

Naquele momento, estes movimentos ainda estavam restritos apenas ao
mundo corporativo, académico e ao dmbito das organiza¢gdes mundiais; era preciso a
popularizagao dessas tecnologias, ferramentas e utilitarios digitais. Mais que isto, era
preciso a elaboracdo de uma linguagem digital universal que viabilizasse o fluxo de
informagdes, criando um paradigma unico de comunicagao para todas as instancias
articuladas nesse processo, oferendo um roteiro logico para o intercambio. Uma
linguagem amigavel e intuitiva, que possibilitasse o acesso a informagao a partir de
uma estrutura comunicacional de diferentes planos. O fluxo comunicacional deixa a
linearidade paralela (planos diferentes, falsa sensacdo de comunicagdo) -

reverberacao equivocada, a tenuidade légica.

Para facilitar a comunicagdo em meio digital, teria que ser criada uma
linguagem essencialmente imagética, a partir de simbolos universais identificaveis em
qualquer cultura. Essa linguagem digital universal teria que ser capaz de penetrar
qualquer grupo social, ser isenta de qualquer identidade especifica, Unica e
inconfundivel. Instaurou-se assim a linguagem digital universal para comandos
especificos, constituida por um conjunto de infograficos mundialmente conhecidos.
Quando nos deparamos com tais infograficos (Fig. 15) j& sabemos suas funcdes e
para onde eles nos levardo dentro do universo digital/virtual. E dizer que, ao clicar no

play, uma musica, entrevista, video, filme e afins seréo reproduzidos digitalmente.

U]
>,

© ==

Fig. 15: Infogréficos: on/off, pause; play; e-mail e bluetooth
Fonte: Infographics for Digital Marketers

% Secso de orientagdo. PPG-PMUS, 18/02/2016.
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Hoje, quando visualizamos o infografico da ‘lupa’ sabemos que, ao clicar, algo
sera pesquisado na grande rede informacional da qual nos apropriamos neste

momento (Fig. 16).

welicome 1o paradiss

paradiseofminimal
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Fig. 16: Campo de pesquisa geral. Infografico: lupa
Fonte: Tumblr.com
Apropriar-se de uma linguagem simbodlica especifica garantiu a propagagéo e

popularizagdo em massa deste novo modelo comunicacional.

Esse cenario também se configurou no campo da Museologia. Em 1980,
Stransky, em seu texto “Sobre o tema ‘Museologia — ciéncia ou apenas trabalho
pratico?’ ”*° delineava os caminhos que o campo da Museologia deveria percorrer para
instituir-se enquanto ciéncia. Um dos pontos primordiais considerados por Stransky
para consolidagdo do campo seria a construgdo de uma linguagem prépria. Era
necessaria a formagdo de um construto léxico que desse conta de todas as
camadas que envolviam e envolvem a Museologia. Trabalhar questdes pertinentes
a normatizacdo de acervos museoldgicos € antes de tudo, praticar um exercicio de
ressignificagdo da palavra, dos termos, dos conceitos, dos atores e seus elementos de
representacao e reatualizacdo de processos pertencentes ao territério em questao.
Alguns anos depois, o estudo das terminologias viria a sistematizar-se no debate
internacional sobre a definicdo de Museu, abrangendo toda a malha léxica que

permeia este ambiente.

No ambito internacional da producao cientifica do campo da Museologia o
Dicionario Enciclopédico de Museologia € obra de referéncia, compilada a partir de

vasto material resultante da pesquisa de um grupo de trabalho multidisciplinar de

% Stransky, Zbynek Z. 1980. Museology - Science or just practical museum work? In: MuWop —
Museological working paperssDOTRAM. Documents de Travail en Museologie. Tradugéo de T. Scheiner.
Publicado na Revista eletronica do Programa de Pds-graduagédo em Museologia e Patrimbnio — PPG-
PMUS UNIRIO/MAST, 2008.
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lingua francesa, concentrado na analise critica da terminologia museoldgica. Este
trabalho é o resultado mais expressivo do projeto permanente de pesquisa
Terminologia da Museologia, iniciado em 1993 no ambito do ICOFOM, sob a
supervisdo de André Desvallées — e que conta desde 2005 com um desdobramento no
NUCLEM®, intitulado Termos e Conceitos da Museologia. Com a implantagdo do

PPG-PMUS este projeto foi vinculado ao Programa

No texto introdutério do Dicionario, assinado por Desvallées, discorre-se sobre
0 “O que € um museu?”. Ao longo da publicagdo apresentam-se verbetes explicativos
de alguns termos e conceitos fundamentais para o campo da Museologia, entre os
quais: museu — museologia — patriménio — exposi¢do. Os autores assinalam uma
interpretagdo multifocal, partindo de diferentes pontos. Cada verbete apresenta

multiplas entradas, como segue:

(...) pela abordagem conceitual (museu, patrimonio, instituicao,
sociedade, ética, museal), por meio da reflexdo tedrica e pratica
(museologia, museografia), por seu funcionamento (objeto,
colecdo, musealizagdo), pelos seus atores (profissionais,
publico), ou pelas fungbes que decorrem de sua acao
(preservagdo, pesquisa, comunicagdo, educagdo, exposi¢ao,
mediacgdo, gestdo, arquitetura)? Diversos sdo os pontos de vista
passiveis, sendo conveniente compara-los na tentativa de
melhor compreender um fendmeno em pleno
desenvolvimento (...) (DICIONARIO ENCICLOPEDICO, 1993,
p. 23). [grifo nosso]

Entender o museu enquanto fendmeno, suscetivel as expansdes territoriais que
permeiam deste o construto léxico até sua identidade no corpo social globalizado
conduz a Museologia a uma busca constante pela interpretacdo dos diversos
elementos que permeiam o museu. Na sociedade global a nova linguagem capaz de
atender a um modelo comunicacional de massa, consolidou a criagao de algumas
palavras e expressoes apreendidas por um conceito especifico e exclusivo do
meio digital/virtual; e outras foram resignificadas. A estrutura Iéxica, que poderiamos
dizer universal, acompanha esse desenvolvimento continuo, presente no substrato

virtual.

% Nucleo de Estudos e Pesquisas em Museologia, Patrimonio e Turismo, vinculado ao Centro de Ciéncias
Humanas — CCH.da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO.
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3.3. Vocé me vé o que eu hdo vejo em vocé e em mim

Nos anos 2000, alguns dispositivos méveis pessoais — celulares, classificados
como de alta geragcdo, passaram a oferecer novas possibilidades ao serem
combinados com a tecnologia GPS*’. A popularizagdo dessa tecnologia permitiu que
qualquer pessoa pudesse se localizar no planeta com uma precisdo nunca antes
imaginada. Novamente a virtualizagdo rompe importantes paradigmas, desta vez de
ordem espacial e relacional, como a localizagdo geografica e a distancia entre
pessoas. O espagco fisico prolonga-se para o mapeamento digital. E dizer que a
relacdo/distancia geografica entre pessoas passa a ser uma possibilidade de
conexdes entre pontos e uma poténcia comunicacional. A comunicagdo digital rompe
as barreiras coorporativas e institucionais e insere-se na vida comum de pessoas
comuns. O entdo denominado “usuario” é imerso em novo conceito de navegagédo. E
possivel a interrelagao entre usuarios, visto que sua localizagdo em tempo real € um

ponto referencial, capaz de estabelecer e delimitar camadas comunicacionais:

é bem verdade que as midias e as novas tecnologias instauraram um
novo ambiente comunicacional, onde as articulagées praticamente
independem do meio geografico. Mas, ainda que o volume dos
fluxos de informagao que transitam por cabos ou satélites cresca
mais depressa do que a produgédo ou comércio mundial, fazendo-nos
imaginar que toda a cultura contemporanea se caracterize como a
cultura do ‘ndo-lugar’, ndo se pode prescindir do dominio geografico:
sem duvida, habitamos algum lugar no espaco, e €& nele que
desenvolvemos nossas praticas cotidianas (SCHEINER, 2004, p. 82)
[grifo nosso]

Podemos interpretar essas articulagoes como superficies que estabelecem a
juncdo de dois ou mais movimentos interligados por um unico ponto, um ndé ou
interseccao de contato. Em 2005 Peter Van Mensch, em seu artigo “Museus do

Futuro™®

comenta que a tecnologia moderna parece oferecer novas possibilidades nao
s6 para aumentar o acesso e a interpretagcao, mas também para fazer uma ponte
entre memoaria histérica e memoaria coletiva, sem que a meméria coletiva seja alienada
(“roubada”) daqueles a quem pertence. Cerca de uma década depois, apropriando-nos

da atmosfera que envolve o individuo globalizado, podemos dizer que Mensch se

% Trata-se de um elaborado sistema de satélites e outros dispositivos que tem como fungéo basica
prestar informagdes precisas sobre o posicionamento individual no globo terrestre. O calculo é feito
comparando o tempo em que o sinal foi enviado com o momento em que ele foi recebido. Considerando
que a radiofrequéncia viaja na velocidade da luz e aplicando algumas correc¢des, é possivel determinar a
distancia exata entre o receptor e o satélite. Cruzando essa informagéo com a de trés outros satélites —
trilateracdo — na éarea, obtém-se a posicdo do receptor. Além da latitude e longitude, o sistema de
trilateracdo também permite saber a altura do receptor em relagdo ao nivel do mar.

% Artigo baseado na palestra proferida no encontro “Museus do Futuro”, Copenhagen, em 13 de julho de
2005 e publicado originalmente no Nordisk Museologi 2005 (2): 17-27.
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referia ao conceito virtual do compartilhamento social. O individuo globalizado
projeta-se virtualmente a partir do deslocamento do recorte da realidade por ele
definido. Sua capacidade de gerenciamento plural dos seus muitos eu’s organizados
de forma nao linear e acoplados a légica da virtualidade, Ihe garante o dominio sobre

determinados grupos.

As Novas Tecnologias de Informagédo e Comunicagao — NTICs sdao um conjunto
de recursos tecnologicos integrados entre si que proporcionam, por meio das fungdes
tecnoldgicas, a interatividade e o compartilhamento da informagéo. Sdo mediadoras
dos processos informacionais por meio da digitalizagao e da comunicagdo em redes
de telecomunicagdes e similares, para a captacdo, transmissao, cruzamento e
distribuicdo da informagdo. Com seu desenvolvimento e popularizacdo, as praticas
comunicacionais dos museus sao colocadas em questao e de certa forma em posi¢cao
de ameaca, pois se deparam com a autonomia virtual do visitante. A experiéncia
vivida dentro do museu — no espago de exposi¢bes e com 0s objetos musealizados
nelas expostos, ganha outra dimensao: a reverberagao virtual. Na plataforma virtual
Instagram, as imagens e legendas s&o postadas por seus autores, isentas de qualquer
controle de conteudo. Sociedade civil e instituicbes sdo responsaveis por seus perfis e
administram seus conteudos independentemente de mecanismos de controles dessas

informacdes e imagens em escala social.

Carvalho (2007, p. 14), ao analisar o ponto alto na transformacgao da interagcao
comunicativa e de informacao provocada pela popularizagdo da Internet, afirma que,
“através dessa nova ferramenta, o usuario experimenta uma nova autonomia frente a

”

um mar de informagdes, por intermédio da ‘rede das redes™ [grifo nosso]. Essa
autonomia permitiu ao individuo recriar o museu, a exposi¢ao, o objeto e se apropriar
de um vocabulario especifico que explicita essas novas relagbes no dmbito das redes
sociais. A ressignificagao de termos e conceitos nasce no virtual e se propaga para o
meio social. Grandes icones da historia da arte tornam-se elementos visuais
virtualmente manipulaveis e hospedeiros das infinitas releituras do individuo
globalizado — o que se apropria de uma linguagem especifica e ‘brinca’ com estes
elementos, assinando uma nova obra, a obra-prima digital onde a autoria transita entre

o anonimato e o perfil instituido.



53
O MUSEU MULTIFACETADO - conex&o hibrida

Em 2014 o Google* anunciou um novo produto para plataforma virtual: o
Projeto Tango. Trata-se de um App (Fig. 17) que consegue mapear o mundo a sua
volta em 3D e, com isso, representa um grande potencial de expansdo para a
realidade aumentada*® — AR. Ele foi criado pensando no mapeamento do ambiente.
Isto quer dizer que tanto seu hardware quanto seu software foram otimizados para
captar o mundo, utilizando uma série de sensores e conseguindo fazer milhdes
célculos em tempo real, para criar um modelo 3D do lugar com a ajuda de duas

cameras: uma de quatro megapixels, outra que rastreia movimentos; e um sensor de

QI [_|

Fig. 17: Google's Project Tango — Projeto Tango. Say hello to Project Tango! - 2014
Fonte: https://vimeo.com/154663642

profundidade.

Wi

O usuario passeia pelo ambiente portando de seu celular/smartphone; o
Projeto Tango inicia o mapeamento 3D desse espacgo e a partir desse mapeamento é
possivel idealizar diferentes situacbes como, por exemplo, fazer um mapeamento
rapido da sua casa antes de comprar madveis; criar um mapa dentro de edificios
grandes; ou até ajudar deficientes visuais a andar em locais desconhecidos sem a

ajuda de alguém.

Aliar tecnologias digitais/virtuais como esta ao campo da Museologia é

proporcionar aos profissionais de museus uma dimensao de praticas museolégicas

¥ 0 Google surgiu no ano de 1998, como uma empresa privada, e com a missdo de organizar a
informagao mundial e torna-la universalmente acessivel e util. O Google hospeda e desenvolve uma série
de servicos e produtos baseados na Internet. O termo Google tem origem na matematica, google vem
de googol, que é o numero 10100, ou seja, o digito 1 seguido de cem zeros. O googol ndo tem qualquer
utilidade, a ndo ser para explicar a diferenga entre um nimero imenso e o infinito, e devido a sua
magnitude, os fundadores da empresa Google resolveram adaptar o termo para dar o nome a sua
empresa. O Google é executado através de mais de um milh&o de servidores em data centers ao redor do
mundo e processa mais de um bilhdo de solicitagdes de pesquisa e vinte petabytes de dados gerados por
usuarios todos os dias. A empresa oferece softwares de produtividade online, como o e-mail Gmail, e
redes sociais, como o Google+. O Google também possui produtos como o navegador Google Chrome, o
programa de organizagdo de edicdo de fotografias Picasa, o Google Tradutor e o aplicativo de
mensagens instantdneas Google Talk. Atualmente, o Google também lidera o desenvolvimento do
sistema operacional mével para smartphones Android, usado em celulares.
https://www.google.com/intl/pt-BR/about/company/.

0 Ao identificar e reconhecer o usuario, a partir do geolocalizador e seu perfil virtual, essa tecnologia
permite que o mundo virtual seja combinado/sobreposto visualmente com o “real”, atual. A agéo é
realizada em “tempo real”, possibilitando maior interagao e abrindo uma nova dimenséo visual e temporal.
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jamais imaginadas. Estudar as varias formas sobre como pensar o espago do museu,
desde as reservas técnicas as salas expositivas, nos projeta em diregcdo a uma malha
de elementos que complementarao o poder de legitimagcao da acao decisoria, tomando
outra dimensao, assumindo um ambiente informacional compartilhado. O até entao
considerado Gatekeeper consagrado passa a compartilhar com outros profissionais do
proprio campo suas praticas e decisdes; e estabelece novos compartilhamentos com

outros campos.

Na pratica, o Museu Nacional de Arte da Catalunha participou, em fevereiro de
2016, de uma demonstragao realizada pelo Google e a Lenovo — empresa de gadgets
—, onde o objetivo era mostrar o quanto € facil e enriquecedor uma visita as salas
expositivas a partir do olhar do Projeto Tango. Com esta agdo provou-se a
aplicabilidade da realidade aumentada dentro do museu. O visitante (Fig. 18) tem
acesso a outros conteudos além dos oferecidos no espago expositivo, navega por
esse ambiente em tempo real, coletando novos dados que ali estdo disponiveis,

penetrando nas camadas informacionais da virtualidade — a arqueologia digital.
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Fig. 18: Google's Project Tango museum tour. Museu Nacional de Arte da Catalunha, 2016
Fonte: http://www.idg.tv/video/62584/googles-project-tango-museum-tour

Podemos dizer que a experiéncia dentro do ambiente tradicional do museu —
envolta por textos, obras simetricamente posicionadas e, em alguns casos,
cronologicamente distribuidas, etiquetas explicativas, iluminacdo e elementos
interativos trabalhando a favor das sensagbes de imersao a outras realidades — agora
passa a estar relacionada aos artefatos tecnoldgicos digitais/virtuais, como uma
espécie de prolongamento virtual. Os “bragos virtuais” de Lévy, até entdo tratados
como algo do devir, se expandem, sao capazes de se comunicar simultaneamente

com um e muitos, assumem a poténcia de tentaculos virtuais.

Dessa forma podemos perceber que os mais variados modelos de trabalho e
de praticas executadas pelos profissionais de museus, até entdo definidos por
gatekeepers consagrados, nesse momento sdo imersos em novas possibilidades
comunicacionais. Os elementos informacionais que esses profissionais reuniram e
reuinem ao longo das praticas museoldgicas ligadas ao objeto musealizado, que
extrapolam os modelos comunicacionais tradicionais até entao praticados, se
descolam da atmosfera exclusivamente técnica e ganham nova autonomia, assumindo

uma fala virtualmente compartilhada e replicada a cada clique.

Hoje, o sincronismo tecnolégico alcancado entre hardware, software,
inteligéncia artificial, realidade virtual e aumentada proporciona ao museu tradicional a

possibilidade de “mutacionar-se” de assumir sua face virtual, observada por Deloche:

(...) ciertos museos contemporaneos, asumiendo esta competencia
de los medios, han descubierto un rol nuevo: en lugar de repetir la
forma sensacionalista en que los medios exhiben sus contenidos, los
situan a una cierta distancia y los utilizan como objeto de reflexion,
provocando asi la interrogacién del publico. Esta es una orientaciéon
posible para el futuro del museo institucional: de gestor de la cultura
occidental, como ha sido hasta ahora, tiende a convertirse hoy dia,
simultaneamente, en herramienta interactiva y observatorio de
fenémenos sociales. La mutacién es, por tanto, considerable®’
(DELOCHE, 2005, p. 21).

Em 2010 o artista holandés Sander Veenhof propds uma exposicdo para o

Stedelijk Museum, em Amsterda, onde o espago expositivo seria invadido por uma

o Tradugao: certos museus contemporaneos, assumindo esta competéncia com os meios, descobriram
um novo ambiente: ao invés de repetir de forma sensacionalista onde os meio exibem seus contetdos, se
situam de certa forma distante e os utilizam como objeto de reflexdo, provocando assim o questionamento
do publico. Esta € uma orientagdo possivel para o futuro do museu institucional: de gestor da cultura
ocidental, como tem sido at¢é o momento, a tendéncia de se transformar, simultaneamente, com
ferramenta interativa e espago para observagdo dos fendbmenos sociais. A mutagdo é, por tanto,
consideravel.
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simulagéo de exposicdes de QR codes* (Fig. 19). Era tratada a maxima da poténcia

de uso do QR code como substituto do objeto musealizado.

Fig. 19: Proposta de exposicao. Sander Veenhof. Stedelijk Museum, Amsterda, 2010
Fonte: http://www.idg.tv/video/62584/googles-project-tango-museum-tour

No mesmo ano, dois artistas visuais até entdo desconhecidos decidiram invadir
o MoMA, em Nova York, e expor seus trabalhos nos seis andares da renomada
instituicdo. A ocupagéo, planejada durante semanas pelo holandés Sander Veenhof e
pelo americano Mark Skwarek, foi batizada com um nome desafiador —
"WeARInMoMA" — e aconteceu de forma silenciosa. Gerada de forma virtual, a
invasdo usou a realidade aumentada e a distancia, via GPS: a dupla de artistas
acionou comandos de informatica e fez com que dezenas de pegas tridimensionais
produzidas por eles e por outros 30 artistas convidados surgissem na tela dos

celulares e tablets de quem circulava pelo MoMA naquele dia.

Para vé-las, bastava que os aparelhos estivessem conectados a um App que
estava disponivel de forma gratuita na internet. E, como o grupo ja havia alardeado
nas redes sociais que faria uma intervencdo no museu, muitos visitantes haviam
baixado o programa e estavam conectados a ele. Quando os visitantes apontavam
seus smartphones e tablets para os QR codes, eram remetidos a um site em que liam
mais sobre o hominideo paleolitico e onde podiam simular seus rostos como sendo um
deles — cheios de pelos. As imagens podiam ser (e foram amplamente) compartilhadas
na Internet. O museu contabilizou em fama e em publicidade. O QR code tornou-se

uma ferramenta virtual de grande ressonancia para os museus, principalmente porque

* Das siglas: Quick Response Code (Cdédigo de resposta rapida) € um cddigo que pode ser facilmente
escaneado utilizando um smartphone. Ele permite a obtencdo de informagdes que estdo na Internet,
sendo necessario apenas o uso de um aplicativo de leitura.
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€ gerado via Internet, de graga. Os profissionais de museus deverao apenas reunir

e/ou gerar contelidos que serao associados a cada QR code.

Do outro lado do planeta o Sukiennice Museum, na Cracévia, foi mais longe e
deu vida virtual a alguns de seus quadros. Para tanto, contratou atores locais que,
vestidos e maquiados a carater, transformaram a cena das telas em pequenos teatros
virtuais. O burburinho em torno do App chegou a Internet e a televisdo polonesa e
rendeu ao museu um aumento de 20% em sua visitagao, aproximando a arte polonesa

do século XIX dos jovens. Eis ai um exemplo da pluralidade apresentada por Scheiner:

O advento do conceito pluralista de Museu e de Patrimbnio — hoje
apreendidos, ambos, como multiplos de multiplos, ou conjuntos de
totalidades — tornou necessario redimensionar os papéis e
responsabilidades dos museus e dos profissionais que a eles se
dedicam; e gerou a necessidade de repensar as articulagdes entre as
sociedades, o que elas identificam e valorizam como patriménio e o
conceito de desenvolvimento (SCHEINER, 2015, p. 12).

Na sociedade global, essas articulagbes se apresentam virtualmente em ato:
ao inserir dezenas de pecgas virtuais, conectamos pessoas a uma infinidade de

possibilidades criativas ligadas a realidade aumentada e provamos que ja ndo ha

fronteiras que nao possam ser cruzadas.

O artista grafico Leo Caillard representa a nova geracao de artista emergente
do universo virtual. Suas técnicas graficas transitam pela fotografia de sobreposicao,
tecnologia e imaginagéo, suas imagens meticulosamente trabalhadas combinam um
entrelagamento delicado entre o atual e o histérico. Caillard nos convida a redescobrir
e questionar nosso ambiente social, com uma leveza de toque, humor e sensibilidade.
Sua série "No Museu", de 2015 (Fig. 20) foi amplamente vista online, o corpo desse
trabalho atribui novos significados as figuras classicas da extensa colegao de pinturas
do Museu do Louvre. O espectador é convidado a “substituir” essas pinturas por
imagens do seu ciclo familiar. O espago do museu, seus espagos de exposigdes
tornam-se um grande album de fotografias de familia daqueles que, em seu

anonimato, passam a assinar as grandes obras classicas do museu tradicional.
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Fig. 20: Proposta exposi¢ao manipulacao virtual. Léo Caillard, 2015
Fonte: http://www.leocaillard.com/

As imagens mostram como o mundo digital estd mudando o jeito de se
consumir arte, inserindo propaganda no ambito dos museus e desordenando a
organizacao de mostras de arte em espagos consagrados. Um ponto em comum nas
imagens € que as pessoas que apreciam a arte estdo sempre com celulares,
notebooks, ou qualquer gadget tecnoldgico que permita saber mais sobre as tais
obras. Para o artista, “Temos a compulsao de sempre se estar conectado, mesmo em
momentos particulares, como durante a apreciagdo de uma pintura” (CAILLARD,
2015)*.

3.4. Reverberacao virtual — manifestagoes do fendomeno Gatekeeper

Pensar o museu como um complexo de protocolos de comunicagdo entre
diferentes identidades é assumir a Museologia em sua forma hibrida, capaz de
interagir e se mimetizar aos mais diversos processos comunicacionais. O ambiente
virtual torna-se a grande malha de possibilidades do vir a ser como fato consolidado,
um recorte virtual, uma forma do presente ja passado. Neste processo, o individuo
globalizado a cada instante se apropria de novas possibilidades e diferentes

identidades:

(...) a humanidade tem existido em um ambiente simbdlico e atuado
por meio dele. (...) a realidade, como é vivida, sempre foi virtual
porque sempre é percebida por intermédio de simbolos formadores
da pratica com algum sentido que escapa a sua rigorosa definicdo

2 http://www.leocaillard.com/



39
O MUSEU MULTIFACETADO - conex&o hibrida

semantica. E exatamente esta capacidade que todas as formas de
linguagem tem de codificar a ambiguidade e dar abertura a uma
diversidade de interpretagées que torna as expressdes culturais
distintas do raciocinio formal/logico/matematico. E por meio do
carater polissémico de nossos discursos que a complexidade a até
mesmo a qualidade contraditéria das mensagens do cérebro humano
se manifesta (CASTELLS, 1999, p. 41). [grifo nosso]

O Instagram surge da concepgéo de fotografias feitas no espago/tempo do
agora: € um App que permite aos usuarios o compartilhamento destas imagens para
toda a rede. Atua como uma rede social online de compartilhamento de foto e video
que permite aos seus usuarios tirar fotos e videos, aplicar filtros digitais e compartilha-
los em uma variedade de servigos de redes sociais, como Facebook, Twitter, Tumblir e
Flickr. Uma caracteristica distintiva € que ela limita as fotos para uma forma quadrada,
semelhante ao Kodak Instamatic e as fotos de cameras Polaroid, em contraste com
a proporcao de tela de 16:9, agora tipicamente usada por cameras de dispositivos
moveis. Os usuarios também sao capazes de gravar e compartilhar videos curtos com
duracdo de até 15 segundos. O conceito dessas imagens contempla a significacdo do
individuo em seu cotidiano, suas experiéncias de vida, de viagem, seus gostos e
pensamentos. Contempla também a possibilidade desse sujeito assumir uma
linguagem artistica de suas préprias fotografias, devido a aplicagao de filtros e efeitos
que transformam essas imagens plasticamente artisticas. A fotografia instantanea,
possibilitada por esse App, se tornou um dos principais dispositivos para se
experimentar algo, bem como para materializar a participagcdo do individuo em
determinada vivéncia. Fotografar, aqui, é testemunhar a mortalidade e vulnerabilidade
de outra pessoa (ou coisa), pois se faz um recorte de um momento da vivéncia
daquele ser, congelando-o e materializando-o para que, futuramente, tenha-se
memoéria do acontecimento. Na conjuntura da sociedade global, a fotografia néo
representa apenas um elemento da tecnologia virtual/digital, mas também novas
formas da sociedade constituir diferentes modos de uso da fotografia, para uma nova
leitura das experiéncias nos espacos destinados, muitas vezes, a momentos de

socializagao — como trabalho, lazer e entretenimento.

Neste sentido, essas imagens instantaneas seriam empregadas para alargar a
visdo para além do literal, permitindo assim, o simbdlico, o impressionista, a
imaginagao, a ironia, o surreal e o desafio de ampliar o dialogo entre o real € 0 que se
apresenta na divulgacao de determinados locais. O ato de fotografar pela objetiva do
Instagram determinou uma nova experiéncia Unica virtual/digital coletiva, essencial

para a materialidade de algo. Esta experiéncia tornou-se inesquecivel para o individuo,
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devendo ser compartilhada para além de seu restrito ciclo social, ampliando-se a
esfera mundial/virtual — a rede das redes. Ganha forga e amplitude, pois € impregnada
das vivéncias, experiéncias e até mesmo de sentimentos de um incontavel nimero de
individuos. Essas imagens convertem as experiéncias intangiveis em algo tangivel,

que pode ser apreciado por aqueles que nao as vivenciaram em tempo e espaco reais.

Benjamin (1985) comenta que as imagens fotograficas colocam a sociedade
frente a um mundo estranhamente inédito, imerso e disperso no aparentemente
sempre visto: uma fotografia ndo pode ser considerada uma reprodugéo do real, uma
representacao fiel do que se encontra na realidade, devido a sua apresentacdo ser
sempre distinta do que era antes para os olhos. O individuo globalizado, através da
fotografia, considera a representagdo da sua vivéncia, tida em um unico tempo e
espaco, um estimulo a propagacgao virtual com outras pessoas e grupos, dito por
Barthes como uma repeticdo mecanica: “o que a fotografia reproduz ao infinito so
ocorreu uma vez: ela repete mecanicamente o que nunca mais podera repetir-se
existencialmente” (1980, p. 15). O que temos agora é a repeti¢ao virtual, mas ela
ndo se apresenta como mera copia a partir de uma matriz, mas como

sobreposig¢des infinitas de novas interpretagdoes de muitos sujeitos.

Ao analisarmos o perfil do Instagram do Museu de Arte de Sao Paulo — MASP,
denominado — masp_sp — realizamos um recorte de duas postagens (Fig. 21 e 22)
realizadas em 2015 e 2016. O conteudo tem como elemento principal a exposi¢ao
Acervo em transformacédo - a colecdo do MASP de volta aos cavaletes de cristal de
Lina Bo Bardi. Essa exposi¢ao apresenta a retrospectiva da mostra de 1968, realizada
para a abertura da atual sede do museu e desmontada em 1996. Podemos observar a

presenca do visitante que se mimetiza a toda a estrutura em que a obra se encontra.

masp, ofciel

B rmenp_ oo

Fig. 21 e 22: Postagem Museu de Arte de Sado Paulo — MASP, 2015 e 2016
Fonte: Instagram. Perfil: masp_oficial
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O visitante é parte da obra, uma obra que ndo mais se restringe ao suporte
fisico. Ela se completa em meio digital e estabelece sua conexao com o individuo por
meio de seus compartilhamentos na “rede das redes”. Esta nova composi¢ao espacial
— OU seja, a obra, o espago do museu, a exposi¢cao e o visitante — é replicada em meio
digital, se propaga virtualmente, como podemos observar nos likes recebidos. Esses
likes significam que no momento em que a imagem foi postada até o momento em que
a visualizamos, foram langados 1.519 e 1.817 “coragbezinhos”. Isto significa que as
relagbes entre usuario e imagem se ddo para além da simples visualizagdo, ou seja, o
usuario apenas “olha” a postagem. Aqui devemos observar que o Instagram nao
oferece um mecanismo de controle quantitativo: a informagédo de quem e quantos
visualizaram é invisivel — na verdade o usuario manifestou seu interesse, seja estético
ou informacional, pela postagem.

Essas postagens instauram a dindmica da reverberagao interpretativa, onde o
individuo globalizado é Gatekeeper desse processo digital/virtual e museu é o grande
gateway desse fluxo imagético: ele oferece a esse visitante um mundo de
possibilidades visuais e comunicacionais. Deloche afirmava, acerca da grande
revolugdo dentro das exposi¢cdes, ao serem inseridos em seus conjuntos e elementos

comunicacionais as ferramentas de virtualidade:

Los nuevos medios han revolucionado la exposicion. Se ha dicho
muchas veces, los nuevos medios crean una nueva relacién entre
el espectador y las colecciones, porque es muy diferente medir las
salas de un gran museo, perderse en el laberinto de las salas y los
corredores, y visitar el “Louvre virtual” tranquilamente sentado en su
sillén. Esta diferencia no reside simplemente en las condiciones
materiales, sino también en la naturaleza de la visita, la rapidez de
acceso a la imagenes, el caracter impalpable de los objetos museales
(ain en 3 D), la flexibilidad del desplazamiento. Por lo tanto, lo que
ha cambiado es nuestro modo de relacionarnos con los objetos,
porque esta relacién se ha tornado también virtual. Si el museo
tiene por tarea especialmente presentar las colecciones de manera
sensible, en lo sucesivo puede hacerlo tanto en concreto como
virtualmente** (DELOCHE, 2005, p. 4). [grifo nosso]

O espaco fisico do museu, sua concepg¢ao expografica sdo envolvidos na

dindmica do visitante (Fig. 23): ja ndo se trata mais de um espacgo estatico ou até

44 Tradugdo: Tem sido dito muitas vezes, novas midias criam uma nova relagdo entre o espectador e as
colecdes, porque é muito diferente trabalhar as grandes salas dos museus, perde-se em uma espécie de
labirinto nas salas e corredores, e visita-se o "Louvre virtual" estando apenas sentado em siléncio em sua
cadeira. Esta diferenca n&o esta simplesmente nas condi¢des materiais, mas também na natureza da
visita, a velocidade de acesso para as imagens, a natureza impalpavel de objetos musealizados (mesmo
em 3D), a flexibilidade de movimento. Entdo, o que mudou é a nossa maneira de se relacionar com os
objetos, porque essa relagao tornou-se demasiado virtual. Se o0 museu tem a tarefa de apresentar suas
colegdes de forma sensivel, consequentemente podera fazer as duas coisas concretas e virtualmente.
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mesmo de um campo de interpretagdes que parte apenas da obra de arte, ou de um
pequeno grupo de profissionais que o idealizaram. Ele assume neste momento uma
identidade como espago de articulagbes comunicacionais em que o visitante

provoca instabilidade na até entao existente linearidade da exposicéo.

Fig. 23: Foto realizada em visita ao MASP - 10/03/2016
Fonte: Karina Muniz Viana

O individuo globalizado vé o espago do museu verdadeiramente como uma
“obra aberta”. E a apropriacdo da tecnologia digital/vitual que recria novas
concepgbes visuais e perceptuais deste espaco; e é no momento do
compartilhamento virtual que se consolida a Museologia de conectividade
hibrida. Para esse individuo o processo de empoderamento das praticas
museoldgicas, muitas vezes realizado de forma inocente, |he proporciona um prazer
de exercicio intelectual e sensorial de grande poténcia, fazendo-o sentir e viver esse
espaco para além do real. E na busca pela interpretacéo, a partir de suas experiéncias
pessoais ou coletivas e na observagcdo dos elementos musealizados — objetos,
instalagdes, arquitetura —, que ele se integra a este meio musealizado e passa a fazer

parte desse todo, um todo que se resignifica a cada novo compartilhamento.

A pesar de la posibilidad que se nos dio de volver atrés y cambiar en
todo momento de itinerario, el espacio que se despliega delante de
nosotros esta pre-condicionado, como también el conjunto de las
elecciones que se nos proponen. Nos encontramos entonces frente
a un mundo paralelo, es decir, un mundo real y completo, con su
modo original de aprehensiéon sensorial 5y su loégica propia, sus
procesos de jerarquizacion y de seleccion’ (DELOCHE, 2005, p. 6).
[grifo nosso]

45 = T .

Tradugao: Apesar da possibilidade de voltarmos atras e trocarmos a todo o momento o percurso da
exposicdo, o espago que se descola diante de nds esta pré-condicionado, bem como o conjunto de
elementos que nos apresentam. Deparemo-nos, entdo, em um mundo paralelo, podemos dizer que o
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O espago do museu integra-se a um espectro comunicacional onde o individuo
globalizado exerce seu poder de penetragao nestes mundos paralelos. Ele representa
o elo entre essas realidades e as interpreta de forma muito peculiar a suas narrativas
pessoais. Uma apropriacdo que lhe permite ser livre e dar voz ao proprio objeto
musealizado. A obra (Fig. 24) se expande para o universo digital/virtual, replicando a
poténcia pictérica dos olhos da obra de Portinari refletida pela objetiva do smartphone.

5 museucasadeportinar

Fig. 24: Postagem #museum, #museumselfie. 2016
Fonte: Instagram. Perfil: museucasadeportinari

Pensemos: em que momento anterior na Historia teria sido possivel presenciar
a Gioconda®® (Fig. 25) tirando seu selfie de forma despretensiosa, sobre a ponte de
Munch e em trés planos de fundo: Moga com o Brinco de Pérola®’; e O grito*® — todos

sob o céu de Van Gogh?*

. Em que momento veriamos a Gioconda com um de seus
bragos descruzados e a Moga com brinco de pérola fazendo o sinal de paz e amor? O
grito ainda permanece em estado de choque, mas agora é um susto entre realidade e
virtualidade ocupando o mesmo espacgo, o espaco virtual/digital. Diferentes séculos

compartilhando o mesmo tempo virtual em uma mesma imagem digital.

mundo real e completo, com seu modelo original de apresentacdo sensorial e sua propria ldgica, seus
processos de hierarquia e selecao.

“5 DA VINCI, Leonardo. Mona Lisa del Giocondo — Pintura, 1503-1517. Museu do Louvre, Paris

*" VERMEER, Johannes. Moga com o brinco de pérola — Pintura, 1670. Museu Mauritshuis, Haia

“® MUNCH, Edvard. O grito — Pintura, 1893 — Galeria Nacional, Oslo

VAN GOGH, Vincent. A noite estrelada — Pintura, 1889. MoMA, Nova York
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Fig. 25: Postagem #museum, #museumselfie. 2015
Fonte: Instagram. Perfil: museum

Nesta manipulagdo de sobreposi¢des de imagens dos icones da Historia da
Arte classica, a Gioconda assume o controle do enquadramento da cena, um recorte
de realidade — tema este trazido por Philippe Dubois em 1990, em sua obra “O Ato
Fotografico”. Primeiramente o autor reconhece afotografia como espelho do real,
pautado no discurso da mimese®, em que o efeito de realidade encontrado se da
gracas a semelhanga entre o equipamento mecanico/fotografico e a imagem real, ou
seja, o seu referente. A partir de entéo, tentou-se mostrar que a fotografia ndo é um
espelho neutro, mas que é utilizada como um instrumento de transposi¢ao, de
analise, de interpretacao e até de transformagcao do real. Ja ocorte
temporal produzido pelo ato fotografico trata da redugéo do transcurso do tempo a um
simples instante, o que é conhecido como instantidneo. Mas a partir deste momento a
superacdo desta temporalidade, deste ponto no tempo que é cortado tem a sua

perpetuacao: o que aconteceu somente uma vez fica registrado para sempre.

*% Ernest Gombrich opde-se ao conceito de mimese como imitagdo da natureza, que fundamentou todo o
desenvolvimento da arte ocidental. Para Gombrich a "mimese" ndo existe. Segundo este autor a distingao
se da entre representacbes conceituais, baseadas no conhecimento; e representacdes miméticas,
baseadas na percepgao.
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Na obra fotografica de Michael Snow, “Authorization” de 1969 (Fig. 26), Dubois
diz que,

“descrever essa obra nao é facil, justamente porque nao é
simplesmente uma imagem, uma foto, mas, antes, um dispositivo
(uma instalagdo, para retomar um termo da arte contemporénea) que
coloca em situagao, de acordo com uma estratégia complexa que vou
descrever: o fotdégrafo e o observador” (DUBOIS, 1994, p. 16).

Fig. 26: Michael Snow, Authorization, 1969
Fonte: Digitalizagéo do livro “O Ato Fotografico” de Philippe Dubois, 1994, p.13

A primeira vista, tudo parece muito simples: um espelho com moldura de metal
no qual foram coladas cinco fotografias polaroide em branco e preto: uma bem ao alto,
no canto esquerdo do espelho, as quatro outras unidas no centro de maneira a formar
um retangulo, e este enquadrado por quatro pedagos de fita autoadesiva colados no
espelho. E claro que o efeito de simplicidade artesanal desse dispositivo desaparece
de uma so6 vez e da lugar ao fascinio, a partir do momento em que se percebe, ao
observar com atengéo as cinco fotografias do espelho, as imagens que se apresentam
em sobreposicdo umas as outras. Estas devem ser ‘lidas’ de fato segundo uma
progressao cronoldgica estrita: por um lado, sdo o registro de uma séria pré-ordenada
de acontecimentos que ocorreram no espelho, em seu proprio lugar, no retédngulo
central delimitado com adesivo; por outro, os acontecimentos narrados s&o justamente

os que fazem a obra tal como a vemos. Dubois nos provoca ao dizer:
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Vé-se bem o que esta em jogo nesse dispositivo: um problema de
tempo e de inscrigdo, um problema de sujeito e de mascara, um
problema de morte e de dissolugdo. Ha duas imagens e duas
temporalidades. Ha o espelho, que oferece uma representacao
sempre direta, que sempre remete unicamente ao aqui-agora em
curso, ao presente singular de quem esta se olhando (se vendo e
sendo visto). Ha a foto sempre adiada, que remete sempre a uma
anterioridade, a qual foi detida, congelada em seu tempo e seu lugar.
O autorretrato ira funcionar a partir da tensao entre esses dois
universos (DUBOIS, 1994, p. 23).

Em outras palavras, as cinco fotos polaroide restituem-nos a histéria da obra ao
mesmo tempo em que a fazem. Sdao ao mesmo tempo o proprio ato e sua
memoria. Por isso, pela simples observacao das fotografias, o visitante (Fig. 27) pode
desmontar a fabricagdo da obra, a recepcdo € aqui a inversao exata da producgao:

reversibilidade dos processos — aquele que contempla a obra compde a obra.

Fig. 27: Visitante e self com a obra de Michael Snow, Authorization, 1969
Fonte: Galeria Nacional do Canada — Ottawa — 2015

Retornando ao selfie da Gioconda: a imagem como um todo, um todo digital,
nos oferece visualmente o ambiente completo, ou seja, aquele ocupado por esses
icones e aquele recortado por Gioconda; mas € no artefato que ela segura na méao
esquerda - o celular, que encontramos a manifestacdo do ato fotografico, ou seja, o
recorte da realidade, aquilo que se deseja fixar no tempo. Se anteriormente o ato
fotografico excluia o que nao foi registrado, impresso, agora todos os ambientes
poderao compor uma mesma imagem. Esta imagem digital nao tem fronteiras, os

limites visuais se definem na decisdao daquele que as gera virtualmente.
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O individuo globalizado ndo mais se satisfaz plenamente dentro do museu
tradicional. Nesse espaco ele vive uma experiéncia sensorial e imaginante, mas é em
sua projecao virtual que se completa, assumindo o papel de Gatekeeper
compartilhando sua experiéncia, expandindo-a de forma agregada a outros elementos
visuais e do seu proprio corpo. Do emocional do individuo globalizado, agora ele
fabrica e manipula esse potencial de imersdo na obra, que se da visual, digital e
virtualmente. Recria e replica a obra. A obra-prima classica e consagrada passa a
fazer parte de um recorte de virtualidade e se desdobra em novos significados e
compartilhamentos. A reverberagao virtual se expande a cada compartilhamento,

seu tempo se renova e se reinterpreta a cada clique, a cada like®'.

A formagao de um museu de arte moderna na década de 1920, em um cenario
politico e econémico conturbador, apresentou muito mais que um desafio social: um
desafio para a construgdo de uma identidade artistica norte americana. Em 1929, com
a fundagcdo do Museu de Arte Moderna de Nova York — MoMA, Alfred H. Barr Jr.,
intelectual e apreciador das artes, foi convidado a dirigir € a “pensar” a colegao desta
promessa de grande museu. De suas primeiras propostas de exposigcoes de fotografia,
com temas universais; e passando pela formagcdo de sua colecao fotografica até a
producao de fotdgrafos contemporaneos, buscou inspiracdo nas correntes criativas,
como o fotografo Alfred Stieglitz, seu amigo de discussdes artisticas, influenciando a

construcao de um discurso visual, tecnolégico e social.

Stieglitz utilizou a fotografia a luz da criatividade e da criacdo, alinhando
técnica, linguagem e conceito. Criou inclusive revistas sobre o tema, incluindo a
publicagdo “Cémera Work”, uma referéncia mundial — que publicava arte fotografica
expostas em galerias espalhadas por toda Nova York. Uma vitrine para grandes
fotografos, artistas graficos e pictéricos de vanguarda como Matisse, Paul Cézanne e
Toulouse-Lautrec. Era o movimento perfeito para a consolidagdo de uma colegao
essencialmente criativa dentro de um museu. Resultado desta admiragdo e conversas
intensas sobre a formagao artistica e analise das correntes de vanguarda, em 1937,
Barr institui a fungdo do “curador de fotografia”, fato que viria a inserir o MoMA no

circuito de referéncia na histéria da fotografia.

Grandes exposi¢cdes ocupam os salées do MoMA, entre elas a “Photography
1839-1937” (Fig. 28), tendo como curador o jovem bibliotecario do museu, Beaumont

Newhall. Inaugurada em 1937, apresentava 841 pecgas entre imagens, objetos e

> Termo da linguagem virtual utilizado para demonstrar a opinido do usudario como “eu gostei”,

simbolicamente representado pelo simbolo ludico do ‘coragéo’.
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acessorios fotograficos, em uma museografia plasticamente envolvente. Um catalogo
da exposicao comentava: ‘a técnica e a estética fotografica sdo contempladas’. Fica
evidente a preocupacao por uma narrativa histérica que conduzisse o visitante a uma

leitura de crescimento tecnolégico e artistico do processo fotografico — e da fotografia

84

como arte.

s viedias

Fig. 28: Entrada da exposigao “Photography 1839-1937”, MoMA, 1937
Fonte: Arquivo Museu de Arte de Nova York
O MoMA vive sua formagao enquanto museu de arte, se fortalece no campo do
discurso artistico e € nos anos 50 que fotdgrafos como o alemao Andreas Gursky e o
canadense Jeff Wall (Fig. 29) produzem fotografias para o ambiente “museu”,
compreendendo o espago expositivo como limite de criagdo da imagem. Trata-se de
fotografias de grande formato, em imagens que dialogam diretamente com o
expectador. E um novo olhar da fotografia que neste momento se apropria da
tecnologia como instrumento para algo muito maior: a relacdo direta entre imagem,

espaco e publico.

Fig. 29: Visitantes observando a fotografia de Jeff Wall, MoMA, 1977
Fonte: www.metmuseum.org
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Da fotografia do mundo, aquela que recortava fragmentos do real, que
buscava pictoricamente narrar uma histéria, um sentimento, um momento, porém
ainda presa ao limite de recorte do olhar do fotégrafo — ou, como diz Philippe Dubois,
ao ‘ato fotografico’, um ato solitario entre o olhar do fotdgrafo e seu campo de visao;
desta fotografia do mundo passa-se a uma fotografia para o mundo, tendo o museu
como espago de interlocugéo. O fotografo alemao Thomas Struth, na década de 90,
produz imagens dentro dos museus (Fig. 30 e 31), criando camadas de narrativas
signicas no espago museoldgico, incluindo seus visitantes e as obras que
contemplam; € um novo recorte do real, um real estruturado pela comunicacéo entre o
museu, seu publico e o espago que o envolve. Agora ndo se trata mais de um ato
fotografico, mas de uma interpretacdo do real, legitimando a imagem como

testemunho desta relagao.

Fig. 30: Thomas Struth, 1990. Art Institute of Chicago
Fonte: http://www.artic.edu/aic/collections/artwork

Para Struth, ao visitar um museu ele assume o mesmo espirito de quem
passeia por um jardim durante o intervalo do almoco.

Nunca entrei num museu com espirito de peregrino em busca de um
local sagrado ou para alimentar qualquer relagédo idolatrica com um
pintor ou quadro, nem nunca entrei com espirito de expedigao
cientifica com o objetivo de analisar os quadros de carne e 0sso.
Apenas formulo em minha mente, perguntas como: o que vejo
quandsch vejo um quadro? O que procuro num quadro? (STRUTH,
2011)

Estas perguntas tém por intuito encontrar um fundamento narrativo ou a
expressao visual de uma ideia complexa. O artista afirma: “Gosto do lado aberto da
obra, ou seja, ndo apenas do que la esta, mas também do que é apenas sugerido ou

do que pode la ser posto por mim” (STRUTH, 2011) [grifo nosso].

> http://ponteirosparados.blogspot.com.br/2011/11/museu-sem-musas-parte-ii.html
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Fig. 31: Thomas Struth, 1990. Art Institute of Chicago
Fonte: http://www.artic.edu/aic/collections/artwork

Para o individuo globalizado o museu tradicional é percebido como um
ambiente de encapsulamento de suas interpretagdes, presentes na instancia
criativa. O “lado aberto” desse espaco € um todo contido no comportamento
despojado desse individuo com relagdo ao museu. No /nstagram, pesquisando pela
hashtag®™ museumselfie é notavel perceber a apropriacdo pelo individuo de uma
classificagdo imagética especifica - onde museumselfie representa o seu autorretrato
(Fig. 32 e 33), tendo como pano de fundo os elementos do museu: seu edificio, os
objetos e seu entorno. Imagens construidas a partir de um determinado recorte visual

tendo como autoria, o individuo.

% Hashtag: cédigo que representa a classificacdo e identificagdo de um grupo de imagens e videos
postados no Instagram.
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— F#MUSEUMSELFIE

#MUSEUMSELFIE

#museum  #museedelorangerie  #ar

Fig. 32 e 33: Hashtag pesquisada: #museumselfie
Fonte: Instagram

Podemos perceber nesse momento a manifestacao do fendmeno Gatekeeper
que se apresenta em tempo real, interferindo na composig¢do espacial do museu. Um
novo encapsulamento lhe ¢é configurado, dobras virtuais das praticas
museoldgicas tradicionais formam um novo tecido comunicacional tramado por

fios de urdidura simbélica,* (Fig. 34), onde:

a) Usuario em foco: é a origem da produgéo digital/virtual,
b) Outros usuarios: estdo online, prontos para visualizarem a produgao
imagética de outros usuarios;

c) Internet: meio por onde essa produgao se dissemina.

54 . . ~ . . .
A urdidura é a base para a construcdo do tecido e onde se determina o comprimento, a largura e a
padronagem da pecga a ser tecida.
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Fig. 34 — Representacao grafica do processo fabril da estrutura do tecido.
Fonte: http://www.coloquiomoda.com.br/anais/anais/11-coloquio-de-moda_2015/comunicacao-oral/co-
eixo3-cultura/co-3-a-tecelagem-e-a-tecnologia-da-manufatura-textil-brasileira-do-seculo-xvii.pdf

A trama informacional perpassa entre a visdo do mundo e a visdo da imagem e
é tensionada, fixada em nds comunicacionais. Nessas interse¢des virtuais, percepgao
e conhecimento se entrecruzam formando uma atmosfera de afeto digital, onde clicar

para um like estabelece um vinculo afetivo entre “a”; “b”; e “c”.

Scheiner (2004, p. 123) comenta — “eis a esséncia do meio virtual: ndo o seu
carater de instancia produtora de ‘simulacros do real’, mas a sua qualidade intrinseca
como potencia praticamente inesgotavel de criagdo e de informagao”. O fendbmeno
Gatekeeper na sociedade global se instaura nas relagdes de apropriagéo do individuo
globalizado com suas interpretacbes plurais de realidade. Emerge das praticas
tradicionais da Museologia e se reconfigura no ambiente virtual como ressignificagao

do Museu, o fendbmeno dado como fluxo, algo que flui e se manifesta virtualmente.

O FUTURO E MOVEL - meu corpo, muitos acessos

A realidade aumentada atua em tempo real, interagindo os mundos real e
virtual por meio de um software. Refere-se a um sistema no qual o meio fisico, onde
uma pessoa se encontra, € combinado em tempo real com informagdes interativas
geradas por computador, criando uma percepg¢ao ampliada do ambiente ao seu redor.
A realidade aumentada pode ser considerada uma variante da realidade virtual e suas
tecnologias imergem por completo o usuario num ambiente sintético. Enquanto a
realidade virtual coloca o usuario em um local totalmente ficticio, criado
digitalmente, a realidade aumentada integra em tempo real, os mundos real e
virtual por meio de um software. Enquanto imerso, o usuario ndo pode ver por

completo o mundo real ao seu redor. Ao contrario, permite que seja “visto” esse
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mundo com objetos e sons sobrepostos ou combinados a este, ou seja, € um

mecanismo que complementa a realidade, em lugar de substitui-la.

Num cenario ideal, o usuario deveria ter a impressao de que os objetos virtuais

e reais coexistem no mesmo espaco, sendo muito dificil distinguir o real do virtual.

Em 2010 o Museu de Londres langou o App Streetmuseum (Fig. 35 e 36). Ao
baixar esse App em seu smariphone o visitante, estando préximo ao raio de
localizagdo do museu, poderia visualizar quais lugares |he ofereceriam a experiéncia
de realidade aumentada.

Fig. 35: Streetmuseum, 2010
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=qSfATEZiUYo

Fig. 36: Museum of London — Docklands. Realidade aumentada, 2010
Fonte: http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/home.html
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Passear pelas redondezas do museu nunca foi tao divertido! (Fig. 37 e 38) O
“visitante” inicia sua experiéncia de imersao no universo do museu antes mesmo de
estar “dentro” do edificio. O entorno do museu, ou seja, a paisagem urbana
complementa a narrativa comunicacional, se expande para atingir outros niveis

interpretativos diante do olhar desse visitante.

Fig. 37: London of Museum — Streetmuseum, 2010
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=qSfATEZiUYo

Fig. 38: London of Museum — Streetmuseum, 2010
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=qSfATEZiUYo
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Essa tecnologia pode ajudar e muito os profissionais de museus a
compreender seu espago de forma mais eficaz, permitindo-lhes visualizar seu
ambiente e com ele interagir de forma mais intuitiva, rompendo a barreira fisica do
préprio edificio ocupado pelo museu. Agora, seu entorno integra-se a mesma narrativa

exploratéria.

A interface de usuario deve satisfazer exigéncias elevadas, € dizer que a
interagcdo deve ser facil e natural. Diversos dispositivos de entrada e saida devem
estar disponiveis para explorar modelos virtuais e reais. Sensagdes geradas ao
‘pegar’ e “mover”’ os objetos virtuais podem ajudar no uso da aplicagdo. Perceber e
poder constatar na pratica a infinidade de possibilidades na aplicabilidade de tais
recursos tecnologicos digitais/virtuais nos coloca diante da seguinte questdo: e como
esta o sincronismo econémico e de produgdo em escala industrial para que atenda a

essa demanda de massa?

Grandes empresas como o Fraunhofer IGD> desenvolvem tecnologias e
aplicagdes baseadas em computacao visual ha mais de 20 anos. Sempre em conjunto
com outros parceiros, sejam do mesmo campo ou areas afins, criam soluc¢des técnicas
e desenvolvem produtos que atendam as necessidades do mercado. Com foco no
individuo globalizado como usuério, estas solugbes tornam mais faceis e eficientes o
uso dos gadgets. Em 2009 o IGD propds ao Museu Allard Pierson, em Amsterda, a
implantagao de realidade virtual e aumentada (Fig. 39) na sua exposi¢cao permanente.
O objeto da IGD era o de analisar a capacidade do cérebro humano de visualizar e
processar rapidamente situacbes complexas, buscando um modelo de inovacdo no

encontro entre hardware e software na interagdo ser humano — maquina.

Fig. 39: Allard Pierson Museum — Amsterdam. Fraunhofer IGD — Virtual and Augmented Reality, 2009
Fonte: http://www.tecmundo.com.br/novidade/5294 .htm

>> |GD - Instituto Fraunhofer de Pesquisa em Computagao Grafica é o instituto lider mundial em pesquisa
aplicada para computagdo visual — tecnologia da informagao baseada em visualizagdo e modelos. Isto
inclui computagao grafica, visualizagdo de computagio, realidade virtual e realidade aumentada (AR).
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O trabalho com computadores e a aplicacdo das tecnologias de computacao
visual tornaram-se mais simples, fazendo com que o usuario final seja mais eficiente e
produza resultados melhores e com uma autonomia até entdo distante de ser
conquistada. Tornar os comandos rapidos e intuitivos garantiu a expansao, aplicagao e
popularizagao dessas tecnologias digitais/virtuais. Essa popularizagéo teve reflexo nos
processos de competitividade econdmica internacional. Pressionou os grandes
desenvolvedores e industria a gerarem protétipos e os consolidarem como produto

comercial em menor tempo, para que cheguem rapidamente ao mercado comum.

O ciclo industrial internacional encontra no individuo globalizado a mola
propulsora para essa expansao acelerada. Prova disso sdo as duas maiores feiras
internacionais em tecnologia digital/virtual: a CES® 2016 - que aconteceu no més de
janeiro em Las Vegas; e a CeBIT*' 2016 - que aconteceu durante o més de margo em
Hanover, tendo como tema Digital transformation is happening now (A transformacgao
digital esta acontecendo agora). Ambas foram estruturadas de modo tal que mais de
82% de seus novos lancamentos estdo voltados para publico “comum”, ou seja, a

massa popular.

A CeBIT, em suas mesas tematicas, explorou questdes provocativas como: “O
que a digitalizacdo pode fazer por vocé?” e “O futuro € movel.” Dentro dos grandes
temas — Internet of Things; Comunicacao e rede; Marketing e solugdes para vendas;
Tendéncias de Tl e Inovagdes; e Meu corpo, minha senha — o centro de todas as
discussbes circunscrevia 0 mesmo objetivo: o individuo globalizado e sua nova

autonomia digital/virtual perante o mundo.

Ja a CES contou com alguns surpreendes langamentos: um tablet hibrido com
bateria de 20 horas; um drone®® gigante capaz de transportar um passageiro; e as
novas TVs com tecnologia HDR> — esta, uma técnica utilizada para melhorar a
qualidade visual de varios tipos de imagem, desde fotos até filmes e graficos de jogos
de computador. A utilizagdo em games é uma das tendéncias mais exploradas, devido
a demanda crescente de detalhamento grafico e beleza visual, em um mercado com
titulos extremamente competitivos. Jogos que disponibilizam a utilizagdo de HDR
apresentam graficos realistas, com cores vibrantes e diferenciagao fortissima

entre areas claras e escuras, com efeitos de iluminagao complexos.

% Consumer Electronic Show — Show de eletrénicos para consumo.
" Centrum fiir Biiroautomation, Informationstechnologie und Telekommunikation — Centro de Automagéao
de Escritério, Tecnologia da Informagéo e Telecomunicagdes.
%8 Veiculo aéreo ndo tripulavel controlado remotamente via ondas de radio.
High Dynamic Range — Grande alcance dindmico.
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Antes existiam limites para a luminosidade na representagcdo de um objeto
qualquer, e as luzes refletidas tinham um valor analogo. Com a atual tecnologia digital
estas restricdes ficaram para tras, e o desenvolvedor agora pode colocar em um jogo
iluminagdo solar muito intensa, por exemplo, com um detalhamento alto e sombras
produzidas aproximando-se ao maximo do real. Aqui podemos dizer que o
Impressionismo® chegou a tecnologia digital global. O conservador-restaurador do
Museu do Louvre, M. Serullaz, em seu ensaio de 1965 sobre essa escola artistica,
afirmava que “para essa nova maneira de ver, era necessaria uma nova maneira
de pintar” (1965, p. 9). A enorme popularidade e rapida penetragdo de smartphones e
tablets tém transformado a forma como os individuos globalizados se comunicam.
Estdo permanentemente conectados e podem acessar servicos de voz e dados,
conteudo da Internet e multimidia, em qualquer lugar e em qualquer tempo. A
sociedade global vive e se comunica em um mundo movel em rapida expansao, com
sistemas cada vez mais dindmicos que torna disponiveis novos conteudos a todo
tempo, mudando a forma de envolvimento com a Internet. A virtualidade real para

Castells,

E um sistema em que a prépria realidade (ou seja, a experiéncia
simbolica/material das pessoas) é inteiramente captada, totalmente
imersa em uma composi¢ao de imagens virtuais no mundo do faz-de-
conta, no qual as aparéncias nao apenas se encontram na tela
comunicadora da experiéncia, mas se transformam na experiéncia
(CASTELLS, 2001, p. 6).

Imaginemos agora a intensidade das imagens, em movimento ou n&o, sendo
produzidas com, dentro e para o museu. Até que ponto sera possivel mergulharmos
visualmente nesse universo “pictérico digital” das cole¢cdes e acervos dos nossos

museus?

Museu — Museologia — Museum — Museology — Imaginary Museum

O Tumblr é uma plataforma de blogging®’ onde as postagens s&o realizadas
por qualquer pessoas ou instituicdo. Em geral sdo organizadas de forma cronoldgica

inversa, tendo como foco a tematica proposta do blog, podendo ser escritas por um

0 impressionismo foi um movimento artistico, mais dedicado a pintura, que se desenvolveu na Franca
durante a segunda metade do século XIX. Os artistas impressionistas buscavam exprimir, através de suas
pinceladas, as sensagbes provocadas a partir da contemplagdo dos objetos, paisagens e pessoas —
compreendendo a intensidade de luz e os jogos de luz, forma e sombra.

1 E um website cuja estrutura permite a atualizag&o rapida a partir de acréscimos dos chamados artigos,
ou posts.
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numero variavel de pessoas. Permite aos usuarios publicarem textos, imagens,
videos, links, citacdes, audio e “didlogos”. A maioria das postagens (posts), feitos sédo
textos curtos. Mas a plataforma nao chega a ser um sistema de microblog, estando em
uma categoria intermediaria entre os blogs de formato convencional. Os usuarios sao
capazes de "seguir" outros usuarios e ver seus posts em seu painel chamado de
dashboard. Também é possivel "gostar" (favoritar) ou "reblogar" outros blogs.
O sistema de personalizagao enfatiza a facilidade de uso e permite que os usuarios

usem palavras-chave (fags), especiais do sistema para criar seus themes — assunto.

A pesquisa-dissertagcdo pesquisou cinco themes dentro do Tumblr. museu;
museologia; museum; museology; e imaginary museum. A resposta de resultado foi a
das mais surpreendentes, pois grande parte dos blogs apresentados era de cidadaos
comuns € apenas uma pequena parcela, de instituicdes culturais e museus. Vale
ressaltar que plataformas virtuais como esta atuam, em grande parte, como poderosas
ferramentas de Marketing, Relagbes Publicas e Midias Sociais. Nao analisaremos aqui
o impacto corporativo que tais ferramentas possam causar no campo da Museologia e

tampouco para os museus, embora seja bastante sedutor abrir este viés.

Carvalho, em seu artigo “Museu: novos aspectos informacionais,
comunicacionais e gerenciais”® discute a questdo da sustentabilidade dos museus
sob a otica da acao de Marketing Corporativo e de Relagcbes Publicas, a partir da
analise in loco realizada em 1995 em alguns museus norte-americanos. O resultado
dessa pesquisa demonstrou a variedade de canais/ferramentas de informacado nos
quais essas areas transitam e o quanto sao importantes, dentro dos museus, como

fluxo e poténcia comunicacionais.

Tanto a Comunicagao Social, da qual Relagbes Publicas fazem parte,
como o Marketing utilizam veiculos de comunicagdo, que sdo os
meios de veiculagdo das ferramentas de comunicagdo e se
subdividem em uma infinidade de canais que podem ser a midia
eletrénica, impressa, extensiva, alternativa, Internet, entre outras.
Estes veiculos sao instrumentos importantes para a geragao,
difusdo e divulgacado da informagao (CARVALHO, 2012, p. 105).
[grifo nosso]

A autora ainda aponta para os tipos de modelos de gestdo que esses museus
trabalhavam a fim de apropriar essas ferramentas de informagéo — garantindo, assim,
0 aumento tanto de visitantes quanto de parceiros, principalmente os que

possibilitassem outros caminhos para o fomento financeiro além dos ja consolidados

o http://revistamuseologiaepatrimonio.mast.br/index.php/ppgpmus
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dentro da instituicdo. Estas ferramentas seriam parte de um processo econémico que

caminhasse na direc&o e garantia da sustentabilidade desses museus:

(...) as ferramentas de comunicacgao integrada serviriam no propdsito
de divulgar as atividades culturais junto aos seus diferentes
segmentos de publico (...). Desde entdo os museus norte-americanos
comecgaram a captar mais verbas para suas operagées como também
comegaram a incorporar na sua gestao as atividades de Relagbes
Publicas e Marketing, que se destinavam a informar o publico sobre
suas obras de arte, suas colegdes histéricas, cientificas,
arqueoldgicas, assim como sobre as exposicdes e atividades
educativas (CARVALHO, 2012, p. 106).

Se por um lado os profissionais de museus, na sociedade global, buscam e
investigam sistematicamente modelos comunicacionais em suas mais diferentes
camadas de atuacado dentro dessas instituicées, por outro o individuo globalizado se
apropriou de alguns desses modelos de forma muito livre e despojada. Para além
dessa apropriacdo da ferramenta, esse individuo também se tornou autbnomo em

suas interpretacdes e narrativas acerca das construgdes que permeiam a Museologia.

Ao pesquisar o theme: museology (Fig. 40) é possivel observar basicamente

duas estruturas de conteudos desses blogs, sendo:

1. Areas cientificas e instituicdes que tem de certa forma, relagdo com o theme
— museology. Ou seja, tratam de algum grupo de objetos curiosos ou até mesmo de

uma descoberta cientifica;

2. Pessoas comuns, ou seja — nao institucionalizadas, que por algum motivo

postaram informacgdes relacionadas com o tema.

Essas postagens s&o imagens com uma simples legenda; imagens seguidas
de longos textos; ou simplesmente pequenos videos. Nao ha uma sistematica, como

também nao ha uma conceituacao cientifica ou até mesmo Iéxica do theme.
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Fig. 40: Palavra-chave pesquisada: museology
Fonte: tumblr.com

Os resultados foram diferentes para o theme: imaginary museum (Fig. 41),
onde o resultado dos blogs foram todos de pessoas comuns, que curiosamente
interpretaram esse theme através das mais diversas e sensiveis imagens. Para estas
pessoas, o imaginary museum € tudo aquilo que seja capaz de exprimir o sentimento

de afeto e o elo entre pessoas.

Fig. 41: Palavra-chave pesquisada: imaginary museum
Fonte: tumblr.com
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Traduzir essas imagens e traze-las ao campo da Museologia é antes de tudo

entender essa ciéncia como um processo continuo das constru¢cdes humanas.

A materializagcao do estilo de vida do individuo globalizado dentro do universo
virtual assume uma nova dinamica social. Fica evidente que, devido a expansao das
redes sociais, que proporcionam aos usuarios o compartilhamento em tempo real, o
processo de replicagdo de seus habitos cotidianos como viagens, ideias, momentos,
trabalho, lazer, ociosidade, fez com que tais habitos se tornassem uma vitrine global.
Aqui é exposto o poder dessas instancias de compartiihamento em relagdo aqueles
que praticam certos estilos e percepcdes de mundo. Esta vitrine também passa a ser
um diario pessoal publico minuciosamente trabalhado, onde o individuo globalizado
escolhe o que deve se tornar efetivamente publico, mas dentro de um conceito por ele

determinado: esse é meu mundo e estou compartilhando-o com vocés.

No blog — war in my mind (Fig. 42), sem autoria definida que tem como theme:
museum foi postada uma série de imagens que tem como assunto principal elementos
do universo dos museus. Sao caixas empilhadas e identificadas, representando a
guarda de objetos; um momento de interagdo com uma escultura; um ato de
contemplagdo com a obra de arte dentro de uma sala expositiva e € um coracao
graficamente tatuado sobre o coragao humano, como uma chapa entintada de gravura

em metal, pronta para serem impressas varias copias da mesma imagem.

Fig. 42: Palavra-chave pesquisada: museum
Fonte: tumblr.com/warinmymind



82

O MUSEU MULTIFACETADO - conexéo hibrida

Que representacdes de war in my mid estédo contidas no museum? O individuo

globalizado expandiu suas emocdes para um territério que muito deve ser explorado

pelo mundo académico. Na sociedade global, a Museologia se tornou uma das poucas

ciéncias capazes de interpretar o individuo globalizado nas suas mais diferentes faces,

poia € uma ciéncia que permeia todas as outras. Para Scheiner, é através da

Museologia que:

Pode-se partir de qualquer uma das disciplinas ligadas as Ciéncias
Humanas, trabalhando o Museu como objeto de estudo e a
Museologia como resultado de um 'constructor’ tematico que tome
como base qualquer uma destas ciéncias. Mais dificil & partir da
prépria Museologia, trabalhando-a 'de dentro para fora', fazendo dela
o sujeito do pensar cientifico e construindo, por meio dela e para ela,
uma teoria. Dificil por ndo existir, ainda, uma linguagem museoldgica
devidamente estruturada, fora do objeto. Pois o método
'museolégico’ é, sobretudo voltado para o objeto enquanto
referéncia da cultura do Homem e nao para o Museu em si mesmo,
enquanto fendmeno cultural e categoria de representacao
(SCHEINER, 1999, p. 133). [grifo nosso]

O museu amplia-se para novas possibilidades dentro da esfera pessoal desses

individuos. Eles encontraram, nas representacdes mais tradicionais do fendmeno

Museu e nas praticas da Museologia tradicional, uma forma de refugio para que

pudessem a cada postagem reafirmar sua existéncia social.

Se o mundo do futuro se abre a imaginagao, mas nio nos pertence
mais, o mundo do passado & aquele no qual, recorrendo as nossas
lembrangas, pudemos buscar refugios dentro de nés mesmos,
debrucarmos sobre nés mesmos e nele reconstruir nossa identidade;
um mundo que se formou e se revelou na série ininterrupta de nossos
atos durante a vida (BOBBIO, 1997, pg. 54). [grifo nosso]

Que caminhos o museu oferecera a esse individuo? Suas lembrancas agora

fazem parte de uma reconstrucao digital (Fig. 43) que Ihe possibilitam debrucgar-se

sobre seus recortes de realidade e dar a eles novos significados — para, enfim, serem

compartilhados virtualmente. Para Barthes a fotografia, para surpreender, fotografa o

notavel. Mas logo, por uma inversdo conhecida, ela decreta notavel aquilo que

fotografa — “o “ndo importa o qué” se torna entdo o ponto mais sofisticado do valor”

(1980, p. 57).
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Fig. 43: #painting #green hair #girl #museum #art #love
Fonte: tumblr.com/warinmymind

O individuo se utiliza dos gadgets para apresentar os conteudos que mais lhe
agradam. Muito mais do que isto, ele tem a oportunidade de se conectar a outras
pessoas de qualquer lugar do mundo, que dividem os mesmos interesses, gerando
assim uma cadeia de compartiihamentos ininterruptos. Scheiner analisa esse
comportamento e comenta a apropriagao feita pelo individuo apegado as novas

tecnologias como novas realidades construidas.

As novas tecnologias reinstauram o corpo e a mente humanos criam
infinitos universos replicantes, colocam-nos em continuada
convivéncia com os mundos verossimeis produzidos por simulagao -
e instauram uma nova relagdo entre humano e real: a do tempo real
(que pode anular o futuro como alteridade) e do espaco virtual, “que
prescinde do territorio € designa relagdes especificas com a matéria e
os espacgos mentais” (SCHEINER, 1999a, p. 158). [grifo nosso]

Desta forma, o museu como espaco relacional se transforma em um espaco
sedutor, que atrai e provoca nesse individuo a necessidade de mostrar aos seus pares
a experiéncia vivida naquele ambiente. Durante essa experiéncia, o individuo constroi
a narrativa do seu préprio conhecimento e se coloca entre os objetos, elabora os
conteudos expostos, constroi e compartilha seu préprio repertorio — além de agregar

novos elementos nas midias com comentarios e outros olhares e compartilhamentos.

Cada uma das salas de exposigdo, com seus acervos e belos espacos
arquitetonicos se tornam cenarios para selfies e contribuem na construgdo do universo
de satisfagéo pessoal. Por meio de fotos e postagens instantaneas nas midias sociais
o individuo pode mostrar quem &, onde esta e do que gosta. Ou ainda pode reproduzir
uma imagem do que gostaria ser. Todos esses elementos contribuem para aumentar o

valor da experiéncia desse individuo globalizado.
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Os prédios e fachadas dos museus também retratam uma atracdo especial.
Quem passa por Paris obrigatoriamente faz a foto classica compondo um cenario com
a piramide do Louvre ao fundo. Posar em frente aos elementos arquitetbénicos da
praca central do museu é tdo obrigatério quanto a foto na Torre Eiffel. Isso amplia as
fungbes tradicionais do patriménio cultural. No Brasil essa experiéncia se concretiza
nas fotos dos visitantes em frente ao MASP, simbolo da arquitetura moderna
brasileira. A partir do theme: museu, podemos compreender a dimensao criativa com
que o individuo globalizado opera essas relagbes dentro do universo virtual. O edificio
do MASP ocupa diferentes lugares que extrapolam suas condigdes fisicas e espaciais.
Quando poderiamos imaginar esse monumento, que representa a identidade cultural
da cidade de Sao Paulo, com seu vao em concreto elaborado por Lina Bo Bardi para
abrigar e celebrar o encontro entre pessoas, agora esta suspenso sobre as Cataratas
do Iguagu? O mirante do MASP tornou-se um desfiladeiro de aguas. Seu entorno e as
varias mensagens que por ali passam — encane menos encante mais, frases que
surgem a cada novo olhar sobre a cidade (Fig. 44) deixam claro que este espaco, para
muito além do concreto armado, é o ambiente que as pessoas reconhecem como seu

espaco para novas interpretacoes.

Fig. 44: Palavra-chave pesquisada: museu
Fonte: tumblr.com
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Cada um que vive a experiéncia com o museu tem seus niveis e possibilidades
préprias de compreender os diversos temas expostos, de acordo com seus repertdrios

culturais, redes cotidianas e capacidades de incorporar essas realidades.

O museu, por sua vez, deve se adequar na busca de fatores que proporcionem
a possibilidade de interacdo com o publico. E também oferecer a possibilidade de que
0 publico seja 0 seu maior divulgador — construindo a interagdo do visitante com outros
potenciais visitantes que replicam suas experiéncias nas redes sociais, garantindo
compartilhamentos em menor tempo e com maior amplitude de publico. E a
experiéncia unica do individuo globalizado sendo compartilhada, replicada com outros
que nao estdo no mesmo tempo e espaco fisico, mas que entrardo em conexao com a

mesma proposta.

Se para o individuo globalizado os processos tradicionais da Museologia estao
presentes, ainda que intuitivamente, aqueles que tangenciam a relagdo com o espago
expostivo e as questdes da memdria e do afeto coletivo, ndo poderia ser diferente com
o0 método da documentacdo museoldgica — assim entendido, no ambito da

Museologia:

A documentagcdo de acervos museolégicos é o conjunto de
informagdes sobre cada um dos seus itens e, por conseguinte, a
representagcdo destes por meio da palavra e da imagem
(fotografia). Ao mesmo tempo, é um sistema de recuperagcéo de
informagdo capaz de transformar, como anteriormente visto as
colegcdes dos museus de fontes de informagdes em fontes de
pesquisa cientifica ou em instrumentos de transmissdo de
conhecimento (FERREZ, 2006, p. 1). [grifo nosso]

Palavra e imagem representam, para o individuo globalizado, elementos
fundamentais para suas praticas digitais/virtuais: é por intermédio delas que ele produz
infinitos arranjos imagéticos. No blog magpie nest (Fig. 45), por exemplo, a proposta

consiste em “classificar” e “catalogar” imagens dos mais diversos contextos.

b

magphe et

LN — |

Fig. 45: #inventory #museum #life
Fonte: tumblr.com/magpienest
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Peter Van Mensch, tedrico da Museologia, em 1987 baseou-se no modelo
classificatorio adotado pelo ICOM para sugerir um modelo documental elaborado a
partir de categorias capazes de identificar no objeto a ser musealizado um conjunto de
caracteristicas que configurassem seu arcaboucgo informacional. Distinguem-se aqui

trés aspectos basicos, denominados pelo autor como “matriz tridimensional”:

1. Propriedades fisicas

a. Composicao material,
b. Construgao técnica;

c. Morfologia, subdividida em:
i. Forma espacial, dimensdes;
ii. Estrutura da superficie;
ii. Cor;
iv. Padrbes de cor, imagens;

v. Texto (se existente).

2. Funcéo e significado

a. Principal;

b. Funcéo;

c. Expressivo (valor emocional);
d. Significado secundario;

e. Significado simbdlico;

f. Significado metafisico;

3. Histéria
a. Génese
i. Processo de criagdo no qual ideia e matéria-prima se transformem
num objeto;
b. Uso:
i. Inicial (geralmente de acordo com as intengdes do
criador/fabricante);
ii. Reutilizacao.

c. Deterioragéo, ou marcas do tempo:

i. Fatores enddgenos;
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ii. Fatores exégenos;

d. Conservacao e restauragao.

A partir do arcabougo de Mensch, Ferrez avalia a importancia da estruturagcao
metodolégica referente a documentacdo do objeto musealizado, sendo que esta

devera ser tratada de forma:

sistematica que nos leva a redimensionar o papel da documentagao
nos museus, como suporte da pesquisa cientifica e da
comunicagéo. Nao basta descrever fisicamente os objetos. E preciso
reconstituir a sua histéria (FERREZ, 2006, p. 4). [grifo nosso]

Compreender essa “matriz tridimensional” como algo do — vir a ser — o suporte
para pesquisa cientifica e comunicacional — é subordinar os elementos textuais e de

imagens a significacdo desse objeto, que passara a portar uma nova narrativa.

Novamente nao foi diferente o que encontramos na estrutura do blog Magpie
Nest (Fig. 46): a partir de uma estrutura a similar a proposta de Mensch, o blog definiu
uma série de elementos basicos para a classificagdo das imagens que viriam a
compor esse acervo virtual. Curiosamente o titulo dessa matriz foi definido por:

Inventory.

LIQUID CRYSTRAL CURATION /OBSESSIVE TAREEING DISORDER

LECTION SHOPPING LIST

may not have read in their entirety

ERRIS

Fig. 46: #inventory #museum #art #life - 2011
Fonte: tumblr.com/magpienest
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Trata-se de palavras ou frases que remetem a conceitos mais variados, que
transitardo do tangivel ao intangivel, do dado intrinseco ao extrinseco. Imagens sao
“classificadas” a partir dessa estrutura e depois “catalogadas” da forma mais
tradicional que conhecemos, ou seja, cada imagem vem acompanhada de: data, autor,
assunto e apenas um novo elemento — as Tags, que na verdade sdo as palavras-
chave.

Esse processo “catalografico” se da de forma muito conceitual. O theme: book
club (Fig. 47) traz a imagem onde uma pessoa submersa em aguas tranquilas,
repousa enquanto &€ um livro e ao fundo uma paisagem distante, como o horizonte

pronto para receber este navegante.

L
TaLiyol T § i 08

. AT

Fig. 47: Theme: book club - 2016
Fonte: tumblr.com/magpienest

E imaginar-se lendo a obra de Ernest Hemingway Ler O velho e o Mar e poder
sentir o movimento irregular dessas aguas desconhecidas, o vento tocando a ponta
dos pés. Para essa imagem a Tag é Library, a fungéo torna-se palavra-chave e se
apropria de novos conceitos. No theme: lists of things you kike (Fig. 48), é possivel
perceber a singeleza do texto, onde o autor (anonimo) ndo se preocupa com uma
qualidade estética literaria, apenas escreve, frase curtas, que representam o que
exatamente ele gosta — gosto de magica, unicornios, musica e criangas (...) ougo
musica no trem enquanto finjo que minha vida é um filme (...) quero estar tranquilo

com alguém.
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2011503708
& NOTES

Tags: WHRT
LIKE

T

WHAT ¥YOU LIKE VOL. 5Z

TALIAFATHLEEN likes; finding & song you never knew you loved, the high feelin
ith complete strangers,
u get after laughing non stop

2 concert,
ms, getting

, the smal]l mcment eye contac
into bed after a long night, chocolate, the feeling yo

WHOISEMMRZ likes; magic, unicorns, music, childrensa’ laughter, pretending,

ending, dusty photographs, mermaids, the sound kettles make, bovs who open
blowing in the summer breeze, listening to pecple tell me zbout their lives, me
on the s
milk, st r nights, receiving a long letter from scmecne I'd thought had forgotten about me,

sitting next to So uds, finding a lucky
penny, listening to
"never let fear stop

., curtains
2ids, long walks
side, the fireworks at disneyland, finishing cthers’ sentences, blowing bubbles in my

ne a2t the pianc, spotting fantastic creatures in the o

ic on the train and pretending that my life is a mow
saking up to the
feeling I get in the surmme when my bi W which pair
which swimsuit, the sm = s tc the T
v single birthday . Spontanei imagining
feel like, characters in films whose sculs completely mi mine, plaving Stella Zllz Clz in =
massive circle of pecple, waking up in the summer and running straight teo the ccean, sparkling

out ever

eyes, honeysuckles, wearing scmecne else’s sweater and feeling like = different perscn, big
vellow moons, spple crchards, Cassie Rinsweorth, boys who take longer to £ r ., the smell of
a new place, touching hands, blushing, the scund typewriters make, cld and forgotten things,
scrunching up my nose, airports, finding an old picture wedged under my car seat and staring at
it for hours wondering how time could have possibkbly moved sco fast, being quiet with somecne.

Fig. 48: Theme: lists of things you kike - 2011
Fonte: tumblr.com/magpienest

Pensar o theme: | love public transport (Fig. 49) e se deparar com uma

avenida praticamente isenta de automoveis, tendo ao centro uma pessoa se locomove

de skate, faz com que as relagdes de composigédo dessa imagem, de perspectivas e

cores projetem o individuo para um encantamento plastico e nos provoca a sensagao

de que grandes centros urbanos podem, sim, ser lugares onde temos a liberdade de ir

e vir.

Fig. 49: Theme: | love public transport
Fonte: tumblr.com/magpienest

A tecnologia digital estda mudando a forma como consumimos cultura.

(...) o novo sistema de comunicacdo transforma radicalmente o
espaco e o tempo, as dimensdes fundamentais da vida humana.
Localidade fica despojada de seu sentido cultural, histérico e
geografico e reintegram-se em redes funcionais ou em colagens de
imagens, ocasionando um espago de fluxos que substitui o espago de
lugares. O tempo é apagado no novo sistema de comunicagao ja que
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passado, presente e futuro podem ser programados para interagir
entre si na mesma mensagem. O espaco de fluxos e o tempo
intemporal sao as bases principais de uma nova cultura, que
transcende e inclui a diversidade dos sistemas de representagéo
historicamente transmitidos: a cultura da virtualidade real, onde o faz-
de-conta vai se tornando realidade (CASTELLS, 1999, p. 43).

Fica evidente a cada imagem que a emocdo é qualquer coisa de vago e de
inconsistente. Sua influéncia contagiosa se irradia muito além do ponto em que se
originou, estende-se a tudo que nos cerca, sem que possamos dizer onde termina seu

poder de propagacao.

Espaco de compartilhamento — Conectividade hibrida

Em 1997, Deloche ja anunciava as relagbes entre 0 Museu e o paradigma
‘analogico/digital: em aula ministrada no ISSOM®, em Brno na Republica Tcheca,

apresentava um quadro relacional (Fig. 50) onde se lia:

CAMPO CIE TECNICA INSTITUICAO
Museal Museologia Museografia O Museu
Politico Ciéncia Politica | Politica O Estado

Fig. 50: Proposta das relagées Museu e analdgico/digital
Fonte: Aula Teoria da Museolgia. PPG-PMUS - 2014

A esse respeito, cabe lembrar que Deloche € um dos primeiros tedricos da
Museologia a abordar de maneira ampla as relagdes entre Museu e as novas
tecnologias. O museu em seu processo e necessidade de institucionalizar-se criou
suas proprias correntes comunicacionais, seus limites territoriais, preso a modelos
convencionais, estdo impossibiltados de romper com essa  priséo
institucional/informacional. Do outro lado, o individuo globalizado nao se preocupa com
a preservagao e permanéncia dos seus registros e testemunhos sociais impressos
digitalmente no meio virtual. Ele apenas recria e replica aquilo que vive agora, a
reverberagdo dessa informagéao visual ganha nova poténcia e se propaga em escala
virtual. A relagdo com esse museu se da a partir do momento em que ocorre o

compartilhamento.

% |SSOM - International Summer School of Museology
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PROCESSO

TESTEMUNHO

MUSEOLOGIA

MUSEU

Quadro 1 — Modelo grafico dos elementos da Museologia tradicional
Fonte: Pesquisa-dissertagédo. 2016

A pesquisa-dissertagao propde a analise de uma nova dindmica (Quadro 1 e 2)
dessas relagdes, onde: individuo, testemunho, Museu, Museologia e processo se
apresentam de forma nédo linear e intrinsecamente conectados, de forma fluida e
transparente, onde um alimenta o outro em poténcia, registro e compartilhamento. O
Gatekeeper da sociedade global € o préprio individuo, pois ele é responsavel pela

apropriacdo do Museu enquanto fenédmeno e o resignifica virtualmente.

Digital

Conectividade

Hibrida
Espacgo de

Compartilhamento

Quadro 2 - Proposta grafica para a Museologia de conectividade hibrida
Fonte: Pesquisa-dissertagédo. 2016



92
O MUSEU MULTIFACETADO - conexéo hibrida

Para os tedricos do campo da Museologia que profetizaram um avango
tecnoldégico que navegasse em vento contrario a poténcia daquilo que denominamos
Museu tradicional, diriamos que esta pesquisa-dissertacao aponta para um encontro
dessas aguas de fontes e percursos diferentes, que margeiam distintos leitos — onde
seus limites territoriais, quando dados em encontro, em ato, estimulam a
homogeneizagdo de suas cores, fluidez e densidade e desaguam em diregao a

mesma foz.

Interpretar as relagdes de construgcdo e poder de decisdo do fenébmeno
Gatekeeper ao longo de sua trajetéria no campo da Museologia € perceber e poder

identificar seus diferentes atores a cada instancia.

Fica evidente, ao longo dessa trajetéria, que as relagcbes
individuo/testemunho/museu/Museologia/processo, até entdo com seus limites
territoriais bem definidos, neste momento passam a ter um desenho fluido e

transparente, onde os mesmos se sobrepdem a cada compartilhamento.

Nao é s6 a exposicdo que esta sendo apropriada para efeito de
interatividade, mas também as metodologias de musealizagdo, o
publico esta replicando as fungbes basicas do museu tradicional:
documentagdo, conservagao, organizagao e referencias sob a forma
de colegdes individuais — etapa contemporéanea de colecionismo. As
pessoas nao coletam mais objetos, mas sim cole¢des a partir da
captura e criagao de imagens (SCHEINER, 2016)64. [grifo nosso]

O Gatekeeper da sociedade global se expande e se configura imageticamente,

sua origem permanece porem se resignifica em um novo modelo global (Quadro 3).

Gatekeeper consagrado | Gatekeeper da sociedade global
Individuo Global

Testemunho Digital

Museu Espago de compartilhamento
Museologia Conectividade hibrida

Processo relacional Virtual

Quadro 3- Proposta comparativa do fendbmeno Gatekeeper
Fonte: Pesquisa-dissertagdo. 2016

% Secao de orientagdo. PPG-PMUS, 18/03/2016.
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Nao é chegado ainda o fim das praticas museoldgicas ditas tradicionais, muito
menos dos museus em suas mais diversas faces. Esse Museu que conhecemos em
sua matriz tradicional: o que coleta; cataloga; pesquisa; conserva e comunica — € o
mesmo Museu que atravessou as mais variadas experiéncias digitais/virtuais narradas
nessa pesquisa-dissertacdo. Porque ele enquanto fendbmeno e poténcia é o grande
laboratério para as tecnologias da globalizagdo. Pois estas buscam o que o Museu ja
consolidou ha séculos: o elo entre o humano e o mundo — seja ele digital, virtual

ou real.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Compreender a Museologia de conectividade hibrida &, antes de tudo,
reconhecer o individuo globalizado como um elemento social capaz de penetrar as
diversas camadas inerentes a virtualidade — reconhecendo essas camadas como
substrato legitimo do individuo, planos articulados que entrelagam esferas individuais,
familiares, profissionais, ou seja: interfaces que dialogam com o ambiente social
virtual. E necessario identificar estas fronteiras e conectar, religar campos, saberes e
areas de atuagao, buscando definir, nesta grande malha relacional, pontos de

destaque que sao (ou poderao ser) atuados pelas narrativas e praticas museoldgicas.

Para fazer a relagdo entre Museologia e conectividade é preciso acreditar -
como Scheiner (1999) — que “o Museu enquanto fenémeno é espacgo relacional”, cujos
atores realizam trocas mutuas que reverberam e confluem no chamado fendmeno

Gatekeeper. E concordar que a Museologia possa ser entendida

como campo disciplinar que trata das relagbes entre o fendmeno
museu e as suas diferentes aplicagbes a realidade, configuradas a
partir das visdbes de mundo dos diferentes grupos sociais. Integram o
seu corpo tedrico as analises de conjuntura, desenvolvidas a partir de
uma visdo transdisciplinar, interligando as diferentes visGes de
natureza, cultura e sociedade apresentadas pelos demais campos do
conhecimento. “Nesse sentido, os limites da Museologia serdo
definidos também na relagdo, melhor dizendo, no cruzamento, na
interface com outros campos disciplinares” (SCHEINER, 1999, p.49).

Buscamos apresentar, nesta dissertacdo, algumas perspectivas e
delineamentos desses indicadores, no intuito de desvelar processos conectores
resultantes desta dindmica interdisciplinar, focalizando as transformacdes potenciais e

possiveis no ambito dos museus tradicionais.

O Museu Tradicional, assim como o individuo globalizado, é capaz de
transmutar-se a partir de seu meio — imerso na globalizagdo, na informagao e nas
conexdes reais e virtuais; e estar simultaneamente aqui e em qualquer lugar. Neste
sentido, ele pode verdadeiramente ser percebido como uma representacdo do
fendbmeno Museu, uma das muitas formas assumidas por esse museu ‘plural’ de que

trata Scheiner:

Tais ideias abrem caminho para o entendimento do museu como
fenbmeno: torna-se agora possivel imaginar, filosoficamente, um
museu plural, um museu que seja simultaneamente a representacéo de
um mundo concreto, exterior ao individuo, e uma presentificagdo do
seu mundo interior. Abrem, também, caminho para a compreensao do
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museu interior, “esse conjunto de impressdes e sensagdes subjetivas
que configura aquela parte de nossa memoéria que percebemos e
desejamos manter como patriménio pessoal” (SCHEINER, 1998;
1999a).

Para Scheiner (1998, p. 33), a tendéncia a perceber o fendbmeno Museu como
instancia relacional tem ligacdo com as estruturas contemporaneas de pensamento e
comportamento; e é justamente a possibilidade de ele existir como espago de
desordem que permite entender a sua potencia de transformacao. O Museu assume

aqui seu lado dionisiaco, sob as mais variadas dimensoes:

através da arte, que coloca no Museu, sob a forma de ‘instalagdes' e
‘experiéncias’, representacdées do efémero, fragmentos, impressdes,
'flashes' do instante mesmo em que se da a relagdo entre o Ser do
homem e os mundos que o atravessam; ou pela musealizacdo de
espagos publicos consagrados (pragas, feiras, cidades histéricas). Ou
mesmo pela incorporagéo (...), daquilo que a Psicologia entende por
'temas malditos' (a inveja, o medo, o sexo, a dor, o desvio, a loucura,
a morte). Pois este outro lado do Museu é a face que se configura
enquanto liberdade, enquanto resisténcia, enquanto criagcao
(SCHEINER, 1998, p. 33).

A percepgdao do Museu como espago de desordem e o
reconhecimento da sua dimensé&o dionisiaca permitem que ele seja
pensado e entendido na cadtica realidade contemporénea - onde,
ultrapassada a desordem, o museu chega a uma nova ordem: a
ordem complexa do Real. Fenbmeno - e portanto livre, dindmico e
plural, transcende seus limites e pode agora ser percebido em novas
e inusitadas dimensodes (SCHEINER, 1998, p. 11)

A experiéncia com o museu vem se tornando cada vez mais colaborativa. O
individuo globalizado institui-se autbnomo em suas relagdes de virtualidade, assume o
papel de empoderamento desse ambiente. Os museus cada vez mais estdo se
tornando espagos agradaveis e suscetiveis a agdes conjuntas e colaborativas e a
tecnologia digital assumiu o papel de facilitador nesse processo. A relagao com este

museu se da a partir do momento em que ocorre o compartilhamento.

Que sensacédo espetacular alguém percebe quando sente a conexdo entre ele
préprio, o objeto musealizado e outros individuos. Quando, tradicionalmente chamado
de agente conector, agora ele transmuta-se em sujeito de compartilhamento, pois
cada estabelecimento de vinculos resulta em toda uma reverberacao

comunicacional diante do universo virtual.

A dissertacdo aponta para a necessidade atual de novos estudos que partam
da ética de como o individuo globalizado interpreta, manipula e expande suas relagbes

de mundo, apropriando-se dos processos museolégicos como praticas
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comunicacionais das mais fascinantes e desafiadoras para o campo cientifico da

Museologia. Neste sentido vale ressaltar a afirmativa de Scheiner, para quem

Pensar a Museologia pode ser um exercicio intelectual dos mais
fascinantes. Pode-se partir de qualquer uma das disciplinas ligadas
as Ciéncias Humanas, trabalhando o Museu como objeto de estudo e
a Museologia como resultado de um 'constructor' tematico que tome
como base qualquer uma destas ciéncias. Mais dificil & partir da
prépria Museologia, trabalhando-a 'de dentro para fora', fazendo dela
o sujeito do pensar cientifico e construindo, por meio dela e para ela,
uma teoria. Dificil por ndo existir, ainda, uma linguagem museoldgica
devidamente estruturada, fora do objeto. Pois 0 método 'museolégico’
é sobretudo voltado para o objeto enquanto referéncia da cultura do
Homem e ndo para o Museu em si mesmo, enquanto fendbmeno
cultural e categoria de representagdo (SCHEINER, 19991, p. 133).

Cabe ressaltar aqui a importancia do uso de mecanismos fotograficos
relacionados as novas tecnologias, como instrumentos de configuragcdo das praticas
de conectividade — quase sempre imagéticas. Isso nos lembra a afirmativa de Barthes
— de que a Fotografia € uma arte pouco segura, em que se articula movimentos de
uma subjetividade facil, que acaba logo, assim que a exprimimos (BARTHES, 1980, p.
34). Como a Fotografia € contingéncia pura e s6 pode ser isso — € sempre alguma
coisa que é representada (BARTHES, 1980, p. 49).

A dissertacdo revela que o individuo globalizado, o cidaddo comum, pode ser
um agente modificador dos codigos da Museologia tradicional a partir do momento em
que manifesta suas praticas comunicacionais — ao replicar imagens digitais. Estas
imagens tém como expressao as praticas de colecionismo, documentacgao,
pesquisa e comunicagao. Para Gombrich (1950, p. 18) a beleza de um quadro nao
reside realmente na beleza de seu tema (...) possui um grande e inegavel encanto (...)

0 que ocorre com a beleza também ¢é valido para a expressao.

O Gatekeeper na sociedade global abandona a postura onipotente e unilateral
para assumir o papel de filtro. Este € o papel comunicacional do individuo globalizado
— ao agregar diferentes narrativas a suas necessidades, curiosidades e anseios
virtuais, que terdo ressonancia no meio social. Uma reverberagao continua que, a
cada compartilhamento, somara outros individuos que compartilham da mesma ideia

de mundo.

Essa poténcia comunicacional virtual, até entao presente apenas nas teorias
cientificas, agora se revela presente em ato. E no ambiente digital que se desvela a

camada informacional da virtualidade da Museologia. Repetindo Levy — “o

problema da semente, por exemplo, é fazer brotar uma arvore” — diriamos que o
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problema da Museologia tradicional, na sociedade de individuos globalizados, & fazer

reverberar sua imagem nas aguas da virtualidade.

E na fonte limpida de aguas cristalinas da qual ninguém havia se aproximado,
Narciso ao se inclinar para beber agua, viu sua prépria imagem refletida e encantou-se
com sua visdo (Fig. 51). Fascinado, Narciso ficou a contemplar o lindo rosto, com
aqueles belos olhos e a beleza dos labios, apaixonou-se pela imagem sem saber que
era a sua propria imagem refletida no espelho das aguas. Por varias vezes Narciso
tentou alcangar aquela imagem dentro da agua, mas inutilmente; ndo conseguia reter
com um abrago aquele ser encantador. Esgotado, Narciso deitou na relva e aos

poucos seu corpo foi desaparecendo.

Fonte: http://www.liverpoolmuseums.org.uk/walker/

O Narciso de hoje (Fg. 52) define a prépria imagem através de filtros e novas
representacdes do real. O processo de encantamento ocupa outro espacgo; o espaco
virtual. O esgotamento agora se da pelo niumero de vezes que aquela imagem foi
compartilhada; entretanto é a cada compartilhamento que outro olhar apaixonado é
lancado diante da grande obra humana — a virtualidade dada em ato, ndo mais como

um vir a ser.

Fig. 52 — Anénimo, 2016
Fonte: Instagram. Perfil: radiocaos
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A Museologia de conectividade hibrida se manifesta no ambiente virtual, em
um processo constante de “constru¢cao de uma assinatura para a memoéria do mundo”
(Kuperman, 2016)®. Em principio ele possibilita um construto relacional de ordem
tecnoldégica e comunicacional. O individuo globalizado assume o papel de
Gatekeeper, se apropria das mais diversas praticas da Museologia tradicional e
as resignifica no momento de transposi¢cao ao suporte digital. Um legitimo
processo de impressado, decalque da realidade para a virtualidade. E inegavel o uso
dos processos tradicionais. O que mudou foram seus atores e o ambiente

ocupado por eles.

As primeiras tintas do horizonte acusaram a linha superior da costa.
Bastante rasa a leste, alteava-se um pouco para o sul.
Estava ainda distante umas cinco milhas,
e a praia confundia-se com as aguas brumosas.
Entre ela e n6s o mar estava deserto.
Nenhum barco, nenhum mergulhador.
Reinava profunda solidao naquele ponto de reunido
dos pescadores de pérolas.
Julio Verne. 20.000 Léguas Submarinas
Francga, 1870
[grifo nosso]

O submarino que emerge das aguas profundas do oceano é o Museu da
sociedade global, um espago relacional, verdadeiro protocolo comunicacional. E o
Museu apresentado por Scheiner (1998) como algo que “podera ser apreendido em
fluxo, em continuado processo”. E o individuo globalizado vislumbra ao longe o
horizonte que se mistura a paisagem, apresentada ainda de forma difusa como
pinceladas sutis que se sobrepdem umas as outras, gravando a superficie do globo
terrestre, em um movimento visto por Lévy (2003) como “um processo de
transformacdo de um modo de ser num outro”. E o mar, este elemento fluido e de
potencia exploratdria virtualmente inesgotavel — o “mar de informagdes” de Carvalho
(2007) revela-se como a possibilidade de compartiihamento entre submarino e

horizonte, entre Museu e individuo globalizado.

& Secéo de defesa de dissertagao. PPG-PMUS, 04/04/2016.
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A

Aplicativo — programa para computador, celular ou outros equipamentos eletrénicos,
que tem por objetivo oferecer ao usuario solugdes ou interatividade no menor tempo
possivel de resposta.

App — do termo em inglés application; o App ganha forca e rapida expansao popular.
Atualmente ha uma infinidade de Apps pronto para atender o usuario, desde escolher
uma pizza até saber qual sera o indice pluviométrico de uma determinada regiao.
“App” tornou-se uma expressio de conceito ampliado, que também metaforicamente
pode significar “sempre ha solugao”.

B

Blog — estrutura grafica online de textos, imagens, audio e videos digitais, trabalhados
graficamente em ambiente digital/virtual com intuito de divulgar rapidamente ideias,
opinides, dicas e orientacdes.

Cc

Compartilhar — acéo realizada entre usuarios virtuais; gerar uma cépia virtual ou
disponibilizar o link para acesso a um determinado conteudo digital.

Conectar-se — abrir/estabelecer contato em uma rede virtual; replicar-se digitalmente
e simultaneamente em diferentes ambientes e plataformas virtuais.

Curtir — acdo virtual onde o usuario manifesta interesse por determinado
dado/informagéao/imagens digitais; entre usuarios, ganha status de popularidade quem
obtiver mais “curtidas” em seus conteudos digitais; mais comum no ambiente do
Facebook.

G

Gadget — nome popular dado aos dispositivos eletrdonicos portateis, como por exemplo
o celular e o tablet.

Gatekeeping — controle de dado/informagao/imagens digitais que estardo disponiveis
digitalmente e/ou virtualmente; reter e dar acesso. Chamamos de gatekeeper, o
usuario responsavel por essas agodes.

H

Hashtag — funcao digital dada ao simbolo “#” dentro do contexto de palavra-chave;
toda palavra, termo ou expressao precedida de “#” (hashtag), no ambiental virtual é
alvo de captura e cruzamento em todo conteudo correlato na Internet.

L

Like — acdo virtual onde o wusuario manifesta interesse por determinado
dado/informagao/imagens digitais; entre usuarios, ganha status de popularidade quem
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obtiver mais “curtidas” em seus conteudos digitais; mais comum no ambiente do
Instagram.

Link — ligacao, conexao, significando a possibilidade de acesso direto a um assunto,
estando dentro de outro; criar relagdes virtuais (em portugués, usa-se também o termo
linkar).

o

Online — estar apto virtualmente para recepgao, transmissao e interatividade de
dados/informacdes/imagens digitais.

Off-line — estar bloqueado temporariamente para transmissdo, recepgao e
interatividade virtual. Os dados/informagdes/imagens digitais, transmitidos neste
periodo, estardo disponiveis somente quando o usuario ficar online.

R

Realidade aumentada (AR) — experiéncia proporcionada ao usuario onde ocorre a
sobreposicédo da realidade virtual com o ambiente vivido por esse usuario em tempo
real.

Realidade virtual — ambientagdo construida totalmente em meio digital,
proporcionando ao usuario uma experiéncia virtual, em alguns casos, também
sensorial (cheiro, temperatura, movimento).

Reblogar — termo utilizado, principalmente, no Tumblr; apropria-se do mesmo conceito
de “compartilhar”, onde o usuario replica o conteudo a um grupo ou outro usuario.

S

Selfie — termo derivado de ‘self’ (Id, mesmo) € utilizado para denominar o autorretrato
digital e “revelado” em ambiente virtual; carga simbdlica virtual do individuo
globalizado.

T
Tag — palavra-chave.

Theme — palavra-chave em um conceito mais abrangente dentro do Tumblr;, os
cruzamentos sdo mais ampliados, possibilitando maior acesso ao tema principal e
seus correlatos.

Touch screen — tipo de tela que responde a comandos através do toque; ato de tocar
ou deslizar sobre a tela de um determinado gadget, de modo a confirmar ou
redirecionar para outro ambiente digital/virtual; este movimento, (na maioria corpéreo -
dedos das maos) ganha nova simbologia, onde estar conectado, estar a frente de seu
tempo, significa: poder direcionar comandos apenas com um movimento “virtual” do
seu corpo.

" A autora destaca alguns termos citados ao longo da dissertacdo. Estes termos estdo imbricados em
novos conceitos, estruturados e resignificados no ambiente digital/virtual. Estdo cada vez mais presentes
no vocabulario e comportamento dos individuos globalizados.



