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RESUMO

Esta dissertagao intitulada “Templo das midias: os museus sob o signo da informacéo
e da comunicagdo” abrange a discussdo sobre os museus, a partir da introdugdo das
tecnologias digitais. Por meio de um estudo do Museu da Lingua Portuguesa, objetivou-se
compreender a utilizacdo de tais tecnologias naquele contexto, na forma da multimidia
interativa e dos audiovisuais. O estudo revela que ha um redimensionamento da nocdo de
museu envolvendo as questdes operacionais de seu acervo, sua apropriacdo e aproximacao
pelo publico. Durante muito tempo, 0s museus tiveram suas a¢des voltadas a conservacao das
colegdes; agora, o foco é direcionado ao espectador e aos processos, envolvendo as midias
interativas. Por outro lado, com a introducdo dessas tecnologias e de suas linguagens, é

reiterada a natureza dos museus enquanto espacos de imaginarios e ficgoes.

PALAVRAS-CHAVE: Museus. Museus contemporaneos. Midias tecnoldgicas.



ABSTRACT

This dissertation entitled "Temple of the media: the museums under the sign of
information and communication” includes a discussion of the museums, from the introduction
of digital technologies. Through a study of the Museum of the Portuguese language, aimed to
understand the use of such technologies in that context, in the form of interactive multimedia
and audiovisual. The study shows that there is a redefinition of the concept of operational
issues involving the museum in its collection, its ownership and the public approach. For a
long time, museums have had their actions aimed at conservation of collections, now, the
focus is directed to the viewer and processes, involving interactive media. Furthermore, with
the introduction of these technologies and their languages, is the repeated nature of museums

as spaces of imagination and fiction.

KEYWORDS: Museums. Contemporary museums. Media technology.
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1 INTRODUCAO

A idéia de museu que habita grande parte do imaginario ocidental tem raizes na sua
concepcao moderna, cuja énfase estd nas colecBes e nas acbes voltadas para a sua
conservacgdo. Essa referéncia sedimentou uma certa imagem de museu, concebendo-o como
um deposito de antiglidades ou, mesmo, de “coisas mortas”. Contudo, na atualidade,
podemos dizer que esse quadro vem sendo gradual e acentuadamente reformulado, por conta
das transformacGes sociais verificadas sobretudo no final do século XX. Neste outro cenario,
aparecem novas linguagens museograficas baseadas nas tecnologias informacionais e
comunicacionais, levando esses locais a discussao, para redimensiona-los desde a sua forma
fisica ate as suas fungdes sociais.

Na virada do milénio h4 um estreitamento de relagbes entre museu e tecnologias
digitais. Algumas instituicdes séo especialmente criadas para o ambiente virtual. Ouitras,
embora assentadas em uma configuragdo fisica, pontuam-se pelas linguagens, midias e
processos digitais. Dentre essas instituicbes hibridas, destacamos o Museu da Lingua
Portuguesa.

O Museu da Lingua Portuguesa nasceu como uma proposta forjada nos moldes do
século XXI. Atenta a essa perspectiva, a instituicdo explora a temética da lingua portuguesa -
na condicdo de patriménio imaterial -, por meio de um acervo predominantemente virtual,
formado pela multimidia interativa por computador e audiovisuais. Com essa concep¢éo, 0
museu redireciona a experiéncia museal, oferecendo experimentacdes interativas e coletivas,
numa dindmica multidisciplinar orientada pela arte e pela tecnologia.

Conseguentemente, a combinacdo de imagens, textos e sons, conjugadas as linguagens
das tecnologias digitais e suas midias correlatas, vao colocando em xeque alguns dos modelos
de instituicdes vigentes e herdados da modernidade classica, destinados a privilegiar o abrigo
e a conservacao das colegdes.

Nesse Museu, as nocOes de virtual e de informacdo ganham centralidade, na medida
em que se promove um deslocamento dos objetos para os processos. Da mesma forma, o
publico passa a ser foco das a¢bes museoldgicas, para quem se prioriza agdes mais
participativas e experiéncias multisensoriais.

A presenca das tecnologias informacionais no Museu da Lingua Portuguesa reflete um
panorama maior, que o situa sob o signo de uma Sociedade da Informacdo. Sua proposta

representa a radicalizagcdo de um processo desenvolvido ao longo da propria trajetoria dessas



instituicGes, concretizada nas alteracfes introduzidas nas configuracdes museograficas e pelo
seu redirecionamento ao publico.

Partindo dessas consideracdes, este estudo tem como objetivo compreender o papel
das tecnologias da informagdo e da comunicacdo na esfera do Museu da Lingua Portuguesa.
Problematiza-se o tema, considerando-se as seguintes indagacdes: Como as Tecnologias da
Informagdo e da Comunicacdo (TIC’s) estdo articuladas a proposta do museu e 0 que isso
determina para a sua insersdo no contexto social? Em que medida as TIC’s redimensionam o
espaco museoldgico? Até que ponto se pode considerar uma mudanca nas funges do museu a
partir da utilizacdo das TIC’s naquele ambiente? Que conceitos entram em cena a partir dessa
nova conformacdo museoldgica?

O conjunto dos aspectos acima apresentados permitem detectar, analisar e
compreender as mudancas por que tém passado as instituicdes museais, especialmente com o
surgimento de novas proposicdes baseadas nas tecnologias informacionais e comunicacionais.
Ha uma reconfiguracdo de varios ambitos, das quais exaltamos as nogbes de acervo, de
experiéncia e de visibilidade.

Nessa mesma linha, entendemos as TIC’s, naquele contexto, como estratégicas,
considerando a sua evolutiva aproximacdo em dire¢do ao publico. Também consideramos que
essas novas linguagens museogréficas reiteram a natureza dos museus enquanto locais de
imaginarios, de ficcbes e de conhecimento. Por isso, propomos uma recuperacdo daquela
primeira evocacdo de museu, templo das musas, atualizando-o como um templo das midias.

O referencial tedrico deste estudo engloba trés grandes conjuntos bibliograficos: os
estudos sobre museus, sobre tecnologias da informacdo e da comunicacdo e sobre suas
linguagens.

O processo de construcdo percorrido nesta pesquisa pode ser equiparado a tecitura de
uma trama: um exercicio de forca e de flexibilidade. Forca, entendida aqui como uma
qualidade a ser desenvolvida pelo pesquisador, a medida que o processo de investigacéo
demanda um caminho firme para achar a propria trilha - ora em meio a uma cerrada floresta
virgem, ora na aridez do terreno da tecnologia —, emaranhado em encruzilhadas de dilemas,
interrogacdes. Flexibilidade, que permite ao pesquisador abrir mdo de alguns fios condutores,
a primeira vista supostamente esclarecedores, para, como trama, evitar a sua perda, em
conseqiéncia do seu proprio peso. A trama tem de ser renovada freqlentemente, o que leva a
uma reciclagem constante. Assim também foi o percurso desta pesquisa, a renovar-se
constantemente pelo didlogo com os autores, a rever conceitos, a abandonar categorizagdes, a

reconhecer possibilidades e, abstraindo-se das palavras, a permitir devaneios para que o



objeto possa “respirar” e, por fim, para que as palavras retornem como memorias, embebidas
de muitas duvidas e algumas certezas.

Foi nessa perspectiva que se adotou, como método qualitativo, o Estudo de caso. A
partir disso, empreendeu-se um possivel delineamento do campo de estudo, que implicou
conhecer 0 museu e as suas especificidades por meio da observacdo daquele contexto, para,
entdo, escolher as ferramentas que mais se adequassem a sua abordagem. Numa segunda
etapa, a coleta de evidéncias se deu a partir das informagdes contidas no portal do museu,
bemcomo na imprensa e nas primeiras observacdes feitas in loco. Aqui, buscou-se entender o
museu como um fendmeno complexo, no sentido de avaliar as partes para se compreender o
todo. Incluiu-se, nesta etapa, a participacdo em visitaches guiadas pelo museu, a fim de
perceber algumas relevancias apresentadas pelos proprios educadores, e perscrutar o grau de
interesse dos visitantes sobre 0 museu.

Este estudo tem como fim problematizar o papel das tecnologias informacionais e
comunicacionais no contexto do Museu da Lingua Portuguesa. No percurso de uma
investigacdo, partir de um determinado enfoque ja representa, de muitas formas, uma
interpretagdo do fenbmeno a ser estudado pelo pesquisador. Neste caso, consideramos
algumas premissas, que guiassem o olhar para além dos aspectos operacionais relativos as
tecnologias. Para isso, foram considerados a trama entre a origem do museu e 0 que norteou
sua concep¢do museoldgica e expositiva, 0 ambiente expositivo e, mesmo, a relacdo do
publico com o museu, por meio da apropriacdo das suas tecnologias no ambiente museal.

Assim, nosso estudo configura-se como “[...] uma categoria de pesquisa, cujo objeto é
uma unidade que se analisa profundamente” (TRIVINOS,1987, p.133). Buscamos explorar o
seu poder diferenciador precisamente na sua °{...] capacidade de lidar com uma ampla
variedade evidéncias” (YIN, 2001, p.27). Foi nessa perspectiva que adotamos a abordagem
gualitativa e combinadas técnicas para a coleta de evidéncias, e que, cruzadas, oportunizaram
o aprofundamento do estudo. S@o elas: a observacdo, a entrevista, com questbes semi-
estruturadas, e a andlise documental.

O periodo para a pesquisa de campo compreendeu 0s meses de outubro e novembro de
2008, quando foram feitas a observacdo in loco e entrevista. A pesquisa bibliografica se deu
durante todo o processo investigatorio, tendo oferecido uma constante base referencial de
suporte para a interpretacdo do objeto estudado, tanto para a percepcdo necessaria a pesquisa
de campo, quanto para as consideracfes prévias e as analises que a sucederam.

Como plano inicial, foi feito o reconhecimento do Museu, buscando suas evidéncias

desde o edificio no qual se encontra instalado, na tentativa de compreender o nexo entre a sua
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configuracdo espacial e a sua proposta museografica, seja pela adequacéo, seja pelos seus
contrastes ali presentes.

Na observacgdo, buscou-se entender como as midias tecnoldgicas estdo articuladas no
espaco do museu, as especificidades dos ambientes expositivos e também se mostrou
indispensavel perceber como o publico se desloca naqueles ambientes, se apropriando das
midias que o compde. Na coleta de dados foram incluidas a identificacdo e a caracterizacao
das estratégias informacionais e comunicacionais envolvidas naquele contexto.

Posteriormente, passamos a observagdo das visitas na modalidade monitorada, isto €,
guiada. O monitor atua como um mediador da instituicdo, transmitindo informagdes sobre
aquele contexto e, inclusive, sobre as idéias contidas na exposicdo. A partir da sua fala,
buscamos compreender a relevancia conferida pelo proprio Museu as obras e a concepcao
tecnoldgica ali exposta e se havia um percurso expositivo recomendado pelo Museu.

A busca de evidéncias também implicou o registro dos dados por meio da obtencéo de
imagens fotogréaficas. Essas imagens sdo apresentadas neste texto como uma extensdo do
olhar da pesquisadora sobre o contexto pesquisado. Nesse sentido, evitou-se tratad-las como
ilustracdes, e sim como uma continuidade da prépria escrita, a partir da observagéo.

Embora o objeto desta pesquisa ndo inclua um estudo de recepcdo, ao longo das
observacOes percebemos a necessidade de coletar depoimentos do publico, de forma a ampliar
0 leque de evidéncias e impressdes sobre aquele ambiente e sobre a sua repercussdo junto aos
visitantes. Isto é, visou-se compreender, por meio dos depoimentos, em que limite as
tecnologias digitais valem como ferramentas de aproximacdo entre 0 museu e o publico. Para
isto, foram colhidas algumas declaracdes a saida do Museu. Com esse objetivo, abordamos
alguns grupos de pessoas, e, huma conversa informal, apds noticiar o objeto da pesquisa,
langamos questdes sobre 0 Museu. Uma vez que este trabalho ndo consiste num estudo de
recep¢do formalizado, ndo elaboramos um programa de questdes ou fixamos critérios rigidos
para essa abordagem. Tendo como objetivo obter uma breve depoimento pessoal da vivéncia
daqueles visitantes desde o papel das tecnologias naquele contexto, entendemos que as
declaracGes atenderam ao nosso propdsito.

A anélise documental envolveu, num primeiro momento, a arrecadacdo de
documentacdo acerca do objeto em estudo, considerando que a observacao direta, entrevista e
0s depoimentos demandariam uma segunda fase, com o deslocamento da pesquisadora de
Porto Alegre até Sdo Paulo, onde se situa 0 Museu da Lingua Portuguesa. As informacGes
colhidas, incluindo agquelas divulgadas pelos 6rgdos mididticos, possibilitou-nos reunir um

conjunto de evidéncias, melhor empregando as ferramentas metodoldgicas. Seguiu-se a isso a
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anélise do portal do Museu na Internet. Esse exame foi fundamental para compormos um
conjunto de observagdes sobre o Museu, relativas a apresentacdo do seu espaco expositivo, a
sua proposta museolégica e o tema ali desenvolvido, seus objetivos, sua justificativa, a
descricdo da natureza da experiéncia oferecida pela instituicdo, entre outros. Esses elementos
constituiram-se como aportes fundamentais para o posterior cruzamento com os dados
recolhidos por meio da observacdo direta, nos depoimentos e, na entrevista feita ao diretor do
Museu da Lingua Portuguesa. Esta ultima nos trouxe esclarecimentos sobre os objetivos do
Museu, especialmente a sua motivacdo para o largo uso de tecnologia digital, e,
fundamentalmente, sobre o resultado da sua configuracdo perante o publico. Quanto as
concepgdes expositivas do museu, nos debrugamos sobre artigos publicados na midia e sobre
os dados disponibilizados no portal a instituicdo.

A entrevista realizada com o diretor do Museu da Lingua Portuguesa teve como
objetivo compreender o percurso que envolveu a idealizacdo até a realizacdo do Museu.
Embora o portal da instituicdo ofereca um farto material sobre os objetivos do Museu, a
natureza da experiéncia e a justificativa do projeto que o instituiu, consta pouca informacéo
que revele a forma de idealizacdo do projeto, o por qué da escolha daquele local e, mesmo, da
cidade de S&o Paulo para sedia-lo. Conhecer um museu também é conhecer um pouco da sua
trajetéria e o conjunto dos elementos que compdem a sua complexidade. Nesse sentido, a
entrevista realizada nos proporcionou inimeras reflexdes transcritas neste estudo, ja que o
diretor também atua como um mediador do Museu. Por isso, a partir da entrevista, buscamos
saber como a instituicdo é apresentada, as questdes relativas a idealizacdo do projeto, as
perspectivas de renovacdo do acervo, e ainda, a forma como 0 museu se insere no contexto
museolbgico. A entrevista constituiu-se de questdes semi-estruturadas.

O estudo estad estruturado da seguinte forma: no segundo capitulo, aborda-se o
surgimento dos museus e O Que norteou as suas origens, com o objetivo de mapear
recorréncias e reiteracbes da sua natureza no mundo de hoje. Igualmente, é tracada uma
trajetéria desses locais, onde sdo enfrentadas as suas principais mudancas conceituais
expositivas e 0 seu redirecionamento para o publico. Com isso, visamos identificar a
dinamica envolvida nessas instituicOes e verificar de que forma as tecnologias da informacéo
e da comunicacéo sdo incorporadas aos espacos dos museus.

O terceiro capitulo enfoca o desenvolvimento das tecnologias informacionais e
comunicacionais na esfera de uma Sociedade da Informacéo, a fim de avaliar de que maneira
0s museus refletem a dindmica dessa sociedade. Na mesma linha, busca-se problematizar o

conceito de virtual, buscando identificar de que maneira ele possibilita outros olhares sobre o
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museu. Investiga-se também como as tecnologias redimensionam os elementos que compdem
0 conjunto museografico. Parte-se de uma abordagem das técnicas modernas de reproducdo,
para se entender as mudancas em torno das nogcOes de autenticidade, visibilidade e
interatidade, aprofundando-se o referencial terico nas especificidades das novas linguagens
midiaticas. O quarto capitulo apresenta o percurso metodol6gico deste estudo, para o qual
foram utilizadas como ferramentas de pesquisa na coleta de evidéncias a observacéo direta,
entrevistas e a analise documental.

O quinto capitulo é dedicado a analise do Museu da Lingua Portuguesa, quando se
examina o papel das tecnologias da informacédo e da comunicacdo naquele &mbito, desde a sua
proposta museoldgica, o seu espaco museal e a tematica ali desenvolvida. Nesses termos,
analisa-se a dindmica expositiva do Museu, com o fim de localizar as suas especificidades e o
seu envolvimento com o publico. O exame da proposta museolégica tem como finalidade
detectar que conceitos assumem papel essencial a partir do uso de tais tecnologias naquele

ambiente. E, no quinto e Gltimo capitulo, passamos as consideracdes finais.
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2 MUSEUS E SOCIEDADE: reconfiguragdes e recorréncias no templo de Mnemosine

Os museus sdo frutos do mundo ocidental e, desde a sua criagdo, passam por
transformacbes, crises e também recorréncias. Nesse percurso, esses locais tém sido
associados a templos, foruns, teatros da memoria, parques de diversao, casas de espetaculo e,
ainda, a catedrais de nosso tempo®, onde os membros de uma sociedade podem celebrar um
mesmo rito. Mas, ao longo da sua trajetoria, 0s museus também foram assumindo diferentes
funcbes, como disponibilizar informacfes e proporcionar fruicdo estética, lazer e
sociabilidade, entre outras.

Nesse quadro de mudancas, h4 que se considerar a manutencdo de muitos de seus
tracos indiciais, notadamente a sua vocag¢do para constituir imaginarios e ficcbes. Como
salienta Crimp (1985, p. 83):

Se a ficcdo desaparecesse, ndo restaria do Museu mais que uma série de
quinquilharias ornamentais, um montdo de fragmentos sem sentido nem valor, que
ndo podem substituir por si mesmos metonimicamente aos objetos originais, nem
metaforicamente as suas representagdes.

Para o autor, destituir os museus da ficcdo esvazia o seu proprio significado. Seguindo
a sua reflexdo, é possivel dizer que, do mesmo modo, restringi-los a qualquer outra dimenséo
que subtraia a ficcdo, alude a uma projecdo de que essas instituicbes devem estar consignadas
a um ideal de verdade.

O conceito de museu vem sendo crescentemente desafiado, ja que proliferam
diferentes concepgdes museoldgicas. Ganham destaque aquelas que refletem nossas
aceleradas mudancas sociais, passando a ser definidas a partir de novos contornos, com a
incorporagdo de tecnologias informacionais em todas as esferas da sociedade. Consideramos
gue um olhar sobre a origem dos museus, sobre as suas principais transformacdes e o seu
movimento em direcdo ao publico, possibilita-nos compreender 0 que 0s permeia na

contemporaneidade.

'Pomian (1994)
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2.1 O nascimento dos museus: origens e trajetoria de um espaco de ficgdes

Nos estudos sobre a origem dos museus, é recorrente a evocacdo a etimologia de
museion, que remonta ao grego como templo das musas. Esse local consistia numa
combinacdo entre templo e instituicdo de pesquisa, voltado a contemplacdo e ao saber
filoséfico, sendo presidido por essas pequenas deidades, filhas de Zeus (deus do poder) e
Mnemosine (deusa da memoria), referidas como protetoras das artes e as ciéncias. Antes de
ofertadas como objetos de contemplacdo aos homens, as obras presentes no museion serviam
para agradar as divindades.

De acordo com Hernandez (1998, p.15), o termo s6 foi associado a uma instituig&o,
com o surgimento do Museion de Alexandria, no ano de 285 a.c., criado por Ptolomeu Il, no
Egito. Fruto da prosperidade da dinastia dos Ptolomeus, o0 Museion incluia observatorio, sala
de reunides, anfiteatro, laboratorio, jardins zooldgicos e botanicos e uma biblioteca com cerca
de 700.000 papyrus. No local, reuniam-se poetas, artistas e sabios em torno de colecles
ligadas a geografia, astronomia, religido, filosofia, e outros campos do conhecimento, todos
relacionados ao estudo das ciéncias.

Embora a evocacdo a Museion se preste ao resgate da natureza dos museus, a
idealizacdo das instituicdes perpetuadas no mundo ocidental remonta aquela gerada no século
XVIII, herdeira do colecionismo europeul.

Na Idade Média, era a igreja quem detinha as principais colecdes de obras de arte e
dos mais variados objetos. Essa situacdo foi modificada, quando os principes das cidades
italianas passaram a constituir suas préprias colecdes. No século XV, a palavra museu foi
entdo utilizada para denominar a colecéo abrigada por Lorenzo de Médice em sua residéncia,
na cidade de Florenca. A partir dai, como observa Coelho (2004, p.270), o termo é associado
tanto & colecdo como ao prédio que a acolhe, adotando um significado proximo ao da
atualidade.

Durante os séculos XVI, XVII e XVIII, os museus, gabinetes de curiosidades ou
camaras de curiosidades (figural) multiplicaram-se por toda a Europa. Esses locais
continham curiosidades em geral, como: livros, quadros, esculturas, instrumentos cientificos,
pecas do mundo natural, objetos provindos das terras descobertas, entre outros. Os gabinetes
eram propriedades de nobres que reuniam essas obras tanto para o estudo, como para a
contemplacdo. Em virtude de uma atribuicdo religiosa ou, mesmo, pelo seu carater Gnico e

raro, esses objetos passama adquirir um status de intocabilidade.
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Figura 1- Frontispicio do Museum Wormianun, gravura de G. Wingendorp (1655)°

Em 1683, na Inglaterra, foi aberto o primeiro museu publico, o0 Asmoleum Museum,
criado a partir das colecBes deixadas por Elias Ashmole em 1675. Vinculado a Universidade
de Oxford, o seu sentido “publico” ndo ia além do acesso a artistas e estudiosos. Somente com

a Revolugdo Francesa, no século XVIII, as colecBes passam a ser expostas ao publico em

geral.
Aberto ao pUblico em 1793, o Louvre servird de modelo aos grandes museus nacionais
europeus. Neste momento tem inicio o que Le Goff (1992, p.37-39) denominou de a “Era dos

Museus Nacionais”, a qual reflete um espirito comemorativo em torno do progresso da

2 Fonte: BURKE, 2003, p. 101.
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memoOria escrita e figurada da Renascenga. Pode-se dizer que o ambiente cultural da época
reclamava a criacdo dessas instituicdes. Brefe (2007) real¢a que “|...] a criagdo do museu pela
Revolucédo participa do projeto enciclopedista de inventariar o mundo metodicamente e, do
mesmo modo, apresenta-lo de maneira sistematica.”

Nesse contexto, 0s mais variados objetos sdo destituidos de sua funcdo original, para
serem classificados e ordenados, com base na sua materialidade e caracteristicas fisicas, de
acordo com taxonomias. O objetivo era ilustrar uma narrativa de progresso e de evolucéo
protagonizada pela sociedade ocidental, que adquiria um estatuto cientifico e universal
mediante uma epistemologia positivista (ANICO, 2005). Atendendo a essa perspectiva, essas
colecBes séo elevadas a condicdo de documentos, calcados em critérios de verdade. Nascidos
sob o signo da modernidade, os grandes museus refletem uma necessaria ruptura para com os
fundamentos tradicionais de legitimidade; eles espelham a vontade libertadora do sujeito
diante dos ditames da tradicdo, encarados como coacles coletivas a liberdade de inspecéo
individual dos fendmenos, as acdes e a livre enunciacdo (RODRIGUES, 1994, p.64). Para
Coelho dos Santos (2003, p.92):

A modernidade constitui um modo de civilizagdo fundado no racionalismo, na
racionalizacdo de toda forma de producdo visando a maximizacdo dos resultados,
numa consciéncia burguesa e secularizada, assim como nas manifestacdes mentais e
afetivas que dela decorre. Ela se caracteriza pela fé inabaldvel na razio, pela crenca
indestrutivel na idéia de progresso e pela oposicdo resoluta a tradicdo. Entretanto, é
como sistema de valores, como “ideologia” e até mesmo como utopia que o projeto
da modernidade se estabelece e tende a universalizar-se.

Por outro lado, segundo Hernandez (1998, p.67), a expansdo dos museus europeus se
da enguanto ainda ndo estdo definidas as suas func¢Bes. Schwarcz (1993) ressalta que essas
primeiras instituicbes (Louvre, Prado) eram formadas antes para expor objetos a admiracao
publica, do que pensadas como espagos para 0 ensino e pesquisas cientificas.

Sublinhe-se que, ao abrigar as grandes obras-primas da humanidade, esses locais
também d&o inicio a sacralizacdo e a fetichizacdo desses objetos, fator que marcara o percurso
de grande parte dos museus.

A diferenca fundamental que demarca os grandes museus nacionais € 0s gabinetes de
curiosidades estd na dimensdo publica: ‘|...] agora as colecdes adquirem sentido de
patrimonio, propriedade ndo mais de nobres admiradores em camaras fechadas, mas

pertencentes aos povos e disputadas pelos Estados” (NEDEL, 2005). Com esse novo conceito
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de propriedade, que o qualifica como patriménio de um pais, 0 museu passa a ser definido
como “las instituciones oficiales de interés publico” (BAZIN, 1969:194 apud
HERNANDEZ)®.

Sustenta Gongalves (2007, p.28) que, ao adquirirem o estatuto de “patrimdnio
cultural”, 0s objetos comecam a desempenhar uma funcdo social e simbdlica de mediacédo
entre o passado, o presente e o futuro de determinados grupos sociais, etnias, nacionalidades,
determinando a sua continuidade no tempo e a sua integridade no espago. Por isso, €
importante ressaltar a sua natureza, assim como a dos museus, enquanto construgdo social.
Como acentua Chagas (2002, p.17):

[...] o patrimbnio cultural se institui a partir da atribuicdo de valores, funcdes e
significados aos elementos que o compdem. O reconhecimento de que o patrimbnio
cultural ndo é dado, mas uma construcdo que resulta de um processo de atribuigdo
de significados e sentidos, permite avangar em diregdo a dimensdo politica,
econdmica e social; permite compreendé-lo como espaco de disputa e luta, como
campo discursivo sujeito aos mais diferentes usos e submetido aos mais diferentes
interesses.

E possivel atribuir o sentido dessa colocagio igualmente no que diz respeito ao
desenvolvimento dos museus, pois a sua evoca¢do como Teatros da memoria também da
conta de sua génese enquanto locais privilegiados para todas as formas de representacOes, de
legitimacOes e também de ficces, tracos que vdo acompanhar todo o itinerdrio dessas
instituicdes. Na reflexdo de Gongalves (2005, p. 255-256):

Ao adquirir, por variados meios, objetos das mais diversas procedéncias, ao
classificd-los como componentes de uma determinada colecdo e ao exbi-los
publicamente, os museus modernos ndo somente expressam como fabricam idéias e
valores por meio dos quais as relacbes entre sociedades, grupos e categorias sociais
sdo pensadas. Seu estudo nos dé acesso aos mecanismos pelos quais essas idéias e
valores circulam socialmente, como sdo reproduzidos, reinterpretados e
disseminados no espago publico das sociedades modernas.

Voltando a analise para o contexto nacional, podemos ver que a origem dos museus se
da no inicio do século XIX, com a vinda da familia real portuguesa para o Brasil. Em 1818, ¢

fundado o Museu Real, direcionado as ciéncias naturais. Efetivamente, as primeiras

Bazin, Germain. El tiempo de los museos. Barcelona: Daimon, 1969.
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instituicBes t8m como objeto as colecdes de Historia Natural®. Segundo Meneses (2007), esse
aspecto se deve a inexisténcia de uma “historia nacional” - j& que, recém liberta a colénia do
dominio portugués -, capaz de conferir ao Brasil uma identidade vinculada a idéia de nacéo.
Esse € o motivo pelo qual as primeiras colegdes estavam embasadas na boténica, na zoologia,
na geologia, na arqueologia e na etnografia, assim como numa concepcdo de natureza
enquanto sintese e paradigma.

E no século XX que ocorrem significativas mudancas no panorama brasileiro, em
funcdo do surgimento de uma maior diversidade de museus e da ampliacdo da variedade de
objetos que passa a integram 0s Seus acervos.

Relativamente ao percurso do patrimdnio cultural e atentando-se a sua
institucionalizacdo®, observa Meneses (2007) que: “O patrimdnio cultural — principalmente
em seu nucleo critico, que é o patriménio urbano — tem percurso comparavel ao dos museus
[...]. Também ele passa a ter relevancia social apenas na primeira metade do século XX.”

Na verdade, seja no Brasil, seja emoutros paises, as maiores transformag6es ocorrerao
ao longo do século XX, com o acolhimento de novas propostas museologicas, em que se
redefine e amplia o conceito de museu®, e se alteram as configuracdes expositivas, como

VEremos a seguir.

“Em 1838, é criado o Museu do Instituto Historico e Geografico Brasileiro, seguido pelo Museu do Exército
(1864), Museu da Marinha (1868), Museu Paraense Emilio Goeldi (1871).

°E elucidativo um confronto entre o Decreto-lei n.° 25, de 1937 — que criou o 6rgéo federal de preservacéo de
patriménio e seu principal instrumento, o tombamento (concebido como instrumento instituinte do valor
cultural) — e a Constituicdo Federal de 1988 (em que o tombamento é meramente declaratério de um valor
produzido pela sociedade). O primeiro postula como critério para inclusdo no “patrimdnio histérico e artistico
nacional” a "vinculacao a fatos memoraveis da historia do Brasil, quer por seu excepcional valor arqueolégico ou
etnografico, bibliografico ou artistico". A segunda prevé que "constituem [0 patrimbnio cultural nacional] os
bens de natureza material e imaterial [...], portadores de referéncia a identidade, & agdo, a memoria dos diferentes
grupos formadores da sociedade brasileira".

°Em 1956, o Conselho Internacional de Museus (ICOM) institui que: “Museu € um estabelecimento de carater
permanente, administrado para interesse geral, com a finalidade de conservar, estudar, valorizar de diversas
maneiras e, conjunto de elementos de valor cultural: cole¢cdes de objetos artisticos, historicos, cientificos e
técnicos, jardins botanicos e zoologicos, aquarios.” Na versdo aprovada pela 20° Assembléia Geral. Barcelona,
Espanha, 6 de julho de 2001 o museu passa a ser considerado: “Instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a
servi¢o da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao pablico e que adquire, conserva, investiga, difunde e
expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para educacdo e deleite da sociedade.”
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2.2 De mausoléus a museus vivos: as mudangas expositivas nos museus

As idéias de classificacdo, conservacédo e utilidade publica,
que sdo justas e claras, tém pouca relagdo com o deleite.
Logo ao primeiro passo emdirecdo as coisas belas, surge a
mao que me arrebata a bengala, um aviso proibe-me de

fumar.

Paul Valery

Ao apresentarmos o0 percurso da historia museografica, podemos concluir que o século
XX é determinante para a compreensdo desse processo. A multiplicacdo e a variedade de
museus, associa-se a ampliacdo e a diversificacdo dos seus acervos, que passaram a incluir
sucessivamente 0s mais inusitados objetos. Além disso, novas concepc¢des expositivas
provocaram uma reformulacdo da experiéncia museal, colocando em pauta a propria funcéo
desses locais’.

Embora as mudancas se aprofundem no século XX e se fortalecam na atualidade,
especialmente em virtude da insercédo das tecnologias informacionais nesses espacos, cabe
retomar as origens desse projeto, no sentido de aferir a sua importancia para os dias de hoje.

Entre as questdes que pulverizaram as transformacdes nos museus, incluem-se aquelas
gue dizem respeito aos seus acervos. Além do que integra essas colecdes, ha um cuidado com
a sua apresentacdo, pois dela vai depender, em maior ou menor grau, a interagdo do publico
com os objetos e, por conseqiiéncia, com o proprio museu. Isso também requer a criacao de
condi¢des que viabilizem a penetra¢do das obras no “circuito imaginario da cultura”, por meio
de uma exposicdo adequada (COELHO, 2004, p. 270). Esse cuidado remonta aos primordios
do colecionismo, quando as galerias eram o espago privilegiado para que 0s tesouros dos
mecenas-colecionadores fossem expostos a admiragdo. Observa Burke (2003) que, mesmo
antes de se disponibilizar as cole¢cBes ao grande publico, ja havia uma preocupacdo com a

classificagéo e a ordenacao desses acervos.

"De acordo com o Internacional Council of Museums (ICOM) — 1956, “Museu é um estabelecimento de carater
permanente, administrado para interesse geral, com a finalidade de conservar, estudar, valorizar de diversas
maneiras e, conjunto de elementos de valor cultural: colegfes de objetos artisticos, historicos, cientificos e
técnicos, jardins botanicos e zooldgicos, aquarios”. Em 2001, em versdo aprovada pela 20° Assembléia Geral.
Barcelona, Espanha, o museu passa aser considerado uma “Institui¢do permanente, sem fins lucrativ 0s, a Servico
da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva, investiga, difunde e expde os
testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para educacédo e deleite da sociedade”. DEM U/IPHAN/Minc
— 2006: “O museu é uma instituicdo com personalidade juridica, aberta ao publico, a servigo da sociedade e de
seu desenvolvimento e que apresenta as seguintes caracteristicas [...]. Varios outros locais que passam a ser
definidos nessa categoria.
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A partir do século XVIII, com a aparicdo dos museus publicos, as colegdes,

anteriormente privadas, comecam a ter maior visibilidade. Gombrich (1981), tracando um
paralelo entre as contemplagdes realizadas sobre os tesouros em templos, paléacios e igrejas, e
aquelas realizadas sobre as colecGes dos gabinetes de curiosidades, ressalta que, além de
proporcionar um prazer mais verdadeiro, as apresentacdes das colegdes foram adquirindo uma
finalidade mais didatica, conduzindo a selecdo dos objetos, a informacdes sobre eles, a
ordenacdo do itinerério e & busca de certas sensa¢fes por parte do visitante.

Entretanto, como anota Storchi (2002), somente a partir dos conceitos e das

8

Fonte disponivel em: http://spencer.lib.ku.edu/exhibits/greatexhibition/pages/tallis2.htm. Acesso em
20/01/2009.
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abordagens praticados na Exposicdo de Londres (1851) e de Paris (1867), é que a logica das
galerias foi substituida pelos pavilhdes (figura 2), configurando realmente um espaco

expositivo, bem como o préprio museu. A partir dali:

Cada tema é especializado e setorizado e 0o museu comeca a abrigar todos os
produtos do trabalho, manifestacGes da inteligéncia e habilidades humanas, enfim,
todos os elementos fundamentais a compreensdo do processo evolutivo do homem
nas suas diversas areas de atuacéo e inteligéncia. (STORCHI, 2002, p.117).

Essa breve retomada das origens das exposicfes museologicas nos permite apreender
em que largueza o século XX se torna decisivo para se pensar as transformagfes nos museus.
E nele que as herancas daquela configuracio passam a ser objeto de criticas e reivindicagao,
repercutindo de distintas formas nesses locais, redundando na sua reformulagéo.

Vale salientar o papel das vanguardas culturais nas primeiras décadas do século XX,
determinante para o desencadeamento desse processo. Na viséo de Castillo (2008, p.84-98), a

partir dos questionamentos postos pelas vanguardas:

[..] profundas mudangas ocorreriam ndo apenas na arte, como também nas
concepgdes de espagos e montagens de exposicOes, incluindo-se nesse contexto 0s
museus. [..] De fato, o desejo de autonomia do circuito artistico provocou
transformacfes nas concepgdes expositivas (e vice-versa), deixando varias herangas
para as exposicOes contemporaneas. Nessas novas concepgbes de espaco e
montagem, identificamos ndo apenas procedimentos ainda hoje utilizados, como
tambémo motivo da adocdo de outros tantos.

Em sua luta, enfrentamentos e criticas contra 0s museus, denunciando-0S como
conservadores, elitistas e de carater autoritario, as vanguardas reivindicavam para esses locais
a mesma efervescéncia revolucionaria que caracterizou 0s movimentos artisticos (Futurismo,
Dadaismo, Surrealismo, Construtivismo)’.

Imbuido desse espirito, Marinetti lanca o Manifesto Futurista de 1909, em que
compara 0 museu tradicional a cemitérios, enquanto Adorno parte da sua aproximagdo
fonética, para designa-lo como um “mausoléu”. Essas criticas se deviam, fundamentalmente,

a constatacdo de que, em pleno século XX, esses locais ocupavam-se apenas com a

9 , . .. .

Cabe observar que as vanguardas também provocaram uma crise nos suportes tradicionais da arte, quando os
artistas passam a buscar novos meios que para melhor representar o Zeitgeist (espirito do tempo), incorporando
tanto objetos industriais como as tecnologias emergentes a época para a sua criagao artistica.
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conservagao das obras.

Tal probleméatica ndo se restringia aos museus de arte. Neste ponto, Horta (2005,
p.231) é elucidativa, ao argumentar que: “Talvez os museus modernos, € ndo apenas os de
historia, tenham se afastado demais de suas origens, sob a aura do cientificismo e do
racionalismo, guardando apenas, como acontece com 0s mitos, o involucro formal e vazio de
uma tradicao esquecida.”

A partir da decada de 1950, as reivindicacdes lancadas pelas vanguardas com o
objetivo de mudar a imagem do museu oitocentista por meio de uma renovagdo museografica,
vao ganhar novos aportes. Conforme Hernandez (1998, p.69), desse momento em diante,
aumentou a preocupagdo com 0s aspectos educativos e o interesse em se estabelecer uma
maior comunicacdo com o0s Vvisitantes. Assim, concomitantemente a diversificacdo dos
objetos, as exposicdes foram gradualmente assumindo maior importancia no relacionamento
entre acervo e publico, levando a construcdo de novas formas de envolvimento com o proprio
objeto museoldgico.

Examinando essa nova orientacdo, afirma Hernandez que (1998, p.205):
“Independentemente do objetivo proposto em cada exposicdo, esta representa o principal
veiculo de comunicagdo entre 0 museu e o publico.” No entanto, alerta que a exposicdo ndo €
uma resposta imediata por si sO; também que 0s objetos ndo sdo sempre veiculos de
comunicagdo. 1sso porque o grau da comunicacdo implementado sera diverso, de acordo com
a idade, o nivel cultural e as préprias motivagdes dos visitantes.

Hernandez também chama a atencdo para a influéncia que os espacos de exposicdo
podem exercer sobre o publico, afetando a mostra positiva ou negativamente. Conclui a autora
que, nesse caso, 0 éxito da exposicdo sera determinada pela técnica ou pela montagem
empregada.

As transformagfes nos espacos museoldgicos se intensificam nas Gltimas décadas do
século XX. Termos como cenografia, museografia e expografia se tornam fundamentais para
a compreensdo das novas dindmicas expositivas'®. Ao sublinhar a importancia da cenografia

nos museus, Gongalves (2004, p. 18) afirma que:

Ostorchi (2002, p.121) destaca esses trés termos da seguinte forma:

-Cenografia: como na linguagem teatral, consiste na organizacdo da cena e do espago, pelo emprego
conjunto de elementos pictéricos, plasticos, técnicos e tedricos que configuram uma imagem bidimensional ou
umespaco tridimensional;

-Expografia: trata das técnicas de apresentacdo e disposicdo desses elementosespecificamente para uma
exposicao;

-Museografia: o conjunto de nogdes técnicas e tedricas necessarias a apresentacdo e conservacdo das
obras e objetos nas exposigOes propostas pelas instituicoes.
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[...] 2 mise en sceéne da exposicdo tem papel fundamental no processo comunicativo
de seus conteldos. A exposicdo pode ser entendida como um processo de
comunicacdo, uma mediacdo. Nesse sentido, ela implementa informagdes culturais
voltadas para o visitante, para seu receptor. Ela é sempre uma ‘ativagdo’.

Nesse viés, Desvalles (1990, p.16) explica essa nova relacdo entre objeto, de um lado,
e exposicao/publico, de outro. No seu entender, € na associacdo exposicdo/publico que recai a
possibilidade de enriquecimento de uma “expressdo museal”, como resultado de uma
renovagao de linguagem e da propria matéria de exposi¢do, “os expostos”. Para isso, “[...] era
preciso aceitar a idéia de que o objeto museoldgico ndo era um fim emsi, mas o meio de dizer
qualquer coisa.” Isso explica tal redirecionamento, ou seja, a mudanca de uma prioridade dada
a conservacgdo para a exposicdo. Sendo assim, “|...] todos os meios de expressdo tornam-se
possiveis [...] também todos os tipos de substitutos e procedimentos de distribuicao espacial”.
Dentro dessa Gtica, sdo inseridos todos 0s meios de comunicagdo, assim como 0S Processos
interativos.

Aprofundando o seu olhar sobre essa nova realidade, Desvallés (1990, p.20) ainda faz

um paralelo entre 0s museus e a obra de arte, para chegar a seguinte reflexdo:

[...]do mesmo modo que, de uma primeira concepcao figurativa e simbdlica da obra
de arte, sucedeu uma realista e depois, uma ndo figurativa, nem ligada a duracéo, o
museu ndo seguiria um percurso semelhante: depois de ter sido um local de
contemplagio a um lugar de transmissdo de conhecimentos dedicados
principalmente a uma representacéo fiel da realidade, ndo seria nos dias de hoje, um
lugar que privilegia o efémero apelando mais para os meios de comunicagdo
‘sensiveis e intelectuais’?

No entanto, essas formulas expositivas também vao receber duras criticas. Algumas
analises denunciam uma "disneyficacdo" dessas instituicdes, em funcdo do predominio de
uma realidade cada vez mais simulada (BAUDRILLARD, 1991; ECO, 1987). Castillo (2008,
p.247) V&, nesses espacos, uma centralizacdo das imagens, 0 que determinaria um ostensivo
rompimento das fronteiras entre o real e 0 imaginario. A presenca massiva de imagens ainda
ganha os aportes de uma critica, que aponta a dimensdo de espetaculo®! explorada por essas

instituicdes. A ela se somam as megaexposicdes temporarias (Blockbusters) e as adaptacdes

11E elucidativo cabe fazer referéncia ao conceito de espetaculo desenvolvido por Guy Debord (1997). Para o
autor, vivemos uma Sociedade do Espetaculo, na qual as imagens tém um papel preponderante, pois tanto o real
é transformado em imagens, como as imagens transformam-se no real, fazendo a mediagdo entre os homens. No
mes mo sentido, para Debord, o espetaculo tomou todos os espagos da vida social, incluindo a cultura, o lazer, o
tempo e a comunicagéo.
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arquitetonicas, que requerem a construcao de imponentes edificios, findando por suplantar a
prépria importancia dos seus acervos.

Parte das criticas é feita, sob a tese de que as configuracdes emergentes desviariam os
museus das suas fungdes basicas e primordiais, uma vez que esses locais estariam atrelados a
uma determinada concepcéo de conhecimento. Algumas ainda reportam as teses da Escola de
Frankfurt, para argumentar que essas inovacdes sO atenderiam a um publico despossuido de
qualquer discernimento critico, unicamente motivado pela busca do lazer, palavra esta que
representaria a chave da dessacralizacdo desses locais. Anico (2005) resume as distintas

proposicdes criticas, no viés de um debate alargado entre reformistas e conservadores:

[...] se por um lado as nogdes elitistas de verdade e tradicdo, associadas a utilizagéo
de uma linguagem racional, positivista e pretensamente objectiva continuam a ser
defendidas, por outro, as preocupagdes com a igualdade, a inclusdo social e o
empowerment de grupos e individuos despoletaram atitudes criticas em relagdo as
abordagens tradicionais, com o intuito de promover um maior equilibrio e
participacdo de todos os actores sociais nos processos de producéo, representacio e
consumo cultural, uma questdo controversa que tem suscitado uma reflex@do em
torno da redefinicdo das funcdes das instituicGes museoldgicas e patrimoniais em
contextos de mudanca cultural e politica.

Superando as polémicas em torno das mudancas promovidas nessas instituicdes,
verificamos, a partir do novo perfil expositivo, que a prdpria nocdo de uma verdade passa a
ser questionada, possibilitando a exaltacdo da natureza do museu enquanto espaco de
imaginarios e de ficcdes. Para isso sdo utilizadas linguagens que despertam, além da visdo, 0s
demais sentidos, por meio de experiéncias que permitem uma maior participacdo do publico.
Por isso, 0s acervos, de regra intocaveis pelo visitante, passaram a contemplar diversas
possibilidades interativas, como sera visto mais adiante.

Nesse quadro, revertida a imagem necrdfila denunciada pelas vanguardas, passa a
vigorar a idéia de “museu vivo” '?; os objetos “mortos” ddo lugar a uma dindmica de
processos, particularmente com a entrada em cena das tecnologias digitais.

A abordagem das inovagoes desenvolvidas nos ambientes expositivos nos conduz para
outro fator crucial: o papel do pdblico nas agbes museoldgicas. Se, no inicio do século XX,
foi decretada a morte dessas instituicdes, a virada para um novo século experimentou a sua

revitalizacdo, mediante a multiplicacdo de museus e de estratégias dirigidas ao publico. No

12\Meneses (2008) problematiza a nogdo de museu vivo, ao entender que “Museu vivo ndo deveria ser aquele que
simula a vida, dela fornecendo uma versdo que permite confundirem-se ambas pela aparéncia, mas aquele que
precisamente cria a distancia necessaria para se perceber da vida tudo o que a existéncia cotidiana vai
embagando ou diluindo, ou tudo aquilo que nao cabe nos limites de minha experiéncia pessoal.”
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entanto, como sera visto, este processo ndo é desconhecido, ja que tais transformacdes sdo
recorrentes na trajetdria dessas instituicGes. Na verdade, o novo perfil reflete um entorno

maior, qual seja, 0 cenario cultural contemporaneo.

2.3 O movimento dos museus em direcdo ao publico: o movimento do publico em direcéo

aos museus

Pode-se afirmar que as mudancas verificadas no elo pdblico/museu estdo diretamente
vinculadas as novas concepcdes expositivas desses locais. Durante muito tempo, as colecdes
estiveram no centro das praticas museoldgicas; guarda-las e conserva-las eram acdes
prioritarias. Como antes referido, ao longo do século XX, esse quadro passa a ser questionado
e redefinido. Para além da sua reconfiguracao expositiva, revindicou-se a democratizacdo dos
museus, ja que a fruicdo das colecOes estava reservada a uma elite cultural. Tal movimento
também ganhou forca nas ultimas décadas.

A abertura dos museus em direcdo ao pUblico ndo é propriamente algo inusitado. Esse
movimento pode ser interpretado como uma das “grandes novidades” trazidas pelas primeiras
instituicdbes modernas, que oportunizaram visitagfes coletivas, antes reservadas a uma
aristocracia ilustrada (SANTOS e CHAGAS, 2007, p.15). Do mesmo modo, como explica
Brefe (2007), o nascimento do museu esta fundamentalmente ligado a idéia de publicizacao,
ao constituir um novo espaco comunitario de sociabilidade, que se desenvolveu junto ao
Estado moderno a partir de meados do século XV111%3.

No entanto, as conquistas e reproducdes de uma cultura burguesa fizeram parte da
histéria do museu, pois este lhes foi reservado como um espaco de representacdo. A
associacdo entre museus e cultura de elite, em oposicao as culturas populares ou a cultura de
massa, vigorou por largo periodo. Frisa Gongalves (2005, p. 225-226) que, nessa ética, 0
museu € concebido como “|...] uma dimensdo separada da experi€éncia cotidiana das relacdes
sociais, como um espaco nobre que abriga um conjunto de objetos passiveis de serem

apropriados, contemplados, preservados e representando valores transcendentais.”

13 autora apdia-se no pensamento de Habermas que aponta trés agdes fundantes da esfera publica burguesa: a
I6gica do argumento, a razio intersubjetiva e a agdo social comunicativa; “[...] agdes que sdo praticadas nas
novas arenas dos acontecimentos puUblicos: os cafés, os pubs, os teatros, os museus e a imprensa. O museu, por
exemplo, torna-se instrumento de emancipacdo da sociedade tanto em sua dimensdo critica quanto em sua
dimensédo ativa: ao se tornar acessivel publicamente, a arte torna-se objeto questionavel em si mesmo - pois se
permite entender racionalmente - e questionador das condigdes do proprio ptblico.” (BREFE, 2007)
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Na abordagem das alteracdes que dai se seguiram, devemos lembrar o papel das
vanguardas culturais do século XX. Mais do que a reformulacdo expositiva, esses grupos
reivindicavam a derrubada dos muros do museu, em reacdo as suas bases burguesas;
denunciava-se um engessamento desses locais, em torno de bens sacralizados por uma elite
intelectual.

Entretanto, somente apds a Segunda Guerra Mundial, hd um estreitamento dos lagos
entre pUblico e museu. Nas palavras de Zijp (apud BITTENCOURT, 2007, p.156)**, “Foram
procurados meios para que 0S museus se envolvessem mais com o0s acontecimentos das
sociedades e para que grupos do publico participassem mais intensamente da vida dessas
instituigbes. Isso levou a novos desenvolvimentos, os quais tiveram efeitos inovadores nos
museus tradicionais.”

A partir da década de 1970%°, a preocupacdo com o cunho social dos museus,
manifestada pela Nova Museologia,® foi determinante para a sua democratizacdo. Esse
sentimento também resultou na ampliagdo do conceito de museu que, ao ter repensadas as
suas funcBes, se estendeu do espacgo fisico para 0 embasamento das praticas museoldgicas.

Uma maior intimidade entre o pdblico e os museus também aproximou as concepcdes
de cultura associadas aos espacos museoldgicos. As suas diferencas foram atenuadas, pois 0s
produtos das culturas populares e da cultura de massa séo ali cada vez mais incorporados
determinando a essas instituicGes um perfil que caracteriza nossos tempos pds-modernos
(SANTAELLA, 1996).

Entende Huyssens (1996) que a vitalidade dos museus no contexto contemporaneo é
um dos sintomas evidentes da cultura ocidental dos anos 80, uma vez que muitos deles foram

planejados e construidos com base no discurso sobre o ‘fim de tudo’”. Para ele, essa década

14710P, Robert. Limits to the growth of collections.Museumvisie, Holanda, 1990, p.21.

5Coelho (2004, p.270), destacando ainda uma problemética do contexto brasileiro, conta que, entre as décadas
de 1970 e 1980, os museus ampliaram suas acGes em direcdo ao publico, por conta do escasseamento de verbas
destinadas a eles. Visando as demandas econdmicas dessas instituicdes junto a pessoas fisicas e juridicas e ao
Estado, se dava énfase aos servigos educativos e comunitérios oferecidos por aquelas instituic des.

8 Como explica GONCALVES (2007, p.262), “Nos termos do discuso da nova museologia, desloca-se a énfase
tradicionalmente dadas aos objetos materiais para a relacdo de interdependéncia destes com a sociedade, como
instrumentos de construcdo social e simbdlica de identidades e memorias. Os objetos perdem assim a condigédo
de depositarios de valores transcendentes e, portanto, independentes das relagcBes entre classes, grupos e
categorias sociais. A prépria idéia de museu é substituida pela de pratica museal, com o propésito de indicar que
a atividade do profissional de museu néo se restringe ao espago da instituicdo museu. Essa atividade é ampliada
no sentido de incluir aquelas que se realizampara alémdo espaco institucional de um museu, por exemplo, junto
de determinada comunidade, junto de um bairro, numa pequena cidade, em colaboragdo com determinado grupo
ou categoria social. De tal forma que aquilo que se considera museu passa a incorporar praticas e espagos que
tradicionalmente estariam excluidos dagquela categoria. Assim, 0 espa¢o e o tempo dos museus, tradicionalmente
definidos por meio de uma fronteira rigidamente delimitada, abrem-se para o exterior, enfraquecendo-se €, nos
termos desse discurso, fortalecendo as relagdes de comunica¢do dos museus coma sociedade como umtodo.”
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demarca, significativamente, a passagem do museu como um “bastido da alta cultura” para a
condigdo de “fendmeno de massas”. Como consequéncia disso, esses locais, antes voltados a
satisfacdo da alta cultura, hoje se destinam a satisfacdo de platéias mais amplas, convertendo-
se em meios de comunicacao de massa.

No mesmo sentido, Featherstone argumenta que 0os museus se transformaram em
locais de espetaculos, sensagdes, ilusdes e montagens. No entanto, agora sdo “[...] espacos que
proporcionam experiéncias, em vez de incutir o valor do saber candnico e das hierarquias
simb6licas dominantes.” (1995, p. 103-104).

Em funcdo desse novo desenho, podemos concluir que houve um redirecionamento
social do papel das instituicdes museologicas, com um conseqlente enfraquecimento das
fungdes tradicionais, relacionadas as cole¢des. Agora, “A comunicagdo, a difusdo, o carater
educativo e o sentido lidico devem formar parte do que tem que ser a esséncia e o sentido
Gltimo de um museu.”*’ (HERNANDEZ, 1998, p.81).

Com outra Otica, Gongalves (2007) aborda o surgimento dos museus e as suas
transformacoes, baseado na ligacdo entre o pdblico e a experiéncia nas grandes cidades. Nesse
viés, propde dois modelos conceituais: 0 museu-narrativa e 0 museu-informagdo. Cada um
deles corresponderia a uma forma de relacdo com o publico, cujas experiéncias estariam
delimitadas, respectivamente, pelas figuras do flaneur e do homem-da-multidao.

Essas duas figuras sdo apresentadas por Walter Benjamin, num texto datado de 1936,
ao refletir sobre a figura do narrador, estabelecida numa interseccdo entre a narrativa e a
informacdo. Segundo Benjamin (1985), a narrativa é uma modalidade especifica de
comunica¢do humana, marcada pelas relagdes sociais e pela figura do narrador, o qual sempre
impbde uma marca pessoal as suas estdrias e a sua audiéncia. Quanto & informacao, ela é
resultado de um universo marcado pela heterogeneidade dos codigos sécio-culturais, pela
impessoalidade e pelo anonimato: “A narrativa [...] ¢ fundada na possibilidade de
compartilhar experiéncias, portanto numa coletividade interligada por lagos afetivos. A
informagdo dirige-se a individuos isolados, &tomos sociais desprovidos da rede intensa de
relagdes que caracteriza o narrador e a sua audiéncia.” (GOLC ALVES, 2007, p.66).

O primeiro modelo, 0 museu-narrativa, é aquele que “...] supoe, da parte do visitante,

YA referéncia a0 museu como um meio de comunicacdo ¢ incorporada as discuss des museoldgicas, sobretudo a
partir da Declaracdo de Caracas- Venezuela de 1992: “A fun¢do museologica é, fundamentalmente, um processo
de comunicagdo que explica e orienta as atividades especificas do museu, tais como a colegdo, conservagédo e
exibicdo do patriménio cultural e natural. Isto significa que os museus ndo sdo s6 fontes de informagdo ou
instrumentos de educacdo, mas espacos e meios de comunicagdo que servem ao estabelecimento da interacdo da
comunidade com o processo e com os  produtos  culturais.” Disponivel  em:
http://portal.iphan.gov.br/portal/montarPaginaSecao.do?id=12372&retorno=paginaleqgislacao. Acesso em
22/04/2008.
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um estado de distencdo psicoldogica que ndo é mais possivel no contexto de um grande
metropole com seu ritmo intenso, frenético, incompativel com a flanerie.” (GONCALVES,
2007, p.70). Para Benjamin, o dcio é a experiéncia do flaneur. Esse estado psicolégico é
préximo da experiéncia do narrador e seus ouvintes.

Explica Gongalves (2007, p.68), na caracterizacdo do flaneur, que:

Seu deslocamento pelas ruas da cidade, embora casual e ocioso, é motivado pela
possibilidade de, a qualquer momento, experimentar a descoberta de alguma
dimensédo de realidade desconhecida, exdtica, distante no tempo e no espago. O
museu pode serumdos locais dessa experiéncia.

Figura 3- M useu Paulista — S8o Paulo - 2009 Foto: arquivo pessoal
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No mesmo sentido, o autor (2007, p.70) destaca que a fruicdo propria do museu-
narrativa esta consignada a uma certa configuracdo museografica, a qual poderiamos
exemplificar com uma remisdo ao Museu Paulista (figura 3), considerando que o seu perfil

assemelha-se a seguinte descricdo do autor:

Esse espaco tende a ser identificado como um interior, a separacdo com relacdo ao
espaco da rua bastante marcada, repercutindo na iluminacdo e numa grande
quantidade de objetos expostos, acumulados em salas e vitrines, sem textos que 0s
situem em algum periodo histérico. O deslocamento dos visitantes se faz com
lentiddo. Os objetos se impdem a atencdo dos visitantes, exercendo seu poder
evocativo. Moedas, mdveis, espadas, medalhas, louca, quadros, vestuario, um
conjunto heterdclito de objetos ocupa amplamente os espagos dedicados a
exposicdo. Estes objetos também estdo ligados a experiéncia de determinados
grupos e categorias sociais, por exemplo as familias de elite. Eles desencadeiam a
fantasia do visitante, uma vez que ndo estdo amarrados a qualquer informacao
definida. Configuram um espaco propicio a flanerie.

Nesse entendimento, essas caracteristicas ja ndo se encaixam nos NOVOS museus, cuja
experiéncia € marcada pelo acentuado ritmo de vida das grandes cidades, com o aumento do
trafego, o intenso deslocamento da populacéo, estando, portanto, norteados pela figura do
“homem-da-multidao” (2008, p.68). Este: ‘[...] em contraste com o flaneur, identifica-se
maniacamente coma multiddo e seu ritmo vertiginoso. Dele esta ausente a dimensdo sub jetiva
do flaneur [...]. Ele certamente tem sua atencdo mobilizada pela multiddo, mas ele se deixa

levar de modo maniaco pelo movimento desta.” Logo, o museu-informagao é desenvolvido:

[...] em fungdo das grandes metropoles e de suas multiddes andnimas, definindo-se a
partir de suas relacbes com o mercado, com um vasto publico voltado para o
consumo de informagdes e bens culturais [...] E para esse visitante que se montam os
servigos de infra-estrutura dos museus assim como todo o conjunto de atividades
culturais e objetos que se vendem no espaco dos museus e dos chamados ‘centros
culturais’.

Gongalves ainda observa como préprio do museu-informacao o desenvolvimento de
propostas democraticas. Em contraste com a fragmentagdo caracteristica desses novos locais e
a perda da experiéncia, os museus-informacédo surgiriam com a finalidade de representar

culturalmente as memdrias de pequenos grupos e categorias.
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Esses dois modelos de museus permitem refletir sobre as mudangas promovidas na
associacdo publico/museu e da sua imbricacdo nas configuracBes expositivas emergentes,
especialmente nas grandes cidades. A partir desses pontos, passamos ao exame de aspectos
gue circundam 0s museus na contemporaneidade.

Partindo de um propdsito colecionista e de uma curiosidade circunscrita as classes
nobres, os museus ganharam forma, no século XIX, como templos da modernidade. Os ideais
modernos, materializados nas concepcOes expositivas das colecdes - baseadas na classificacdo
e ordenamento do conhecimento -, vao reger essas instituicdes por grande parte do seu
percurso. Do mesmo modo, ao abrigarem as grandes obras-primas da humanidade - pecas
raras e unicas -, esses locais potencializam um fetichismo em torno dos objetos.

No entanto, significativas mudancas vao ocorrer durante o século XX, quando o
panorama museal comeca a se diversificar. Num movimento encabecado pelas vanguardas
culturais, sdo reivindicadas novas concep¢des museoldgicas, simultaneamente ao apelo de
democratizacdo desses espacos. Em meados dos anos 1950, tem inicio uma movimentacdo em
favor de uma maior intimidade entre 0os museus e o0 publico. Essa pretensdo se fortalece na
década de 1970, com o desenvolvimento das proposi¢cdes da Nova Museologia, levando a um
realinhamento conceitual e espacial dessas instituicbes. Surgem diversas concepcbes de
museus e de linguagens museogréficas, submetendo os moldes modernos a revisdo. Isso inclui
um movimento em favor do publico, assim como novas formas de experiéncia, alinhadas com
uma Sociedade da Informacdo. Desse modo, para se pensar esses locais, sdo reivindicados

outros pontos de vista mais condizentes com o compasso dessa sociedade.
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3 CULTURA E SOCIEDADE SOB O SIGNO DAS TECNOLOGIAS DA
INFORMACAO E DA COMUNICACAO

As constantes inovagdes tecnolégicas vém marcando nossa experiéncia cotidiana e
reestruturando as diferentes esferas sociais. Sobressaem-se as midias tecnologicas, vinculadas
aos processos digitais e aos seus potenciais de interatividade e conectividade. Neste ponto, a
informac&o se torna a pedra de toque para a apreensdo da nova rede de fluxos informacionais
propagada pelo planeta, na qual a multiplicagdo de dados - na forma de textos, sons e imagens
— engendra uma nova relacdo entre espaco e tempo, determinando alteracdes profundas em
nossos referenciais. Nesse panorama, a nocéo de realidade virtual vai redesenhar as diferentes
praticas culturais.

As reconfiguracBes sociais associadas as tecnologias da informagdo e da comunicagdo
sdo parte de um extenso processo, ligado a fatores de ordem politica, social, econdmica e
cultural. A sua abordagem é fundamental para entendermos o que justifica a onipresenca das
tecnologias em nossas atividades e, especialmente, a extensdo de tais mudangas no universo

museologico.

3.1 AEra da Informacéo e o desenvolvimento das tecnologias digitais

Diferentes estudos visam dar conta dos impactos sociais e culturais provocados pela
exacerbada expansdo do universo tecnoldgico. Esse universo € composto por variados
dispositivos informacionais, que passam a integrar as experiéncias individuais e coletivas,
penetrando nos mais diversos tipos de pratica cultural. O entrelacamento do binémio
sociedade-tecnologia nos permite mapear os principais tracos deste cenario, que esta cada vez
mais submetido aos intensivos fluxos informacionais.

A conexdo entre sociedade e tecnologia remonta ao surgimento das primeiras
sociedades. Como explica Lemos (2002), o fendmeno técnico é concorrente ao aparecimento
do homem. Posteriormente, esse fendmeno sera enquadrado pelo discurso filosofico, que Ihe
conferird a nocdo de tekhné (arte, os saberes praticos), para, enfim, penetrar na esfera da
cientifizacdo, com o surgimento da tecnociéncia, hoje denominada tecnologia.

Parte das abordagens que enfrentam o desenvolvimento tecnolégico no mundo
contemporaneo sao herdeiras de uma imagem Unica, que concebe a técnica como fator de

alienagdo, desencantamento e separagdo do homem em face da natureza (Weber). Essa
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imagem é referendada por previsdes apocalipticas, geradas por um mal estar associado a idéia
de um mundo fora de qualquer controle humano. As raizes deste mal estar tém origem no
advento da tecnologia moderna, quando, apoiadas no Paradigma Newtoniano de aplicacdo da
ciéncia ao controle e dominagdo da natureza, as contradicdes do fendmeno técnico alcangcam
seu apogeu. Nesse momento, o potencial inventivo do homem ¢é relacionado ao potencial
destrutivo da técnica (LEMOS, 2002).

Como observa Machado (1993), a moderna civilizagdo das maquinas e das midias ndo
deve ser tomada como uma unidade fechada. Afinal, nem tudo o que nela ocorre é idéntico ou
compartilha da mesma natureza social ou politica. No mesmo sentido, nenhuma
transformagédo cultural ocorre sem um tecnologia correspondente (DRUCKREY, 2005).

Por sua vez, Simondon aponta um equivoco na Visdo (ue enxerga a maguina como

estrangeira a cultura:

[..] a mais forte causa de alienagdo no mundo contemporadneo reside nesse
desconhecimento da maquina que ndo é uma alienacdo causada pela maquina, mais
pelo ndo conhecimento de sua natureza e de sua esséncia, pela sua auséncia do mundo
das significac@es, e pela sua omissdo na tabela de valores e dos conceitos que fazem
parte da cultura (SIMONDON, 1958, p. 9-10 apud LEMOS, 2002, p. 34)*8.

Diante da disparidade de olhares sobre o0 mesmo fenémeno, Lemos (2002, p.56-57)
propbe trés fases para se pensar a historia do desenvolvimento tecnoldgico: a fase da
indiferenca (até a Idade Média), a do conforto (modernidade) e a fase da ubiqlidade (pos-
modernidade). A primeira se caracteriza pela mistura entre a arte, a religido, a ciéncia e o
mito: “[...] o olhar em relacdo a técnica estd préximo da indiferenca. A técnica ndo ¢ uma
realidade em si, independente das outras esferas da cultura.” A segunda fase é a do conforto

(principio da modernidade):

A natureza é dessacralizada, controlada, explorada e transformada [...] A ciéncia
substitui a religido no monopolio da verdade [...] o olhar sobre a técnica é o olhar do
tecnocrata que , em mistura de coragem e fascinacdo, explora, domina, territorializa
0 espago e o tempo. (LEMOS, 2002,p. 56)*°

18SIMONDON, G. Le Mode D’Existence des Objets Techniques. Paris: Aubier, 1958.

19De acordo com Heidegger, a tecnociéncia moderna nasce antes da Revolugdo Industrial Inglesa do século
XVIII, com a fundagéo da ciéncia moderna, cartesiana e newtoniana. E neste momento que a relagio de dominio
do homem com a natureza foi legitimada a partir do pensamento de filésofos como Francis Bacon e Descartes,
para 0s quais 0 homem é o centro do universo e pode agir livremente de forma racional e cientifica sobre a
natureza (LEM OS, 2004).
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A Ultima, da ubiqiidade pds-moderna, ou fase da comunicacdo e da informacdo
digital, ...] corresponde a conclusdo da fase do conforto (a natureza agora é controlavel) e ao
surgimento da tecnologia digital, permitindo escapar do tempo linear e do espa¢o geografico
[...], fase da simulag@o [...], da cibercultura.” (LEMOS, 2002, p. 57). Nesta ultima fase, as
ideologias futuristas da modernidade dao lugar a énfase no presente e a submersdo nos jogos
de linguagem.

Cabe aqui enfocar o que esta na base das tecnologias da atualidade. As tecnologias da
informacgdo e da comunicagdo — TIC’s — sdo resultado da fusdo da informatica com as
telecomunicacdes analdgicas (Telematica), ou seja, sdo a combinacdo dos meios de massa
classicos (TV, radio imprensa, cinema) com 0s novos meios digitais de producgdo, difuséo e
estoque de informacdo. A essa fusdo denomina-se Convergéncia Tecnoldgica. Castells (1999,
p.98) caracteriza tal fusdo como um sistema absolutamente integrado, no qual "[...] trajetorias
tecnologicas antigas ficam literalmente impossiveis de se distinguir em separado."

Vale observar que esse processo nasce com o surgimento das midias técnicas, no
século XV - no caso, a prensa tipografica de Gutemberg -, adquirindo forca na Revolucao
Industrial, no século XVIII, quando se d& um alargamento da técnica em todos os dominios da
vida social.

Com o desenvolvimento dos sistemas digitais, somos imersos num mundo de redes de
informacdo. Nele, as tecnologias high tech atuam como ferramentas de mediacdo para um
mundo de imagens, signos, textos e sons, num ritmo sincronizado com a temporalidade das
midias tecnoldgicas. Conectividade, interatividade e virtualidade sdo palavras-chave nessa
virada tecnoldgica. Na ordem social que se inaugura, 0s atomos sdo substituidos pelos bits
(NEGROPONTE, 1996); a informacgdo se desliga progressivamente de suportes fisicos, para
circular ao redor do globo na velocidade da luz.

Deve ser enfatizado que esse panorama ndo se origina de um Unico fato ou uma
invencdo isolada. Ele é fruto de uma convergéncia gradual e longa de eventos que inclui, além
da inovacdo tecnoldgica, a mobilizagdo de capital, a reorganizagdo social e a transformagéo
cultural (MITCHELL, 2002, p.33).

Para Castells (1999, p.68), entramos na Era da Informagéo: “]...] no final do século

XX, vivemos um desses raros intervalos da historia. Um intervalo cuja caracteristica é a
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transformagdo de nossa ‘cultura material’ pelos mecanismos de um novo paradigma
tecnologico que se organiza em torno da tecnologia da informagdo.” Entretanto, ressalva ele
que, na Gtica do conhecimento, a informacdo sempre fez parte das sociedades. Por isso, 0 que
releva agora ndo seria a informacdo sobre a tecnologia, como no passado, mas a
disponibilizacdo de tecnologias para agir sobre a informacéo.

Castells (1999, p.43-44) defende a idéia de Paradigma Informacional para a apreensao
do vinculo atual entre sociedade e tecnologia, considerando especialmente a interface
verificada entre as dinamicas social, politica e cultural. O autor também assinala que o
desenvolvimento tecnoldogico faz parte da historia da sociedade ocidental, de forma que a “[...]
a tecnologia ndo determina a sociedade [...], a tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo
pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas tecnologicas.” Por isso refuta o
dilema que envolve o o determinismo tecnologico, pois “[...] embora ndo determine a
evolucdo histérica e a transformacdo social, a tecnologia (ou a sua falta) incorpora a
capacidade de transformacdo das sociedades, bem como os usos que as sociedades [...],
decidem dar ao seu potencial tecnologico.”

Castells (1999) desenvolve sua tese com base em trés momentos, todos localizados no
final dos anos sessenta e inicio dos setenta do século que findou: a revolugdo das tecnologias
da informacdo, a crise econbmica do capitalismo e do estatismo (e sua posterior
reestruturacao) e, por fim, o florescimento dos movimentos sociais e culturais.

O autor equipara o primeiro - a revolucdo das tecnologias da informacéo - a Revolugéo
Industrial, considerando o seu potencial propulsor das transformacGes sociais, cujas
conseqéncias foram determinantes para a sociedade até os dias de hoje. Preenchendo o papel
antes ocupado pelas maquinas e chaminés a vapor, as tecnologias da informacdo hoje
remodelam as bases materiais da sociedade, a partir de uma dinamica que Castells nomeia
como Informacionalismo - as tecnologias penetram em todas as atividades humanas,
reordenando processos, organizacdes e instituicdes (1999, p.78-79).

Nesse mesmo entendimento, as tecnologias da informacéo potencializam a formacao
de redes - Sociedade em rede -, organizando as atividades humanas numa logica que
transforma todos os dominios da vida social e econdmica. Além de uma nova estrutura social
e de uma nova economia, se instaura uma cultura da virtualidade real, na qual o hipertexto
eletrobnico modifica as formas sociais de espaco e tempo. Entra em vigor o “tempo
intemporal” das redes, passando-se do espaco dos lugares ao espaco dos fluxos.

Ainda para Castells, a virtualidade se torna a nossa realidade, uma vez que

vivenciamos um sistema no qual a propria realidade (a existéncia material/simbdlica das
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pessoas) esta completamente imersa num ambiente de imagem virtual, num mundo simulado,
onde os simbolos ndo sdo apenas metaforas, pois incluem a experiéncia real. Nesse ambiente,
os valores dominantes e 0s interesses sdo construidos independentemente de qualquer
referéncia ao passado ou ao futuro, sendo na intemporal paisagem das redes de computadores
e das midias eletrdnicas.

Como ja mencionamos, a abordagem dos efeitos das tecnologias informacionais no
mundo contempordneo imprime pontos de vista absolutamente antagdnicos. Ha que se
reconhecer, no entanto, que as diferentes visGes convergem para um CONSenso: O
desenvolvimento tecnoldgico é um processo sem volta.

Diante disso, consideramos que, tal como o determinismo tecnoldgico, a negagdo das
possibilidades relacionadas aos novos meios arriscam embacar 0s matizes deste novo
contexto. Assim postula William Mitchell (2002), ao enfrentar as transformagfes urbanas
relacionadas as readaptacdes espaciais voltadas ao fluxo das redes telematicas. Esse enfoque
adquire importancia para a analise da articulacdo das novas tecnologias com as edificaces
urbanas.

Para Mitchell (2002, p. 28), é necessaria uma reinvencdo do desenvolvimento urbano
em funcdo da propagacdo das tecnologias digitais. No seu entendimento, ainda que haja um
equilibrio entre recompensas e riscos desse projeto, ndo temos mais escolhas, ndo podemos

optar, uma vez que:

Como naqueles fortes abalos que marcaram nosso passado- as revolug8es agricola e
urbana que se seguiram a invencéo da roda e do arado, e a revolugdo industrial que
emergiu da ciéncia do Huminismo-, as dindmicas sociais pds-revolucionéarias
parecem ja ter atingido uma impulso irreversivel. Elas estdo sacudindo nossas
instituicdes e alterando toda a paisagem. Estdo criando novas oportunidades e
extinguindo parte das antigas. Seus efeitos ndo serdo sempre positivos como
proclamam os lideres de torcida, e ndo serdo distribuidos uniformemente, mas
podemnédo ser ignorados (2002, p.32).

Mitchell refor¢a que o impacto gerado pelas tecnologias digitais € semelhante aquele

produzido por transformac@es ocorridas em outros momentos da histéria:

Os observadores com uma perspectiva historica ndo deixardo de notar que essa onda
recente de instalagdo de redes na infra-estrutura urbana tera um papel muito similar
ao desempenhado por metamorfoses tecnoldgicas anteriores — como ocorreu com
estradas e aquedutos no periodo romano, com a expansdo da navegacgdo no século
XVIII, com o apogeu dos bardes ferroviarios no século XIX e com a expansdo da
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eletrificacdo e das rodovias interestaduais no século XX. As telecomunicagdes
digitais serdo para o século XXI o que os canais e a for¢ca dos misculos foram para
Amsterdd, Veneza e Sozhou, os trilhos e a maquina a vapor para o velho oeste
americano, os taneis do metrd para Londres, 0 motor a exploséo e a auto-estrada de
concreto para os suburbios no sul da Califérnia e a eletrificacdo e o ar-condicionado
para Phoenix, no Arizona (2002, p.36).

Mesmo acolhendo a recorréncia historica para desnudar os efeitos dos novos processos
informacionais, Mitchell (2002) frisa que, diferente de outros periodos, a especificidade do
momento atual residiria no elo verificado entre pessoas e informag6es. Essa associagéo difere
daquela estabelecida entre pessoas e centros de producdo agraria, como na Revolucdo
Agricola, ou entre pessoas e maquinas, como na Revolucdo Industrial. Segundo ele, a
estrutura urbana emergente da tecnologia digital vai disponibilizar meios radicalmente novos
de producdo, organizacdo e apropriagdo dos espacos habitados, voltados aos propositos
humanos.

Essas reflexdes mostram que ndo estamos vivenciando um rompimento absoluto com
formas anteriores de tecnologias. Na realidade, se trata de um periodo de readaptacdes,
oscilagdes, hibridismos e redimensionamentos. Nesse cenario, fronteiras muita nitidas, que
compunham um quadro de certezas sustentado nos grandes discursos explicadores do mundo,

comegama se embacar. Para compor esse quadro, a noc¢ao de virtual ganha destaque.

3.2 Virtualidade e p6s-modernidade: os ideais de verdade em causa

Nos dias de hoje, simulacéo, ciberespaco, tempo real, realidade virtual sdo termos
que norteiam as praticas culturais forjadas a partir das tecnologias digitais. Imagens de
sintese, aparelhos moveis, telas de alta definicdo, enfim, uma série de novos dispositivos
derivados das tecnologias de base microeletrnicas vém invadindo nosso cotidiano. Esse
fenbmeno, associado a nogéo de virtual, vulnera a idéia de uma “verdade absoluta” ou mesmo
de uma “realidade concreta™.

Progressivamente incorporada a nossa linguagem para atender a uma demanda do
cenario contemporaneo, o significado do vocédbulo virtual ndo se restringe ao ambito
tecnolégico. Ainda quando explorado sob esse &ngulo, o seu sentido abarca distintas
concepcdes teodricas.

Para Deleuze (1988, p.339-340), o virtual ndo se opde ao real. Contudo:
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[...] o Unico perigo é confundir o virtual com o possivel. Com efeito, o possivel
opOe-se ao real; o processo do possivel ¢, pois, uma “realizagdo”. O virtual, ao
contrario, ndo se opfe ao real; ele possui uma plena realidade por si mesmo. Seu
processo € a atualizacéo [...] A atualizagdo do virtual [...]sempre se faz por diferenca
[...], neste sentido, é sempre uma verdadeira criagéo.

Seguindo o pensamento de Deleuze, Lévy (1998, p.16) desconsidera a oposicao entre
virtual e o real, mas sim uma oposicéo entre o virtual e o atual: “Contrariamente ao possivel,
estatico e j& constituido, o virtual € como o complexo problematico, o né de tendéncias ou de
forcas que acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objecto ou uma entidade
qualquer, e que chama um processo de resolugdo: a atualizacdo.” No seu entender, a
virtualizacdo de uma mensagem significaria a sua desterritorializacdo, entendida aqui como
uma descontextualizagéo.

Ao buscar na etimologia latina do vocabulo a sua conexdo com poténcia e forca, Lévy
explica a virtualizagdo como o "[....] movimento inverso ao da atualizacdo”, ou seja, 0
movimento de passagem do ato a poténcia cujo trago essencial ¢ ‘{...] desprendimento do aqui
e agora” (1998, p.17).

Baudrillard (1991) aponta uma suplantacdo do real pelo simulacro: o real produzido
teria a pretensdo de ser mais real que o proprio real (hiper-real). Nesse processo, a midia teria
um papel essencial, por forca da producdo desenfreada de signos (imagens).

No entanto, para Weissberg (1996, p.121), virtual e real sdo duas faces de uma mesma
questdo: “O virtual ndo substituio real, ele ajuda a lhe dar sentido.” O autor ainda observa que

cada época contou com seus proprios simulacros:

Mergulhar o espectador no espetaculo, atordoar o visitante multiplicando os
deslocamentos que fazem vacilar sua percepcdo, em todos 0s tempos esses
procedimentos acompanharam as artes do espetdculo e da mise-en-scéne. Os
dioramas do século XIX, pinturas ilusionistas, forravam salinhas circulares. Os
bedéis dos grandes bulevares se apressavam. Empoleirados numa plataforma,
descobriam um panorama circular de Paris. O céu pesava sobre suas cabecas e sob
seus pés o diorama desaparecia, dissimulado pela plataforma. Nenhuma fronteira na
qual sustentar uma distingdo entre realidade e espetaculo. Essa dissolucdo funda o
efeito ficcional da apresentacdo. (WEISSBERG, 2003, p. 123)

Num olhar aproximado, Parente (1999, p.24) ndo concebe o virtual como uma

oposicdo ao real, mas aos ideais de verdade, os quais, no seu entendimento, ndo passam de
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“pura ficcdo”. Essa orientacdo ¢ de especial importincia para a analise dos museus, pois,
embora essas instituicdes nasgam como construcdes culturais, ndo raro contemplam uma
nogdo de verdade Unica atrelada ao conhecimento. Cabe evocar as palavras de Coelho dos
Santos (2003, p.85-87):

A profusdo dos imateriais colocou em questdo a concretude, a estabilidade e o
carater unitario da realidade. Isso porque [..] a telematica colocou todos os pontos
da superficie do planeta (e ndo somente da superficie) em comunicacdo permanente,
permitindo a transmissdo da informacdo — em fluxo continuo em ‘tempo real’ — a
respeito de qualquer aspecto da realidade. Dentro dessa légica, o crescimento do
fluxo continuo de informagBes a respeito de todos os aspectos da realidade, bem
como a amplitude de bens simbdlicos disponibilizados pelas midias, corresponde, na
mesma medida, a uma proliferacdo de concepgdes de mundo, situando as midias
tecnolégicas como agentes no processo de desagregagdo dos grandes referentes e
dos grandes discursos legitimadores que orientaram as formas de experiéncia
individual e coletiva ligadas ao projeto da modernidade.

Essa reflexdo alude as teorias p6s-modernas, fundadas na desconfianca dos discursos
totalizantes, dos grandes esquemas explicativos - proprios do projeto iluminista -, e da idéia
de uma verdade originaria, supostamente alcancavel pela razdo, com vistas ao progresso.

Lyotard (1986, p.16) aponta o fim das metanarrrativas, desmascarando a legitimidade
da ciéncia: “A fungdo narrativa perde seus atores (functeurs), os grandes herdis, os grandes
perigos, os grandes périplos, e o grande objetivo. Ela se dispersa em nuvens de e lementos de
linguagem narrativos”.

Na mesma vertente de pensamento, Gianni Vattimo (1991) da énfase a presenca da
comunicacdo generalizada em nosso mundo contemporaneo. Na esteira do pensamento niilista
de Nietzshe, o filosofo explora a dimenséo fabulatoria das midias na constituicdo de visdes de
mundo: “[...] a intensificacdo das possibilidades de informacgdes sobre a realidade nos seus
mais variados aspectos, torna cada vez menos concebivel a propria idéia de uma realidade.”
(1991, p.9). A seu ver, na “erosao do principio de realidade” reside o proprio ideal
emancipatorio de um mundo menos “unitario”, menos “certo”: “[...] a realidade se apresenta
com caracteristicas mais flexiveis e fluidas e, na qual a experiéncia pode adquirir 0s aspectos
da oscilacdo, do despaisamento, do jogo.” (VATTIMO, 1991, p.68).

Assim contextualizadas, as imagens ganham um expressivo destaque. Para Maffesoli
(2003, p.47), na modernidade, vivenciamos o desencanto do mundo em consequéncia do
desenvolvimento tecnolégico e, como heranca da tradicdo judaico-cristd, imperava a
iconoclastia. Em contrapartida, na pés-modernidade, vivenciamos um “reencantamento do

mundo”, favorecido pelas tecnologias digitais. Segundo ele, pode-se falar do
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“(re)nascimento)” de um “mundo imaginal”, o qual seria uma “{...] maneira de ser e de pensar
perpassadas pela imagem, pelo imaginario, pelo simbolico, pelo imaterial”.

Neste ponto, cabe investigar em que medida os imateriais reclamam uma reviséo
critica das nogdes de verdades Unicas e dos grandes discursos legitimadores das instituigdes
museolégicas, que ainda circundam esses locais. Da mesma forma, ha que se pensar até que
ponto as midias digitais e suas linguagens auxiliam a redefinir esses ideais de verdade, ao se

valerem de simulacros, que substituiram objetos auténticos e “auraticos”.

3.3 As tecnologias e a nocao de autenticidade nos museus: a perda da “aura”

Em uma época em que os imateriais se proliferam nos museus, ¢ elucidativo retomar a
influéncia dos meios de comunica¢do modernos, em particular o cinema e a fotografia, para a
transformacdo dos museus. Ao colocarem em questdo a no¢ao de autenticidade ¢ de “aura” -
referéncias das obras de arte -, as técnicas modernas de reproducdo determinaram mudancas
significativas no universo museoldgico. Houve um desenvolvimento de novos procedimentos
expositivos, principalmente a partir do final do século XX, quando, estreitada a relagdo entre
publico e museu, este espaco comegou a ser visto como um meio de comunicacdo de massa.

A nocdo de autenticidade das obras de arte esta diretamente relacionada as técnicas
modernas de reproducdo (fotografia e cinema). Em um classico texto de 1936, Walter

Benjamin (1985, p.168) aborda essa nog¢do da seguinte forma:

A autenticidade de uma coisa é a quintesséncia de tudo o que foi transmitido pela
tradigdo, a partir da sua origem, desde sua duracdo material até o seu testemunho
histérico. Como este depende da materialidade da obra, quando ela se esquiva do
homem através da reproducdo, também o testemunho se perde. Sem ddvida, s6 esse
testemunho desaparece, mas o que desaparece com ele é a autoridade da coisa, seu
peso tradicional.

Justapondo as nogOes de tradicdo e autenticidade, o autor traz a discussdo a perda da
“aura” da obra de arte, como resultado da sua reprodutibilidade técnica viabilizada pelos
meios de comunicacdo modernos.

Na definicdo de Benjamin (1985, p. 165-196) a aura é: “[...] uma figura singular,
composta de elementos espaciais e temporais: a apari¢cdo Unica de uma coisa distante, por
mais perto que ela esteja.” O autor atribui a perda da aura ao desejo das massas de “ficarem

mais proximas”, de possuir o objeto, ‘|...] de superar o carater inico de todos os fatos através
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da sua reprodutibilidade.” (1985, p.170). Na sua percep¢éo, a unicidade da obra se inscreve no
contexto de uma tradicdo - como valor de culto e de sua funcéo ritual -, associada a no¢oes de
“singularidade” e “permanéncia”. Isso contrasta com a “transitoriedade” dos objetos nio-
auréticos.

Para Benjamin, a importancia das imagens de culto estd na sua existéncia, pouco
importando que sejam vistas. No entanto, quando essas imagens passam a ser multiplicadas
pelos procedimentos técnicos dos meios, o valor de culto relativo as obras da lugar ao seu
valor de exposicéo.

Atualizado com o pensamento de Benjamin, Mario de Andrade, em um artigo datado
de 1936, traz a tona 0 mesmo debate. Abordando as mudancas nos procedimentos expositivos
e a sua repercussdo na relacdo entre o publico e 0s museus, o autor problematiza as
possibilidades geradas pelos meios técnicos modernos, enguanto recursos museograficos que

influiriam decisivamente nos destinos do museu:

A museografia contemporénea vai transformando completamente o conceito que
tradicionalmente se tinha do museu de artes. Ndo estou longe, alias de crer que em
grande parte a concepcdo verdadeiramente pedagdgica, verdadeiramente ativa de
disseminacdo de cultura, do conceito atual do museu, é devida ao extraordinario
poder da técnica moderna e de seus meios de reproducdo. A técnica veio, si ndo
transformar, pelo menos incitar e auxiliar enormemente o conceito contemporaneo
do museu (ANDRADE, 2005, p.127).

3

Entretanto, se Benjamin se refere a uma ampliagdo do “valor expositivo”, Mario de

Andrade aponta a importancia da técnica, por facilitar a “desaristocratiza¢do” da obra-prima:

O que de principal nos podemos tirar da Gioconda, a reproducdo dela nos da.
Sejamos reais. Em vez de tortuosos museus de belas artes, cheios de quadros
verdadeiros de pintores mediocres, com menos dinheiro abramos museus populares
de otimas reproducfes feitas por meios mecanicos. Com todas as escolas de artes
representadas por seus génios maiores e suas obras principais. Museus claros.
Museus francos. Museus leais. (ANDRADE, 2005, p. 130)

A partir do pensamento desses autores, outro ponto, referente ao acervos
museolégicos, ganha importancia, qual seja, a historicidade dos meios de producdo, a
circulacdo e o consumo de linguagens, de informacdo e de cultura. Como nos lembra
Santaella (1996, p.151), embora tenhamos a ilusdo de que os “bens culturais” sejam eternos,
eles estdo sujeitos ao desgaste do tempo, tanto quanto quaisquer outras coisas. 1sso significa

que: “[...] a criagdo da arte, da ciéncia e da cultura tem bases histdricas e materiais e depende
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de meios também histéricos e materiais de producdo, circulacdo e difusdo, que determinam e
implicam novas formas de recep¢do e consumo.”

Essa reflexdo é relevante, especialmente para aferir o impacto das tecnologias nos
museus. Também € elucidativa, ao concluirmos que a fotografia possibilitou a todos dispor,
individualmente, de um largo acervo de imagens, inclusive superior as colecdes de qualquer
instituicdo. Com o desenvolvimento das tecnologias digitais essa possibilidade € ampliada;
cada um de ndés pode criar um museu virtual particular. Portanto, com o surgimento de
tecnologias dessa espécie, além da revisdo nas nogdes de acervo, parece imprescindivel aos
museus rever as suas proprias funcoes.

Igualmente, em um outro texto emblematico escrito no ano de 1947, André Malraux
expde a idéia de um museu imaginario para abordar a substituicdo do objeto Unico, ligado as
formas artesanais de produgdo, pela producdo das obras de arte resultantes da
reprodutibilidade técnica. Essa versdo museografica permitiria que todas as obras de arte do
mundo fossem fotografadas e de la assumissem o seu lugar. O acesso universal
proporcionaria a todos construir o seu proprio museu, bastando, para isso, selecionar as
imagens de sua preferéncia. Battro (1999) anota que 0 museu imaginario de Malraux ndo é
um produto volatil, mas uma grande colecdo mundial de imagens, reproduzida gracas a
tecnologia moderna.

Pode-se ver que a idéia de Malraux, lancada ha mais de meio século, contém o germe
da atualidade, com o surgimento das tecnologias do virtual. De 4 para c4, a reproducdo de
imagens ganhou uma dimensdo planetaria, espraiando-se por grande parte dos acervos
museais. Esse fendmeno tornou cada vez mais questiondvel a presenca dos objetos
“auténticos” nos museus. A partir do tratamento digital da informagdo, a cultura da
reprodutibilidade da lugar a cultura do virtual. E incontestavel que os museus virtuais

materializaram o imaginario de Malraux.

3.4 Os museus na Era da Informacéo: a informacdo como fendmeno social

Influenciados pelas transformagdes sociais, a semelhanga de outros locais da cultura,
0s museus vém aderindo as tecnologias informacionais de diferentes formas. Termos como
acervo virtual, linguagens tecnoldgicas e interatividade passam a traduzir as novas propostas
museologicas. Além da introducdo das midias tecnoldgicas, o préprio conceito de museu é

estendido, para abarcar aqueles dotados de dimenséo integralmente virtual.
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Levando em conta essas transformacdes, na avaliagdo de Horta (1990, p.51):

Os nuseus podem ser encarados como um dos modos de ‘institucionalizagdo’ do
processo cultural. Eles podem representar, simbélica e concretamente esse processo
e, como tal, serem signos do préprio processo cultural — de producgéo, transmissdo e
reproducdo de bens culturais. [grifo da autora]

A introducédo dessas tecnologias no espaco museal ndo se limita a uma mera troca de
suportes fisicos por suportes virtuais. Ha conseqliéncias que vencem as novas formas de
processamento, armazenamento e acesso as informagdes, e que dizem respeito a prépria
nocdo de museu e as suas funcbes sociais. Nesse sentido, vale lembrar as palavras de Levy

(1998, p. 56) para quem:

[...] o conhecimento e a informacdo ndo sdo imateriais e sim desterritorializados;
longe de estarem exclusivamente presos a um suporte privilegiado, eles podem
viajar. Mas a informagdo e conhecimento tampouco sdo ‘materiais’! A alternativa do

material ¢ do imaterial vale apenas para substincias, coisas, ao passo que a
informagdo e o conhecimento s@o da ordemdo acontecimento ou do processo.

Em inicios da década de 1990, Arlindo Machado, ensaiando o progndstico de um
acervo numa “sociedade da pura informagdo”, perguntava: “Como seria um ‘museu’
destinado a guardar a memoria da producdo cultural mais recente, dessa producdo ndo mais
‘industrial’ no sentido histérico do termo, mas baseada em processos tecnoldgicos de natureza
eletronica?” (1993, p.17-18).

Na tentativa de responder a essa indagacdo, o autor se volta a emblematica exposicao
Les Immatériaux, organizada em 1985 por Jean-Francois Lyotard, ocorrida no Centre Georges
Pompidou, em Paris. Em face ao predominio de imagens provenientes da pesquisa cientifica
ou da atividade tecnolégica, esse evento antecipou a idéia do que seria o acervo na “sociedade
da pura informagdo”. De fato, grande parte das informagBes estavam disponibilizadas em
suportes tecnoldgicos, disponiveis em aparelhos eletronicos, acessaveis conforme os
interesses do visitante.

Com o desenvolvimento das midias digitais, a respostaa indagacdo de Machado pode
ser formulada a partir de trés configuracGes museograficas em vigor: a virtual, a presencial e a
“hibrida”.

Os museus virtuais - cybermuseus, museus on-line, webmuseus -, entre outras

denominagdes, sdo disponibilizados somente pela Internet. Nesses museus, a nocdo de
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memoria se desvincula do territério (Levy, 1989). De acordo com Mitchell (CASALEGNO,
2006, p.63), o museu virtual ‘I...] opera social, cultural e politicamente de uma maneira
diferente [...]. Vocé€ torna o material acessivel, divorciado do lugar.” Alguns autores, como
Schweibenz (2004), Deloche (2001) e Battro (1999), o associam aquela idealizagdo de museu
imaginério projetada por Malraux: um museu sem muros, que possibilita a reunido da
totalidade das obras do mundo e o seu livre acesso, seja qual for a distAncia implicada.

Numa segunda configuracdo, temos 0S museus presenciais que ostentam um acervo
basicamente material, incluindo também a multimidia interativa, os audiovisuais, as
holografias, entre outros, que, muitas vezes, figuram como recursos exclusivamente voltados
ao seu potencial educativo.

No terceiro caso, teriamos os museus hibridos, instalados em edificios que abrigam
acervos predominantemente virtuais, exemplificados pelo Museu da Lingua Portuguesa e
pelos Museus de Imageme do Som. Sem ignorar o seu potencial educativo, esses museus dao
evidéncia as dimensdes estéticas, artisticas e multisensoriais derivadas das tecnologias
informacionais.

Mas, vale anotar que as fronteiras entre as duas Ultimas configuraces € muito ténue.
Quanto aos museus virtuais, alguns nascem ligados a um acervo fisico, motivo pelo qual
podem ser concebidos como um projeto de extensdo do proprio museu presencial. Outros sdo
criados com uma configuracdo integralmente autbnoma, oferecendo uma experiéncia somente
por meio do universo virtual®.

A partir desses trés esbocos, parece evidente que a conexao entre museu e tecnologias
digitais transcende “os muros dos museus”. As conformacdes atuais possibilitam desde a
disseminagdo de museus virtuais, até a difusdo de seus contetudos teméaticos por meio de sites
criados na Internet. Essa realidade esta refletida no grande nimero de museus hoje existentes,
que, tradicionais ou ndo, se servem dos instrumentos virtuais para disponibilizar informagdes
na Internet, como a sua programac&o, as imagens do seu acervo, entre outros.

Lussd (2002) salienta que no museu “tradicional” a selecdo e a classificagdo dos
objetos sdo realizadas com base em critérios que tendem a se tornar absolutos. Isso porque
atendem a ideais sociais que guardam e fortalecem a imutabilidade desses objetos a partir de
um dnico ponto de vista, que tende a se sacralizar como verdadeiro. Ao defender as mudancas

introduzidas nos museus a partir da nogdo do virtual, o autor considera que:

2No sentido de um aprofundamento, olhar Schweibenz (2004), onde o autor apresenta diferentes proposicdes
para 0s museus encontrados na Internet.
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Esta nascendo um novo conceito de museu que decorre do nascimento de uma nova
sociedade: a sociedade da informagdo, e da sua cultura. Estas se definem por uma
mudanga continua que afeta todas as esferas da vida e, decorremente, também uma
mudanga continua do sentido e do valor. Por uma multiplicidade cambiante e nédo
hierdrquica de pontos de vista e formas culturais particulares [..] da sua
permanéncia e sacralidade. O conhecimento diz respeito a vida e a agdo. J& ndo é
mais umobjetivo em si mesmo por que ja ndo conhece verdades absolutas.

De um ponto de vista semelhante, Silva (2008) pondera que a idéia oitocentista de
Patrimdnio Cultural, apoiada na valorizacdo de objetos raros e antigos, tornou as fungdes de
conservar, guardar ou custodiar, simultaneamente, como “[...] principio ¢ fim de ver o Mundo
mediatizado por fragmentos ou vestigios de um passado (re) descoberto (mais exatamente,
recriado), em espagos proprios como as Bibliotecas, os Arquivos € os Museus.” (2008, p.16).

O autor lembra que, até o século XVIII, essas diferentes raridades eram objetos do
desejo, sentimento esse impulsionado por entidades coletivas e individuais que alimentavam
as bases iluministas, nacionalistas e capitalistas. Com a Revolugdo Francesa, esses objetos
passaram para 0 dominio publico, como ja referido. Desse angulo, o autor aponta uma outra

direcdo para o século XXI, ao distinguir os contornos de um novo paradigma:

[...]em plena Sociedade da Informagdo, ou, emsentido mais estrutural, como prop&e
Manuel Castells, na Era da Informagdo, os apelos estruturalista, construtivista e
sistémico, lancados a partir da década de setenta do séc. XX, ajudaram a desenhar
uma visdo cultural sintética que funde essas vias e abre-se uma pluralidade de
olhares todos diferentes, todos iguais (2008, p.17). [grifos do autor].

Para Silva, ¢ necessario considerar uma mudanca da “[...] visdo custodial e patrimonial
(fechada através da conotagdo de ‘tesouros’) para uma visao pos-custodial e aberta, dominada
pela busca incessante de conteudos (da informagdo).” (2008, p.18). O primeiro paradigma
(Custodial) refere-se & guarda e a conservacdo de manuscritos, de impressos e de gravuras,
entre outros. O segundo (Paradigma Pos-Custodial), definiria a Sociedade da Informagédo:
armazenamento virtual, multimidia e difusdo multinivel (2008, p.15-43).

A fim de debater o nexo entre informacgdo, cultura e patriménio, Silva (2008) tem por
imprescindivel situar o proprio conceito de Informagdo. Entdo, numa primeira abordagem, o

autor se reporta ao pensamento de Wilden (2001, p.11 apud Silva, 2008, p.24)%!:

2ISILVA, Armando Malheiros da. A Informac&o: da compreensdo do fendmeno e construcdo do objeto
cientifico. Porto: Afrontamento, 2006.
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[...] o conceito de informagdo alarga-se hoje a dois sentidos recentemente surgidos e
relativamente especificos:

O primeiro sentido é o estritamente técnico ou tecnoldgico: informagcdo como
quantidade mensuravel em bit (bynary digit). E a informacdo métrica da teoria
classica da informagdo (Claude Shannon), a teoria combinatéria e estatistica da
informagdo, baseada na légica e na matematica da probabilidade.

O segundo sentido pertence a uma abordagem diversa, abordagem esta que pode,
porém, servir-se da primeira nos casos em que seja aplicavel, como acontece, por
exemplo, na logistica da transmissdo da informacdo mediante sistemas artificiais,
como a comunicacdo via radar ou satélite. O segundo sentido é, porém, sempre
qualitativo antes de ser quantitativo, como de facto deveria ser (apesar de tudo, a
quantidade ¢ um tipo de qualidade, ao passo que o inverso ndo se verifica). O
segundo sentido conserva, muito mais do que o sentido métrico ou quantitativo, o
significado quotidiano do termo ‘informacédo.’

E do segundo sentido proposto por Wilden que Silva (2008, p.24) extrai o conceito de

informacéo:

[...] um fenémeno humano e social, que deriva de um sujeito que conhece, pensa, se
emociona e interage com o mundo sensivel & sua volta e a comunidade de sujeitos
que comunicam entre si. Situa-se, pois, entre o conhecimento e a comunicagéo,
tendo como pano de fundo, a montante, a totalidade psicossomatica do ser humano.

A partir dai, o autor estabelece a distingdo entre a Informacéo e a Comunicagdo, porém
ressaltando que a Informacdo precede a Comunicagédo, pois 0 processo comunicacional ndo
pode acontecer sem as mensagens, sem 0s conteldos. Dessa premissa, Silva (2008, p.25)

assimdefine a informacdo:

[...] conjunto estruturado de representagbes mentais e emocionais codificadas
(signos e simbolos) e modeladas com/pela interac¢do social, passiveis de serem
registradas num qualquer suporte material (papel, filme, banda magnética, disco
compacto, etc.) e, portanto comunicadas de forma assincrona e multi-direcionada
(SILVA; RIBEIRO, 2002, 37).

Essa definicdo conduz a um quadro, em que as informac0es digitalizadas redefinem
os acervos, expandindo a prépria nocdo de museu. Os objetos e suas especificidades
(tamanho, material, cor, etc.) determinam formas peculiares de conservacao, de preservacao e
de armazenamento. Conseqientemente, esses acervos virtuais, ao produzirem questdes

operacionais desconhecidas a um museu “tradicional”, reclamam uma outra postura dessa
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instituicdo, para que sejam acolhidas as diferentes possibilidades trazidas pelas tecnologias

informacionais.

3.4.1 Acervo pos-custodial: novas linguagens e visibilidades nos museus

A nocdo de Paradigma Pos-custodial fixa a composicdo dos acervos museoldgicos
instituidos numa Era da Informacdo: informacBes digitalizadas, armazenamento virtual,
multimidia®® e de difus&o multinivel. Essa formulagdo também indica que, desincumbidos das
funcbes de guarda e de conservagédo de objetos, 0s museus, regidos por esse novo paradigma,
instauram outros modos de percepcdo e de visibilidade; sdo empregadas novas linguagens
tecnoldgicas, cujos efeitos também afetam a conexdo museu/conhecimento.

As mudancas de percepcdo e de visibilidade introduzidas pelas midias digitais nos
reportam ao fendmeno da invencdo da prensa tipografica, quando os livros se multiplicaram,
dando origem a outras formas de leitura®®. O Renascimento também é importante nesse
desdobramento, por forca da evolugdo das técnicas de figuracdo e da aparicdo da perspectiva
de projecao central. O desenvolvimento dessas técnicas baseava-se numa |...] busca quase
obsessiva de se automatizar cada vez mais os processos de criacao e reproducdo da imagem.”
(COUCHOT, 1996, p.37) Desse movimento, resultou a criacdo da tela retangular e plana,
aludindo “[...] a uma janela para o outro mundo, afirmando-se, assim como um espaco de
representacdo, cuja escala é substancialmente diferente do espago onde esta situado o corpo
do proprio observador [...]” (ECKERT, ROCHA, 2005, p.166)

Essa perspectiva adotada nos museus exigiu uma correlata postura do observador “q...]
numa atitude ligada as convengdes e codigos atribuidos a leitura legitima” (CHARTIER,

1999, p.79). Essa mesma postura representa:

227 multimid ia pode ser definida como uma forma de comunicagéo a partir da combinacéo das diferentes midias:
sons, imagens, textos, videos, animagdes. No entanto, esse termo ndo se restringe ao uso do computador e a
tecnologia avancada; ele também era utilizado para definir producbes que integravam diversos meios de
comunicacdo, como monitores de video, projetores de cinema, entre outros. E importante ressaltar a diferenca
entre multimidia e multimidia por computador, ja que, a rigor, todas as midias sdo multimidia. Como observa
Santaella (1996, p.43): “[...] desde o jornal até as midias mais recentes, sdo formas hibridas de linguagem, isto é,
nascem da conjugacdo simultanea de diversas linguagens. Suas mensagens sdo compostas na mistura de cédigos
e processos signicos com estatutos semioticos diferenciais.” Packer (2005) aponta como elementos essenciais da
multimidia a imersdo, a interdisciplicaridade, a interatividade e a narratividade. Nesse sentido, o autor considera
que as grutas de Lascaux ja apresentavam essas caracteristicas, ao envolverem todos os sentidos, numa
experiéncia de imersdo, num ambiente tridimensional composto de imagem, som, simbolos e odor.

235egundo Chartier (1999, p.79), ao discorrer sobre a histéria das praticas de leitura até o século XVI1l, a pintura
ou a gravura imobilizavam os leitores. A partir desse século o leitor passa a ter mais liberdade, lendo na
natureza, na cama, andando.
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[...] o mundo visto por um olho singular: um ponto de vista fora da duragdo,
revelado como atemporal. Eliminando-se o movimento, as formas de exposicdo em
museus, seja através da pintura, seja da fotografia, tendem a aprisionar o sujeito e o
objeto da representacdo numa apresentagdo de um mundo estavel, imovel, eterno.
(ECKERT, ROCHA,2005, p.166)

O advento do cinema leva a uma desestabilizacdo desse quadro: a partir da objetiva,
sdo constituidas praticas de leitura mais desordenadas, menos controladas (CHARTIER,
1999), criando modificages nas formas de producéo e de consumo cultural.

Embora de forma breve, Benjamin, em seu artigo sobre os efeitos da reprodutibilidade
técnica, ja havia abordado as profundas transformacdes causadas nas estruturas perceptivas,
principalmente a partir do cinema, com o efeito de choque gerado por suas seqléncias de
imagens.

Sevsenko (2001, p.64-65) também observa que, desde a Revolugdo Cientifico-
Tecnolégica de 1870, com a aceleracdo dos ritmos do cotidiano provocada pelo surgimento
dos implementos tecnoldgicos: “A supervalorizagdo do olhar, logo acentuada e intensificada
pela difusdo das técnicas publicitarias, incidiria sobretudo no refinamento da sua capacidade
de captar 0 movimento, em vez de se concentrar, como era 0 habito, sobre objetos e contextos
estaticos.”

Conforme Parente, (1999, p.64): “Cada dispositivo tecnologico veicula uma visdo do
mundo relativa & forma especifica de modelagem do espaco e do tempo”. Portanto, quando
entram em cena oS textos e imagens digitalizados, ha um modificacdo nas formas de
visibilidade e percep¢do diante das imagens técnicas da modernidade. Na oGtica de Couchot

(1994, p.42), comas tecnologias numéricas:

A topologia do Sujeito, da Imagem e do Objeto fica abalada: as fronteiras entre
esses trés atores da Representacdo se embatem. Eles se desalinham, se
interpenetram, se hibridizam. A imagem torna-se imagem-objeto, mas também
imagem-linguagem, vaivém entre programa e tela, entre as memdrias e o centro de
célculo,0s terminais; torna-se imagem-sujeito, pois reage interativamente ao nosso
contato, mesmo a nosso olhar: ela também nos olha. [...] o tempo flui diferente; ou
antes, ndo flui mais de maneira inelutdvel; sua origem & permanente
“reinicializavel”: ndo fornece mais acontecimentos prontos, mas eventualidades.
ImpGe-se uma outra visdo de mundo. Emerge umnova ordemvisual.

No entanto, as mudangas nos acervos atingem um maior espectro. Baudrillard, (1993,

p.102), ao abordar as colecBes, observa que os objetos também nos auxiliam a dominar o
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tempo ‘I...] tornando-o descontinuo, classificando-o do mesmo modo que os habitos,
submetendo-os as mesmas forgas de associagdo que regem o arranjo do espago.”

Ao direcionarmos o foco para 0S novos acervos museais, entram em questdo a
ressignificacdo das nogdes de autenticidade, de preservagdo e conservacdo associadas ao
objeto Unico, assim como uma outra temporalidade relacionada a museus. Com a multimidia
por computador, 0s textos, imagens e sons atuam em uma convergéncia de informacdes
digitalizadas, e consignadas as especificidades dos meios, incluindo a sua temporalidade.

De acordo com Santaella (2007), as midias tecnologicas ndo atuam como simples
canais para transmitir informagbes, mas sdo também conformadoras de novos ambientes
sociais. Para a autora (1996, p.159), deve ser também reconhecida a propria historicidade das
linguagens:

[...] o primado da pratica material como apropriacdo do mundo, também extensivo a
producdo cultural ou simbélica, para o qual as linguagens, sejam elas quais forem,
artisticas ou ndo, sdo materialmente produzidas de acordo com meios, instrumentos

e técnicas que sdo tdo historicos quanto as proprias linguagens e as instituigdes que
as abrigam.

Portanto, se as tecnologias de linguagem anteriores, inauguradas pela fotografia, e,
posteriormente, pelo telefone, cinema, radio, video e, mesmo, holografia, introjetaram o
conhecimento cientifico de habilidades técnicas, as tecnologias digitais introjetam
conhecimentos cientificos de habilidades mentais (SANTAELLA, 2003).

Enfrentando as linguagens das tecnologias emergentes, Santaella (2007) retoma a
metadfora de liqlidez do socidlogo Zygmunt Bauman (2001), para quem a modernidade,
diferente da “modernidade solida”, ¢ incapaz de manter as formas; agora tudo se acha num
estado de desmontagem, de impermanéncia, produzindo mudancas na condi¢cdo humana e
requerendo a revisdo de velhos conceitos, agora derretidos pelos fluidos: “[...] como zumbis,
esses conceitos sdo hoje mortos-vivos. A questdo pratica consiste em saber se sua
ressurreicdo, ainda que em nova forma ou encarnagdo, € possivel, ou — se ndo for — como
fazer com que eles tenham um enterro decente e eficaz.” (BAUMAN, 200124, p.15 apud
SANTAELLA, 2007, p. 14)

E desse angulo que Santaella (2007, p. 24) explica as transformacdes nas linguagens,

pois, na sua percepgao, elas vém refletindo as condigdes fluidas da sociedade contemporanea:

2BAUMAN, Zygmunt. Modernidade liquida. Rio de Janeiro: Zahar, 2001.
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Texto, imagem e som ja ndo sdo o que costumavam ser. Deslizam uns para 0s
outros, sobrep8em-se, comp lementam-se, confraternizam-se, unem-se, separam-se e
entrecruazam-se. Tornaram-se leves, perambulantes [..]. Sdo tdo volateis que um
dos grandes problemas atuais encontra-se nas novas estratégias de documentacdo
que devem ser encontradas quando os meios de estocagem tornam-se obsoletos em
intervalos de tempo cada vez mais curtos.

Em conjunto com a “fluidez” das novas linguagens, também ¢ importante frisar, dentre
as suas especificidades, o seu potencial para reconfigurar os saberes, as escritas e as memorias
(QUEAU, 1993, p.92). Essas formas “instiveis” das novas linguagens nos fazem rever as
formas estaveis, especialmente quando associadas a rigidez da razdo e de uma verdade Unica.

Com o advento das tecnologias digitais, Barbero (2006, p.54) visualiza uma
modificacdo, cognitiva e institucional, nas condigdes do saber e nas figuras da razio, “[...] o
que esta conduzindo a um forte apagamento de fronteiras entre razdo e imaginacao, saber e
informacdo, natureza e artificio, arte e ciéncia, saber experiente e experiéncia profana”. O
hipertexto, ao reunir sons, imagens e textos escritos, ‘[...] hibridiza a densidade simboélica
com a abstragdo numérica, fazendo as duas partes do cérebro, at¢ agora ‘opostas’,
reencontrarem-se.” (MARTIN-BARBERO, 2006, p.74).

A hipertextualidade?® se caracteriza como uma possibilidade mais ampla de conexdes,
comparativamente aos textos em suportes fixos; no curso da leitura, o leitor pode fazer uma
série de opcbes a qualquer tempo, gerando uma multiplicacdo de significados possiveis.
Diferentemente da escrita desenvolvida em suportes estaticos e simbolos fixos, as novas
linguagens baseiam-se numa escrita dindmica, envolvida pelas metamorfoses entre icones
animados, mais proximos das representacbes mentais, 0 que torna o ato de pensar mais agil.

Ao sublinhar a especificidade da linguagem hipermidiatica?®, Machado (1993, p.116)

pondera que:

Na hipermidia, a relagdo entre as palavras, as imagens e o0s sons se da por meio de
links, ou seja, através dos processos de associacdo que podem ser multiplos,
probabilisticos ou modificaveis pelo leitor. Enquanto na prosa expositiva classica o
percurso do pensamento é quase sempre univoco, fixo e rigidamente estabelecido
pela linearidade das frases e pela légica seqiiencial da argumentacdo, um aplicativo
de hipermidia oferece diferentes formas de navegacdo e de associa¢do das unidades,
todas igualmente legitimas. A ligacdo expressiva dos deversos signos verbais,
visuais, acUsticos e tateis que compdem o aplicativo permite estabelecer relagdes

*Hipertexto pode ser definido como um texto em formato digital. Como explica Ledo (1999, p.15), esse texto é
composto por diferentes blocos de informagdes interconectadas, informagdes estas “[...] amarradas por meio de
elos associativos, os links.”

25A Hipermidia é definida como uma tecnologia que engloba recursos do hipertexto e da multimidia, permitindo
a0 usuario a navegacao por diversas partes de umaplicativo, na ordem que desejar (LEAO,1999, p.16).



50

significantes entre eles e, dessa maneira, passar do concreto ao abstrato, do visivel
ao invisivel, do sensivel ao inteligivel e da mostra a demonstracdo. Nesse sentido,
um aplicativo de hipermidia jamais exprime um conceito fechado, uma verdade
estabelecida por uma determinada linha de raciocinio. Ele se abre para a experiéncia
plena do pensamento e da imaginagdo, como um processo vivo que se modifica sem
cessar, que se adapta em funcdo do contexto, que, enfim, joga com os dados
disponiveis.

Para Machado (1993, p.110), a hipermidia oferece uma “arquitetura multipla e
combinatéria, pensada no mesmo plano da criacdo”. O autor também nota que muitas das
concepgdes de verdade e das teorias correlatas surgidas nos ultimos quinhentos anos,
sustentadas na objetividade e na universalidade, tiveram sua estabilidade e unicidade de
alguma forma garantidas pelo livro impresso.

E conclusivo que as transformacdes que resultam da introducdo das tecnologias de
base microeletronicas nos museus, além de redimensionar as formas de producdo, o
armazenamento e o acesso a informacdes, provocam significativas modificacdes nos modos
de percepcdo e de visibilidade. As linguagens mididticas reformulam o vinculo
museu/conhecimento; fluidas e cambiantes, essas linguagens originam outras formas
simbodlicas, permitindo a criacdo de redes de significacGes que rompem antigas fronteiras do
conhecimento. Ao desestabilizar nocbes de verdades Unicas, estabelecem novas
sensibilidades. Essa reformulacdo museologica também abarca as possibilidades relacionadas

aos processos interativos.

3.4.2 Midias interativas nos museus: o deslocamento dos objetos para 0S processos

A interatividade tem sido utilizada como uma palavra-chave para definir a experiéncia
em muitos museus, sobretudo nagueles erguidos sob o signo das tecnologias informacionais e
comunicacionais. Destoando do “ndo tocar”, “ndo rir”, “ndo correr” relativos a sacralidade
envolta no espaco e nos objetos museais, a interatividade reformula a experiéncia museal; a
postura convencional de passividade e de contemplacdo, comumente reivindicada por essas
instituicdes, da lugar a uma participacdo mais ativa por parte do publico.

Como destaca Santaella (2007 p.148), grande parte dos museus |...] estiveram
exclusivamente orientados para 0 mundo dos objetos, configurando suas molduras e infra-
estruturas para acomodar a apresentagdo e preservagdo de um objeto estatico”. E verdade que
esse estado de coisas exigiu a adesdo dos visitantes, exteriorizada por uma reveréncia a

sacralidade dos itens do acervo. Mas, no contexto presente, as midias interativas provocam “o
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deslocamento dos objetos para os processos”, alterando esse estado.

Por outro lado, entende Machado (2005) que a idéia de interatividade apresenta
tamanha elasticidade, que corre o risco de ndo exprimir coisa alguma. Por isso, 0 autor
defende a necessidade de levar em conta os diferentes graus de interatividade?’, o que
permitiria delimitar o que é realmente interativo ou meramente reativo. Alias, lembra o autor
gue esse termo — interatividade - ndo foi introduzido pela informatica, tendo ela se limitado a
dar seu suporte técnico.

Sédo ilustrativas do pensamento de Machado as experiéncias artisticas das vanguardas
da década de 1970 (Nam June Paik, Ligia Pape, Ligia Clark, Helio Oiticica, Alexander
Calder, entre outros.), que ja pensavam e estruturavam suas proposicées, tendo em mente um
novo relacionamento entre obra e publico. O que assistimos em nossos dias, no entanto, € a
propagacédo da interatividade como a grande inovagdo de muitos museus, fato que provoca a
nossa reflexao.

Vemos que, de um lado, a interatividade se tornou uma das estratégias para atrair
publico ao museu, especialmente 0 mais jovem. Parece que, nos cenarios construidos pela
cultura tecnoldgica, as sensibilidades juvenis sdo as mais permedveis. Como observa Oliveira
(2005, p.500):

Os jovens do novo milénio apresentam ‘uma plasticidade neuronal que os dota de
uma grande facilidade para os idiomas da tecnologia’?®. Esses idiomas ndo se
esgotam no dominio da linguagem, mas ampliam-se na facilidade de relacionamento
com as tecnologias audiovisuais e informaticas. Nestas tecnologias — com sua
narrativa imagética, suas sonoridades, fragmentagdo e velocidade-, os jovens vao
buscar sua forma de expressdo e seu ritmo. A simultaneidade e o fluxo continuo
transformam-se em modos de expressdo, criagdo e comunicacdo que encontram nas
populagdes juvenis o campo mais fértil para o seu desenvolvimento.

Por outro lado, essas propostas museoldgicas exploram novos potenciais cognitivos, ja
que sdo valorizadas formas de visualidade e oralidade como alternativas as representagées e
saberes focalizados na cultura letrada. Isso implica também uma maior liberdade do publico
na construcdo dos préprios caminhos e das seqUéncias temporais, podendo-se realizar

“saltos”, conforme as proprias necessidades informativas.

Z’Para um aprofundamento dos niveis de interatividade e na sua relagido com o processo cognitivo, destacamos a
leitura de Interacdo mediada por computador: comunicacdo, cibercultura, cognicdo. Porto Alegre: Sulina,
2007. Neste livro, o autor (PRIMO) revisa algumas teorias que definem a interatividade, pontuando uma
abordagem sistémico-relacional, a partir da qual propde uma tipologia para se pensar a comunica¢do mediada
E)sor computaQor: a intgragéo n_n]tua e ainteracdo _reativa. _ _ o

A autora cita Joaquim Martin-Barbero, Dos meios as mediagdes: comunicacao, cultura e hegemonia. Rio de
Janeiro: UFRJ, 2003.
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Domingues (2000) defende o potencial da interatividade como uma mudanga da
relacdo entre sujeito/objeto baseada no paradigma da representacdo, onde a imagem do objeto
é 0 que define a experiéncia; além de se poder interagir com as informagdes proporcionada
pela interagcdo, a autora considera uma superacdo do modelo humanista de separacdo
corpo/mente, pois ‘[...] ao agirmos ramificados, estamos validando as teorias cientificas
contemporaneas da fractalizacdo, da instabilidade, das perdas de verdades Unicas e acabadas
de um suyjeito para privilegiar as trocas, os acasos, a metamorfose, a partilha”. Ou seja, “[...] a
contemplacdo da imagem ou de um objeto ¢ trocada pela idéia de um processo a ser vivido.”

Em Levy (1999, p.82) a interatividade “[...] assinala muito mais um problema, a
necessidade de um novo trabalho de observacdo, de concepcao e de avaliagdo dos modos de
comunicacdo do que uma caracteristica simples e univoca atribuivel a um sistema especifico.”
J& Machado (1997, p.252) nota que, quando direcionada aos suportes tecnolégicos, a
interatividade ndo sé esta ligada a autonomia dada ao receptor, mas também a uma relacao
estabelecida a partir da propria linguagem hipermidia. Por sua vez, essa linguagem “J...]
consiste em uma representacdo mais adequada dos processos da consciéncia e da imaginacao,
ou seja, daquilo que mobiliza a nogdo mesma de criacdo, algo que ¢ distinto dos ‘codigos
seqiienciais restritivos das escrituras lineares.’”

Outro ponto que nao pode ser ignorado é o carater ludico experimentado nos processos
interativos, o que pode revigorar o potencial cognitivo nesses locais. Nesse sentido, Lévy

(1993, p.7) aborda um ‘conhecimento por simulagdo’, e enfatiza que:

Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisicdo de um conhecimento,
mais ela ir4 integrar e reter aquilo que aprender. Ora a multimidia interativa, gracas
a sua dimensdo reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratéria, ou mesmo
ludica, face ao material a ser assimilado.

Examinando o exercicio da interatividade por computador, também se pode avaliar a
extensdo do impacto que as tecnologias informacionais tém provocado nos museus. A
proposicao interativa leva a uma reformatacdo da experiéncia museal. Requerendo uma nova
atitude do visitante, mais participativa, o que da fim ao distanciamento estabelecido em
grande parte dos museus, inerente a sacralizacdo do seu acervo.

No vinculo de interatividade sujeito/objeto sdo explorados os potenciais cognitivos e
lidicos que, associados a gramatica particular da hipermidia — marcadamente simbdlica, nao-
linear e integrada por uma rede de associacbes -, favorecem outras possibilidades de

conhecimentos.
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A introducdo das tecnologias da informacdo e da comunicagcdo vém estabelecendo
novos parametros para se pensar as variadas instdncias dos museus. Alinhados com uma
Sociedade da Informacéo, 0s acervos passam a ser regidos por um outro paradigma, para 0s
quais sdo determinadas diferentes formas de producdo, armazenamento e acesso a
informagBes. Na linguagem midiatica, a digitalizacdo das informacbes e a sua
disponibilizacdo originam inabituais formas de percepcdo e visibilidade, deslocando a
experiéncia, antes concentrada no “objeto Unico”, para os processos interativos.

Nesse quadro, fronteiras estaveis dos museus déo lugar a oscilacdo promovida pelo
virtual, com isso contestando convengdes sustentadas por alguns ideais de ‘“realidade” e de
“verdade absoluta”. Em contrapartida, é possivel dizer que esse mesmo virtual reafirma o

papel desses locais como espacos de ficches e imaginarios.
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4 O MUSEU DA LINGUA PORTUGUESA

Como paradigma da transformacdo produzida no cenario museal contemporaneo, o
Museu da Lingua Portuguesa incorpora, em primeiro plano, grande parte das inovagdes
trazidas pelas tecnologias digitais. Como vimos, essas mudancas refletem um quadro mais
amplo, repercutindo em todos os campos sociais. A par disso, este estudo tem, como objetivo,
verificar o papel exercido pelas tecnologias digitais na nova conformacdo desse ambiente
cultural.

Valendo-nos da evocacdo metaforica aos Templo das Musas, passamos a analisar o
perfil do Templo da Midias, cuja inegavel distingdo consiste no emprego massivo da
multimidia interativa e dos audiovisuais. Sabidamente, os templos s&o espacos de culto. Se,
outrora, as musas, habitantes desses locais dedicados as artes e as ciéncias, serviam a
inspiracdo, hoje sdo as midias tecnologicas que neles habitam e atuam para redimensiona- los,
instituindo novas formas de percepc¢do, visibilidade e temporalidade. Ao mesmo tempo em
que redesenham o panorama museografico, as midias reiteram a natureza dos museus,

enquanto espacos de imaginarios e ficcoes.

4.1 O Museu: origens, arquitetura e concepcao

O Museu da Lingua Portuguesa, inaugurado em marco de 2006 na cidade de Séo
Paulo, tem como objeto a lingua portuguesa. A sua implantacdo é fruto de uma agdo conjunta
entre o Governo do Estado de S30 Paulo, empresas privadas e outras entidades?®. A criagdo
do Museu surgiu no ambito de uma politica de recuperacéo da regido central dessa cidade.

Foi num projeto iniciado em 2001, apds a transferéncia da Companhia Paulista de
Trens Metropolitanos da sua sede, localizada no prédio da Estacdo da Luz, que o Governo do
Estado de S&o Paulo decidiu transformar parte do prédio em museu. A instituicdo integra o
complexo da estacdo ferroviaria Estacdo da Luz, construida entre 1895 e 1901 como um
imponente conjunto arquitetonico, projetado pelo arquiteto inglés Charles Henry Driver. As
pecas que compde esse complexo, transportadas, uma a uma, de navio para o Brasil, serviram
para viabilizar o transporte ferroviario do café produzido nos municipios do interior do Estado

de Séao Paulo para o porto de Santos.

2%Fundacdo Roberto Marinho, IBM, Petrobras, TV Globo, Empresa Brasileira de Correios, Instituto Vivo,
BNDS, Votorantin, Eletropaulo, Fundacdo Calouste Gulbenkian, Lei de Incentivo a Cultura e Ministério da
Cultura.
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O edificio da Estacdo da Luz, concebido em estilo neoclassico, tipico da era moderna,
tem agora os seus trés andares destinados as atividades do Museu®. Junto com a Pinacoteca
de S&o Paulo®! e a Estagdo Pinacoteca, essa instituicio compde um conjunto cultural, no
centro histérico do perimetro central da cidade, correspondente ao bairro da Luz. Entre os
anos de 2002 e 2006, sob a responsabilidade dos arquitetos Paulo Mendes da Rocha e Pedro
Mendes da Rocha, a estacdo foi restaurada e, sem perder de vista o intenso fluxo de trens
metropolitanos que diariamente ali trafegam, foi readaptada para receber as instalacdes do
Museu.

Do ponto de vista conceitual, a intervencdo realizada no edificio ja buscava enfatizar
0s aspectos tecnoldgicos, com 0 que dava extensdo ao projeto museal que entdo se erigia.
Conta o seu primeiro arquiteto que a meta projetada era fazer remissdo as imagens de
“maquina” e de “ponte”, de maneira a reafirmar a transformacdo da cidade na sua dimensdo
mecanica: “Sdo trens e metrés que correm na horizontal e elevadores que se deslocam na
vertical.” (ARTIGAS, 2007, p.46) E, de fato, contrastando aquela arquitetura com a sua
proposta museografica, essa informagdo nos da conta de uma primeira tentativa de integrar
esses dois eixos do Museu.

A Estaco da Luz é um patriménio historico, condicdo que é legalmente resguardada 2.
Por isso, como explica o diretor do Museu, Antonio Carlos Sartini, foram opostos alguns
entraves no inicio das obras de instalacdo do Museu. As adaptaces previstas s6 foram
autorizadas por que o prédio jA ndo mantinha a sua arquitetura original - a ala leste, onde esta
situado 0 Museu, correspondente aos escritorios administrativos das companhias férreas ali
instaladas no século XX, sofrera um incéndio no ano de 1946, tendo sido reconstruida na
década de 1950.

A arquitetura de um museu também pode Ser ser um atrativo para o pUblico®3. O

30 A 4rea destinada ao museu (4.333,62 1?) corresponde a mais da metade da area total da estacéo e foi cedida
pela Companhia de Trens Metropolinos para a Secretaria da Cultura do Estado de S&o Paulo.

$1Cabe notar que o projeto de restauro da Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo foi desenvolvido pela equipe do
arquiteto Paulo Mendes da Rocha, responsével pelo restauro da Estacdo Pinacoteca e do projeto do Museu da
Lingua Portuguesa.

2p Estacdo da Luz é tombada por érgdos estadual (Condephaat/1982), municipal (Compresp/ DPH/1991) e
federal (Iphan/1996).

33Como observa Barrada (2007), “[...] a percepcdo da arquitectura do museu pelos fruidores ndo se limita ao
interior dos espagos museoldgicos, partindo antes de uma perspectiva urbana, visto que, tal como outros
equipamentos culturais, os museus tendem a assumir uma posicdo de destaque na malha urbana.
[...] Se a arquitectura de museus esteve, desde sempre, associada a evolucdo das cidades, no final do século XX,
o0 impacto deste tipo de projectos em processos de requalificacdo urbana alcangou uma escala sem precedentes
[...] A imagem do museu surge, assim, como um factor de promocao turistica de uma cidade, de uma regido ou
de umpais.”
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Museu da Lingua Portuguesa €, nesse sentido, exemplar, pois a sua imponente estrutura
sugere uma “catedral de nosso tempo”, reportando-nos a idéia de um lugar onde se vai em
busca de umrefugio, de alguma a espécie de culto, como indica Pomian (1994).

A engenhosa recuperacdo do edificio da Luz, visando a sua reinser¢do na vida cultural
da cidade, traz a tona o0s contrastes que envolvem as ac¢Bes patrimoniais em vigor,
especialmente quando aparecem as novas linguagens informacionais. Nesse sentido, observa
Veloso (2007, p. 240-241) que “|...] o patrimdnio cultural exibe um dos paradoxos mais
contundentes dos tempos atuais, uma vez que, necessariamente, se associa a tradicdo, a
historia, a modernidade sélida, e a0 mesmo tempo necessita sintonizar-se com a pos-
modernidade.” Para Jeudy (2005, p.84):

[...] o museu, tanto quanto qualquer edificio publico ou privado, reflete os padrbes
culturais do meio onde é erguido. Assim sendo, sdo esses padrdes locais - e todas
suas variantes ao longo do tempo — que balizardo as constru¢des novas e mesmo o
reaproveitamento das antigas.

Podemos concluir que, no ambito da sua recuperacdo estrutural e da sua
“refuncionalizagdo” como instituigdo museologica®!, o Museu da Lingua Portuguesa serve
como um modelo de revitalizacdo de espacos urbanos, ancorado numa Gtica memorialistica. A
recuperacdo pode ser associada a problemética da temporalidade no mundo contemporaneo,
que Huyssens (1997) refere como musealizagdo. Esta®® decorre de uma necessaria referéncia
temporal, em vista da crescente transformagéo de todas as esferas em um banco de dados.

Por sua vez, Jeudy (2005, p.87) fala em restauracdo, a qual consistiria numa
atualizacdo®®, implicando, porém, “[...] um ato de destruicdo, por criar uma unidade ficticia

da cidade.” Em outra palavras, com a reconstituicdo predial, pretende-se evitar que se

%4 Como chama a atengdo Castillo (2008, p.280), essa ambientagdo museoldégica pode ser considerada um
paradigma daquilo que caracterizou os anos 1980: o auge da restauracdo e adequacdo de velhos edificios,
reabilitando-os coma finalidade de transforma-los em museus.

35Huyssens, (1997, p.18) “[...] as convulsdes mnemonicas de nossa cultura parecem mais cadticas, fragmentarias
e flutuantes. Elas ndo parecem ter um foco politico ou territorial claro, mas sem ddvida expressam a necessidade
cultural por uma “ancora temporal” de sociedades nas quais a relagdo entre o passado, presente e futuro esta
sendo transformada no despertar da revolucdo informacional. Formas de ‘ancora temporal’ se tornam cada vez
mais importantes na medida em que as coordenadas territoriais e espaciais de nossas vidas no final do século XX
se esmaecem cada vez mais, ou s@o até mesmo dissolvidas pela crescente mobilidade emtodo o mundo.”

38 conforme Jeudy (2005, p.51-54), atualizar é tornar presente na aparéncia 0 que ndo esta mais; é uma agdo de
compensagdo ao intemporal e isso “significa primeiro subtrair a temporalidade e conferir-lne a0 mesmo tempo
um “poder de contemporaneidade”. Este jogo com o tempo, que passa obrigatoriamente pela etapa da auséncia
de temporalidade [...] ele é o fruto de uma estratégia que visa desestabilizar nossas representaces do tempo
presente”.
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apaguem o0s tracos de uma vida social, industrial ou agricola; sdo vestigios que, em si
mesmos, constituem uma prova original de autenticidade absoluta, mesmo quando ja ausentes

as fungdes e os costumes. No entanto, ressalva Jeudy:

A restauracdo inverte o sentido do movimento intrinseco do destino de qualquer
monumento que sobrevive a partir de sua prépria transformacdo ao longo do tempo.
A fidelidade a sua autenticidade original é uma ilusdo puramente moralista. Trata-se
de fazer crer que restaurar uma construcéo é conserva-la tal como era antes, quando,
na verdade, o que se esta fazendo é a operagdo contréria, isto é, desnaturd-la ao
idealizar a sua imutabilidade temporal. JEUDY, 2005, p.-52)

A partir das palavras do autor, podemos considerar o carater ficcional do Museu
desde essa busca de autenticidade representada pela intervencdo arquitetonica no seu edificio.
Isso também nos permite reiterar uma sincronia entre o acervo e o edificio do Museu.

Entendemos que 0 Museu se ajusta ao modelo de edificacdo vislumbrado por Mitchell
(2002), quando este disserta em torno da reestruturagdo do mundo urbano, j& que, hoje, 0
desenrolar da vida humana se situa no ponto de intersec¢do do mundo fisico com o mundo da
virtualidade e das interconexdes eletronicas. Nao existe, de fato, um total rompimento com as
formas passadas, mas uma readaptacdo; um ambiente secular pode acomodar uma estrutura
que permite a interacdo comas novas midias e linguagens informacionais.

Nesse sentido, é também possivel afirmar que a escolha do edificio da Luz para sediar
um museu criado sob o signo do virtual se justifica em razdo do simbolismo histérico que

aquele espaco social oferece. Efetivamente, nas palavras do seu diretor®’, a estagdo foi:

[..] o primeiro ponto de contato entre imigrantes e Brasil, ja que italianos,
japoneses e tantos outros desembarcavamno porto de Santos e seguiam de trem para
Sdo Paulo, chegando na Estacéo da Luz e, depois, seguindo para diversos pontos no
Interior de S&o Paulo e do Brasil.

A preferéncia por S&o Paulo para abrigar a instituicdo se deve ao fato de que essa
metrépole reline o maior ndcleo mundial de falantes da lingua portuguesa. E, num contexto
em que, de regra, os museus procuram atender ao interesse das “platéias mais amplas”, esse
espaco, num ato de redirecionamento para o publico, guia seus propositos para “[...] a média
da populacdo brasileira, mulheres e homens provenientes de todas as regides e faixas sociais

do Brasil e cujo nivel de instru¢do €, na maioria, médio ou baixo”38. Parece claro gque a

$"Entrevista emanexo.
%8 Apresentado em seu portal na Internet:
http://www.museulinguaportuguesa.org.br/museudalinguaportuguesa/indexhtmil
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instituicdo também se move sob um viés social, tendo por base as novas politicas culturais
inclusivas, que levama refutar um carater elitista na reconfiguracdo da imagem museal.

Seguindo por outra vertente, constata-se que 0o Museu apresenta uma exposicao
permanente e exposicbes temporérias. A primeira é basicamente composta por instalacdes
multimidia e audiovisuais. Esse sistema requer novas formas de armazenamento, de
processamento e de acessibilidade das informacdes, assim como novas formas de visibilidade
e temporalidade associadas a museu. Embora também estejam incluidos painéis informativos
convencionais e alguns objetos, predominam na exposi¢do os suportes tecnologicos.

As instalacbes multimidia e os audiovisuais foram criados por representantes das
diferentes artes, denotando a importdncia que o Museu da Lingua Portuguesa confere a
relacdo entre arte e tecnologia. A socidloga Isa Grinspun Ferraz coordena a concepgao teorica
dos contetdos expositivos da instituicdo. Esse trabalho conta com a participacdo de Varios
especialistas em lingua portuguesa e com autores ligados as ciéncias humanas, como a
antropologia, a historia, a sociologia e a linguistica. Musedlogos, educadores, arquitetos,
designers, entre outros, também fazem parte da equipe que mantém aguela configuracéo.

O hibridismo verificado entre as distintas areas atende a interdisciplinaridade que
move o0 Museu, correspondendo a reorientacdo dos pressupostos museoldgicos
contemporaneos. Do mesmo modo, é possivel dizer que ele também reflete a esséncia da
configuracdo museografica, baseada no hibridismo inerente a propria convergéncia
tecnoldgica resultante da fusdo entre as diferentes midias informacionais.

A peculiaridade do Museu pode ser aferida, no fato de que o seu acervo foi concebido
especialmente para aquele espaco. Esse fator foge ao padréo que fundou os museus modernos
e gue se perpetua ainda hoje, no qual grande parte das colecGes € composta por objetos
subtraidos de um outro contexto e recontextualizados no espaco museal®®; da-se uma
ressignificacdo do objeto, quer no nivel perceptivo, quer no nivel informativo. Devemos
reconhecer, contudo, que esse procedimento € comum a constituicdo dos museus; enquanto
locais de representacfes, teatros de memdria contada por seu acervo. Além disso, 0s museus
detém autoridade para conferir atributos a esses “bens”, pois € ali, no seu ambiente, que o
objeto é destituido de sua funcdo original, para ser investido no status de objeto de colecdo
(BAUDRILLARD, 1993); também ¢ ali que adquire a “aura” de que nos falava Benjamin
(1985). Lembra Brefe (2007) que um namero ilimitado de objetos desconhece, ha mais de

dois séculos, uma existéncia afora as paredes do museu, de modo que o seu significado e sua

%9E importante lembrar que muitas colecdes sdo provindas de pilhagens dos paises colonizadores sobre os
colonizados.



59

relagdo com o mundo exterior sdo sempre mediados pela instituicdo e pelas fungdes que a ela
incumbem.

No entanto, tal conclusdo ndo afasta um possivel carater empobrecedor desse
procedimento de recepcdo do objeto no ambiente museal. Valem como exemplo as obras de
grandes dimensBes, concebidas para espagos publicos de ampla visibilidade, que ficam
restritas as paredes internas do local. E, mesmo que se estabelecam novas relacdes com o
espaco e com outras obras, a nds parece que algo relevante da sua especificidade é perdido.
Todavia, dispor de um acervo concebido para aquele espaco ndo é uma exclusividade do
Museu da Lingua Portuguesa. Existem os museus de ciéncias e de histdria natural, por
exemplo, que, de ha muito, apresentam a mesma configuracdo. Mas, abordar essa
caracteristica, permite-nos tecer relagdes para o entendimento dos sentidos que permeia o
conjunto do Museu.

Feita a consideracdo acima, é oportuno apontar como um dos sentidos a
operacionalidade do acervo do Museu: na sua condicdo de acervo pos-custodial, ainda que
“originalmente” criado para aquele espaco, ele pode ser disponibilizado em varios outros
museus simultaneamente, incluindo-os no universo virtual“. Fosse diferente, caberia indagar
em que medida a exclusividade desse acervo naquele local ndo reacenderia um desejo de
autenticidade, muito propria dos museus tradicionais.

J4, as exposices temporarias*' sdo planejadas para explorar teméaticas envolvendo as
obras de autores da literatura de lingua portuguesa, impulsionando a relacdo entre arte e
tecnologia. Desde a abertura do Museu, foram consecutivamente tematizadas as obras dos
escritores brasileiros Guimardes Rosa (2006), Clarice Linspector (2007), Gylberto Freyre
(2007) e Machado de Assis (2008).

Para a concepcdo museografica da instituicdo, foi consultado Raulph Appelbaum,
designer de museus norte-americano, reconhecido, entre outros projetos, pela criacdo do
museu do holocausto em Washington e por suas exposicOes interpretativas. Expondo a sua
visdo, Appelbaum (2009) avalia que: “[...] os museus ndo precisam de objetos mas de

idéias.”* E, ao analisar as alteracOes por que tém passado esses locais, sustenta que:

A maior mudanga na evolucdo dos museus é que eles vémexpandindo 0 modo como

“0E importante frizar que alguns dos contetidos multimidia que fazem parte do acervo estéo disponiveis no portal
do museu na Internet.

*1De acordo com dados obtidos no museu, as exposicdes temporarias duram em média de seis a oito meses,
dependendo do afluxo de publico.

“2Entrevista concedida a Rodrigo Cavalcante. Disponivel em
http://super.abril.com.br/superarquivo/2001/conteudo_204509. Acesso em 20/09/2008.
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se relacionam com o publico. Depois da Segunda Guerra, criou-se mais tempo para
0 lazer. O que os museus modernos aprenderam foi a usar as novas ferramentas de
comunicacdo para dizer: venha nos visitar. A realidade pode ser tdo ou mais
excitante do que qualquer coisa que um roteirista de Hollywood possa imaginar
(2009)*.

Se essas ponderacdes reanimam a critica a uma perspectiva espetacular que tem
caracterizado muitos desses espacos, elas também servem para resgatar a reflexdo em torno
do espectro ficcional dos museus - defendida neste estudo -, especialmente quando difundida
pela condi¢ao “fabulatéria” das midias tecnologicas, que menciona Vattimo (1991).

Uma abordagem semelhante sobre os novos ambientes expositivos é encontrada no
trabalho do designer Marcello Dantas, responsavel pela concepcdo tecnoldgica e pela direcao
artistica do Museu. Assim como Appelbaum, Dantas tem seus projetos museol6gicos
ramificados em outros lugares do planeta. Um breve olhar sobre eles chama a atencdo para o
relevo dado as tecnologias de ponta como propostas museograficas, sejam em exposicdes
permanentes, sejam em exposi¢Oes temporarias. Isso nos revela a “liqiiidez” que se estende
das linguagens museoldgicas para 0s espagos expositivos, dada a evidente indistingdo entre o
gue é permanente e 0 que é temporario num local marcado pelo emprego das tecnologias
digitais. Essa fluidez, que ndo € exclusiva, mas estd presente no espago expositivo do Museu
da Lingua Portuguesa, retrata, do mesmo modo, uma impermanéncia que destoa de um ideal
de eternidade presente nas exposicOes tradicionais.

Dantas, lembrando que a idéia de classificacdo estd vinculada ao século XIX,
compartilha com Appelbaum a visdo de que um museu contemporaneo deve ter o espectador
como foco principal**. Tendo por base o conceito de “imersdo total”, o designer explica que:
“Um Museu ndo deveria oferecer a simples exposicdo de artefatos, mas sim engajar o
visitante em experiéncias completas e inovadoras.” E esse ideal que norteia os seus projetos,
orientados para a criagdo de “ambientes sensiveis” e desenvolvidos por meio da “[...]
aproximacao de diversos midias e suportes, para poder articular um discurso entre arquite tura,
trabalhos artisticos, elementos audiovisuais, interatividade e cenograﬁa”45. Ainda, na sua

Otica, “os objetos t€ém de ser tratados de uma forma menos cultual, o culto aqui é do

“3Entrevista concedida a Rodrigo Cavalcante. Disponivel em
http://super.abril.com.br/superarquivo/2001/conteudo_204509. Acesso em 20/09/2008.

“4palestra proferida na PUC/RS no 20° Set Universitario, em 17/09/2007, intitulada “A comunicagio pelos
Poros”.
*Disponivel em http://www.magnetoscopio.combr/ acesso em 30/09/2008.
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processo”™®. Essas palavras colocam em evidéncia o referido redirecionamento nas exposicdes
museoldgicas, no qual a énfase dada ao objeto é substituida pela acentuacdo nos processos.

Essas caracteristicas que vém pontuando os novos ambientes expositivos também
expressam 0s pressupostos da Nova Museologia, ao adotarem a renovagdo da escrita
expografica. Como explica Primo (2009, p.9), tal renovacao da origem a “{...] processos de
comunica¢do mais participativos, expondo idéias — e ndo apenas objetos de colecdo — que
facam apelo aos sentidos, as emocdes e as memorias de quem com elas interajam.”

Por outro lado, Schneider (2009, p.7) salienta que:

[...] os museus de hoje buscam freqiientemente renovar-se aproximando-se das
formas discursivas utilizadas pela propaganda e por outras midias. O resultado pode
ser a supervalorizagdo de um vocabulario e de um modo discursivo que nem sempre
tém a ver com as realidades e temporalidades da linguagem dos museus: o0 universo
factual reduzido a ‘leads’, ‘slogans’ publicitarios ou mesmo a cenario de enredos
folhetinescos, interpretagdes bastante contestaveis, tanto do ponto de vista cientifico
como ético.

Embora diferentes autores reconhecam, em consenso, a necessidade de renovacao dos
espacos museoldgicos, as palavras de Schneider comprovam a existéncia de posicdes mais
conservadoras, que buscam preservar o que garantiria a “autenticidade” dos museus,
concorrendo com posicdes que reclamama propria natureza desses locais. Nesse sentido, cabe
expor o entendimento de Deloche (1990, p.57), ao sustentar a figura do museu como um

espaco de ficches:

[...] o museu ndo é mais essa instituicdo enrugada sobre os fetiches abusivamente
sacralizados, considerados valores absolutos, insubstituiveis, objetos de um culto
idélatra. E mais, no museu refeito a luz das funcBes vitais, das quais é instrumento,
o ‘status’ original da temporalidade que ele cria (um tempo ficticio e artificial)
encontra entdo sua plena significacdo. A ficgdo pode ser compreendida como uma
evasdo fora do mundo, a procura de um porvir, imprevisivel e ameagante, face ao
qual nos tranquilizamos entdo, projetando o conhecido sobre o desconhecido, e
imaginando um futuro perfeitamente dominado; ela pode significar, por outro lado,
0 esboco de uma proposta experimental, a simulagdo do futuro que deve permitir,
por efeito de retroacdo da ficcdo sobre a realidade, de fundamentar as escolhas do
presente: as aplicacGes sociais da simulagdo sdo perfeitamente conhecidas tanto nos
dominios da demografia ou da economia como nos da ‘estratégia’ ¢ do armamento,
por exemplo. O museu é por natureza um espaco de simulacdo, isto é, de
extrapolacdo do passado e do presente no futuro, e é assim que se deve compreender
o artificio que neles reina.

“Spalestra proferida na PUC/RS no 20° Set Universitario, em 17/09/2007, intitulada “A comunicagio pelos
Poros™.
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As duas Ultimas analises transcritas nos levam a meditar sobre uma ambigiidade que
circunda os museus, principalmente quando passam a incorporar as linguagens trazidas pelos
novos processos informacionais, como faz o Museu da Lingua Portuguesa. Se, de um lado, as
novas concepcles expositivas exploram uma perspectiva espetacular, com estratégias
desenvolvidas em meio a uma cultura pautada pela l6gica do consumo, por outro, elas
reafirmam uma esséncia desses locais. Nessa medida, o pensamento de Horta (1990, p.52) é

esclarecedor:

Os museus possuem Bibliotecas e Arquivos, 0s museus possuem espagos de criacao,
ampliam e desenvolvem o espaco da escola, produzem e difundem conhecimento,
mas 0s museus ndo sdo Bibliotecas, Arquivos, Centros Culturais, Escolas ou
Universidades. Também nédo sdo Teatros, ou Casas de Espetaculo, ou salas de video,
ou cinemas, apesar de admitirem tudo isso e serem um pouco de tudo isso (na
verdade, sdo casas de representacdo, casas de espetaculo, casas de imagens e de
sons).

No sentido de acenar com 0 pensamento da autora, ainda cabe dizer que ndo existe
“um” modelo de museu a ser seguido. E iS50 a n0sso ver é o que torna interessante o contraste
entre os diferentes museus, incluindo os que ndo se “atualizaram”. A partir desse conjunto se
preserva uma diversidade cultural, a ser enaltecida em reconhecimento a pluralidade social.
Esse quadro também nos remete a metafora de Malraux, que, ao oferecer abrigo a todas as
obras do mundo no seu museu imaginario, garante uma diversidade de saberes e de
linguagens.

Nesta analise inicial em torno do Museu da Lingua Portuguesa, buscamos
compreender como as tecnologias informacionais ocupam aquele espaco, desde a sua
conformacéo arquitetdnica até a sua concepcao expositiva. A opcdo pelo edificio em que esta
sediado — de uma imponente arquitetura no estilo classico -, conjugada a reformulacdo ali
implementada, apontam para a sua natureza paradoxal. Se o conceito tecnolégico aplicado nas
suas adaptacdes demonstra o proposito de atrair um grande publico, também manifesta uma
vontade de se inserir neste seculo, ajustando o local a um perfil tecnolégico informatizado,
condizente com as expressivas transformagfes instrumentais que vém sendo processadas
nessa area.

Sob outra Otica, a restauracdo de um prédio secular para investi-lo numa
temporalidade do presente, de modo que, ao final, receba um acervo baseado numa tecnologia

de ponta orientada por linguagens fluidas, é um fator que reitera a propria natureza ficticia do
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museu, revelando, do mesmo modo, um certo desejo de autenticidade.

A partir da visdo dos designers, responsaveis pelas linguagens da concepcao
expositiva, vimos alguns aspectos que determinam a construcio desse ambiente expositivo. E
perceptivel que o Museu processa um reordenamento nas funcGes tradicionais desses espagos,
voltando-se para o espectador como cerne das suas acdes. Nesse meio, as tecnologias atuam
para criar um ambiente imersivo, onde 0s objetos ddo lugar as idéias e experiéncias
inovadoras. Presenciamos, assim, um outro paradigma museoldgico, que redireciona o
imaginario museografico para processos, ao tempo em que coloca em evidéncia 0s

pressupostos que regem uma Sociedade da Informacéo.

4.2 O museu do século XXI?

A sua forma de insercdo no universo museol6gico e a sua apresentacdo ao publico sdo
elementos fundamentais para entender o papel das tecnologias informacionais no dominio do
Museu da Lingua Portuguesa. Mas, reconhecendo a complexidade dessas questBes, a
investigagcdo em torno delas nos possibilita alongar o escopo, compreendendo-0 numa nogéo
mais abrangente. Ndo ignoramos o risco que se corre de reduzi-las, considerando todas as
nuances envolvidas. Assim, procuraremos localizar as pistas que permitem atingi-las na
largueza possivel.

Como mencionado, 0 Museu possui como objeto a lingua portuguesa. Esse tema
adveio da idéia de valorizar e explorar o idioma na qualidade de patriménio imaterial. Tendo
iIsso em mente, a instituicdo busca visibilidade para explorar o seu objeto na esfera mais
ampla dos pafses de lingua portuguesa®’. Para tanto, a associagdo com a tecnologia de ponta
possibilita que o Museu reivindique a imagem de “instituicdo Unica no mundo™®. Esta
pretensdo pode ser constatada nas palavras do seu diretor: “E um museu diferenciado, com um
patrimdnio e acervo imaterial criado com a mais alta tecnologia, Gnico no mundo. E o museu
do Século XXI"*°. A partir dessas declaracdes e de proposicdes postas pelo Museu,
formulamos a seguinte questdo: De que maneira as tecnologias atuam naquele contexto para

constitui-lo como o0 museu do século XXI?

*"pode-se dizer que a sua tematica vem coroar um dos debates mais recentes e implementado pelo governo Luis
Iné&cio Lula da Silva envolvendo da institucionalizacdo do Patriménio Imaterial, para a qual as politicas publicas
na area de museus vémsendo implementadas, sobretudo ao longo dos Gltimos cinco anos.

“B\/ale ressaltar que o Museu da Lingua Portuguesa ndo é o tnico dedicado a um idioma. Em 1975, foi criado o
Museu da Lingua Africaner (Afrikaanse Tall Museum), na Africa do Sul, dedicado a promover a lingua
africaner.

“SEntrevista emanexo.
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A nosso ver, um indicio da resposta merecida pode ser localizado no objetivo central

tracado pelo Museu e transcrito no seu portal:

[...] oferecer ao publico em geral um conjunto de informagbes audiovisuas de
cardter historico, social e cultural sobre a lingua portuguesa em suas Varias
dimensdes e possibilidades, organizado de maneira dindmica e atraente em uma
grande exposicdo permanente e em exposigdes temporarias.

Como se V&, além do destaque ao seu carater informativo, esta a énfase na sua forma
expositiva, representada pelos audiovisuais®®. Importa também observar que nocdes como
documentacdo, conservacdo e preservacdo, que sdo correntemente utilizadas nos museus
tradicionais, sdo substituidas pela qualidade das linguagens tecnoldgicas, que detém
atribuicdes mais “dindmicas e atraentes” para explorar os conteudos oferecidos no Museu.

Herndndez Hernandez (1998, p.230), ao tratar das “exposig¢des do futuro”, ja apontava
uma inversdo das funcbes que tradicionalmente eram consideradas prioritarias na instituigao
museal e que agora cedem lugar para a difusdo e servico aos visitantes. Para isso, contribuem
as “concepgOes interpretativas” ou “exposi¢des tematicas”, definidas como exposi¢cdes sem
objetos e que, segundo a autora, sdo tidas como “praxis” da comunicagdo, representando:

[...] uma mudancga em que, cada vez mais, os objetos vdo perdendo o interesse na
hora de expor e sdo substituidos pelas técnicas modernas de comunicacdo que pdem

énfase no simbolismo dos nameros, que se concretam nos objetos virtuais
man ifestados através do computador, do video, e do laser.>*

Também figuram como objetivos da instituigdo: “{...] proporcionar a estudantes e
estudiosos conferéncias, mesas-redondas, cursos e eventos interdisciplinares relativos a lingua
em seus varios aspectos; gerar produtos educacionais, como monitoria para escolas e
atividades para formagdo de professores.”®. Tais objetivos retratam o potencial educativo
para o qual os novos museus ja nascem também vocacionados.

Embora a instituicdo invista grande parte das suas agdes na exposicéo presencial, ela
expande o seu potencial informativo para o universo virtual, sendo esse também um dos seus

fins: “disponibilizar contetdos virtuais, através do seu portal na Internet™®:. De fato, ao

%%De acordo com o diretor do Museu da Lingua Portuguesa, “Em 2006 0 Museu recebeu do Iphan um troféu
por ser considerado 0 Museu que mais incentiva a visitacdo em outras instituicdes museologicas, ou seja, muitos
dos nossos visitantes nunca haviamvisitado outros museus.”

SIDisponivel em: http://www.museulinguaportuguesa.org.br
2Disponivel em: http://www.museulinguaportuguesa.org.br
3Disponivel em: http://www.museulinguaportuguesa.org.br
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acessar o portal do Museu da Lingua Portuguesa, visualizaremos, apds a apresentacdo, a
justificativa, os objetivos, a natureza da experiéncia ali vivenciada e a indicacdo do publico a
guem a instituicdo dirige os seus objetivos. Do mesmo modo, estdo disponibilizados os
argumentos conceituais para a criagdo de cada qual dos seus ambientes expositivos, incluindo
parte dos seus contetudos. A programacdo do Museu e diversos outros dados que abrangem
aspectos relacionados ao idioma da lingua portuguesa, como a literatura, a lingua falada e a
escrita, também sdo expostos no seu portal.

Neste ponto, merecem destaque as possibilidades associadas ao universo virtual que,
neste caso, atuam como um complemento para as acdes do Museu no ambito presencial,
podendo, igualmente, ser acolhidas como um universo autbnomo de informagdes. Nos dois
casos desponta uma das especificidades desse terreno, a desterritorializacdo da informacéo
(LEVY, 1998) acarretando, por conseqliéncia, a ampliagdo da sua possibilidade de difus&o.

Ainda de acordo com a apresentacdo constante no portal do Museu, 0 emprego das
tecnologias no seu interior, mais do que a um “puro deleite da modernidade”, se deve ao fato
de que o idioma portugués, na condicdo de “patrimonio imaterial”, “ndo pode ser guardado
em uma redoma de vidro e, assim, exposto ao publico.” Por isso, a sua configuragdo
museografica ¢ assim descrita: “ao invés de paredes, vozes. No lugar de obras, espacos

interativos.” Tal proposicdo € retomada na fala do seu diretor:

Em vez de conhecer uma sucessdo de objetos presos as paredes, 0s visitantes sdo
convidados para uma viagem sensorial e subjetiva pela lingua, tornando o
conhecimento mais atraente. Logo, o conteldo do museu esta exposto de maneira
virtual e interativa, permitindo que o publico seja um ‘ator’ no museu e ndo apenas
umespectador.

Os conceitos expostos na apresentacdo desse ambiente museal permitem novamente
invocar a metafora do museu imaginario pensado por Malraux, pois, ao preconizar um espaco
livre de fronteiras, essa nocdo inspira a subjetividade e a sensorialidade suscitadas pelo Museu
da Lingua Portuguesa.

Por outro lado, € visivel a preocupacdo em justificar o uso de tais tecnologias, em
razdo de supostas necessidades impostas pelo seu objeto, no caso, um idioma, que detém a
condicdo de patrimdnio imaterial. Abrem-se, entdo, duas prerrogativas: a primeira diz respeito

anocdo de patrimdnio. Como observa Parreiras-Horta (2005, p. 224):

[...] os objetos culturais, tomados como patrimdnio ou memoéria coletivos, tém a
forca e a fungdo de signos no processo da comunicagdo social, como suportes de
sentidos e significados, determinados e produzidos de acordo com diferentes
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codigos culturais, seus diferentes Iéxicos, subcddigos e gramaticas.

Dessas palavras € possivel extrair que a dicotomia entre patrimdénio material e

imaterial - em termos de idéias, de crencas, de saberes, de tradiges, de valores, de marcas

distintivas e de padroes que pertencem a uma determinada cultura -, ndo teria sentido. Nesse

mesmo Viés, Schneider (2009) afirma que:

[...] freqlientemente o que se considera como ‘evidencias’ materiais ou imateriais de
importancia historica (que justificariam a atribuigdo de um ‘valor patrimonial’ a
certos objetos e/ou conjuntos simbélicos), ndo passa de um conjunto de tragos
arbitrariamente selecionados, em nome de uma ‘comunidade imaginada’ -
inexistente no plano concreto, mas com forga simbdlica (e ideologica) suficiente
para definir certos procedimentos de validacdo e de legitimagdo cultural. Pode-se
assim perceber o patrimbnio sob a sua verdadeira face: uma construgcdo do
imaginario, um valor atribuido a determinados recortes do real, sobre os quais se
estabelecem discursos especificos

Se entendermos que, quanto a sua institucionalizacdo, a tematica patriménio imaterial

é relativamente nova, se torna relevante o ponto de vista de Jeudy (2005, p.69), quando

sublinha que:

Nas mentalidades coletivas — de uma maneira universal — a idéia de patriménio se
torna um principio teleolégico. Sendo tudo virtualmente um patrimdnio futuro ou
imediato, ndo hda outra alternativa para obter a “consagragdo cultural”. [...] Entrar na
ordem patrimonial — como “entrar no museu” para um artista — € 0 melhor meio de
ligar o passado ao futuro, ou seja, de assegurar sua insercdo na ldgica de
continuidade historica. Desde logo, a antecipacdo patrimonial fica suscetivel de
redobrar a velocidade e de se estender por toda a parte.

Tais abordagens sdo oportunas para lembrar que esse tema - patriménio - € complexo e

se desvia do objeto deste estudo, de maneira que ndo € nossa meta aqui aprofunda-lo. No

entanto, nos parece Util mencionar que a sua articulacdo com a proposta museografica da

instituicdo sob analise referenda a posicdo aqui defendida: o Museu abarca reiteracGes. Nessa

ocorréncia, ele reforca a imbricacdo entre patrimdnio e museu e legitima a lingua como um

bem patrimonial, estendida numa l6gica de construcao cultural.

A segunda prerrogativa diz respeito a escolha de um acervo virtual, baseada na

“imaterialidade” do patrimdénio. Esse ponto nos permite questionar se necessario se fazia

destacar um prédio, uma “inscrigdo territorial original” (JEUDY, 2005, p.62), para 0
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desenvolvimento de uma tematica virtualmente explorada, cuja proposta poderia ser atendida
por meio de um museu virtual, a exemplo de outros tantos que se ttm multiplicado>*
Entendemos que a natureza da experiéncia projetada para o espaco museal é o que justifica
em grande medida essa inscricao territorial.

Enquanto vivéncia, o Museu tem como objetivo oferecer “um espago atraente e

instigante”

, uma “experiéncia Unica” e, ainda, “momentos alternados de experi€éncias
coletivas e individuais”. Parece clara a intengdo de “surpreender” o visitante. Embora uma das
especificidades das novas midias tecnologicas seja precisamente viabilizar “[...] a
comunicagdo individualizada, personalizada e bidirecional”>® (LEMQOS, 2000, p.84), num
sentido inverso, 0 Museu, além de ressaltar as qualidades das midias individuais, explora uma
sociabilidade permeada pelas tecnologias informacionais, que podem ser sentidas nas
experiéncias coletivas propostas pelo Museu.

Adotando posicéo diferente da dtica weberiana de desencantamento Michel Maffesoli
entende que as tecnologias atuariam para o “reencantamento do mundo” (2003, p.47). Do
mesmo modo, segundo o socidlogo, os lugares onde as tribos se reconhecem e se identificam
(1998) tornam-se lagos, espacos de celebracdo em torno de algum culto, do qual se pode
destacar o culto as imagens (1994). Nesse sentido, podemos elencar como representativo
desses espacos, 0 Museu da Lingua Portuguesa.

Na proposta experiencial do Museu também se incluem, destacadamente, 0s processos
interativos. Na qualidade de atitudes “pro-ativas”, esses processos, experimentados
principalmente na exposicdo permanente, sdo desenvolvidos a partir da multimidia
informatizada.

Dados os elementos que caracterizam o Museu da Lingua Portuguesa, se percebe que,
junto a no¢do de “museu vivo”, € valorizado um ideal de reconfiguracao, tanto da postura do
publico — que, de espectador, passa agora para a condigdo de “ator” -, como da sua propria
figura, que ambiciona um distanciamento daquela imagem sombria preconizada pelas
vanguardas do inicio do século XX e que sedimentou uma concep¢do de museu cOmo um
“deposito de coisas velhas™.

Na utilizag8o das tecnologias, outro fato que demarca o Museu estad no seu acervo

%Um exemplo representativo de se reportar aqui é 0 Museu da Pessoa, que tem por base histrias de vida e
depoimentos. Disponivelem www. museudapessoa.com.br

>Disponivel em : http://www.museulinguaportuguesa.org.br

%5Como observa Lemos (2004, p.84) As novas tecnologias séo o resultado de convergéncias tecnolégicas que
transformam as antigas através de revisdes, invengdes ou juncdes. Ao modelo Um-Todos dos media tradicionais,
op0Ge-se 0 modelo Todos-Todos, ou seja a forma descentralizada e universal (tudo pode ser convertido em bits —
sons, imagens, textosv, video...) de circulagdo de informacdes.
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virtual; um acervo numerizivel e passivel de atualizacdo a qualquer tempo. Na forma de
dados, as imagens, 0s textos e 0s sons podem ser substituidos mediante uma simples
programacéo, estabelecendo uma outra temporalidade associada ao acervo. De acordo com a
direcdo do Museu, ja foram efetuadas algumas mudancas nesse sentido - praga da lingua -,
estando prevista uma nova atualizacdo, para incluir nesses dados a reforma ortogréafica
decidida no ano passado.

Por outro lado, essa mesma nocdo de atualizagdo nos confronta com outra
especificidade, ou mesmo limitacdo, das tecnologias informacionais. Trata-se do risco de
“desatualiza¢do” do acervo, inviabilizando o seu acesso precisamente em virtude do avango
permanente dos processos tecnologicos, que os tornam superados em curtissimo tempo. Essa
constatacdo nos conduz a reflexdo de Guimaraes (2007), ao concluir que: “Vivemos uma
conjuntura paradoxal: um significativo aumento na capacidade técnica de arquivamento e
armazenamento do passado e a experimentacdo de uma velocidade do tempo que parece
limitar esse mesmo arquivamento dos eventos e experiéncias vividas.”

Ao investigarmos o papel das tecnologias no Museu da Lingua Portuguesa, também
nos deparamos com uma exaltacdo ao carater inovador desse espaco, o qual € decorréncia de
uma articulacdo entre a tecnologia de ponta utilizada e a nocdo de patrimdnio imaterial. Em
funcdo da problematica associada a institucionalizacdo de um patrimdnio, esse aspecto se
mostra, em principio, bastante paradoxal.

Vimos que a proposta tem por base reformular os espacgos expositivos do Museu, que
adota a qualificacdo de um museu “vivo”, no qual as “paredes dao lugar a vozes”. Com isso,
se aposta numa experiéncia individual mais “atuante” por parte do publico, desvinculando a
propria nocdo de espectador. Aposta-se, igualmente, numa sociabilidade informada pelas
tecnologias digitais, experienciada por meio de atividades coletivas. O pretenso carater
inovador do patriménio imaterial que constitui o seu acervo também pode ser afastado, em
face da evidente reiteracdo de uma légica patrimonial, que €, porém, inata a propria natureza
dos museus, enquanto locais de legitimagéo e construgcdo de realidades.

Alinhado a uma Sociedade de Informacdo, o Museu se vale de uma tecnologia de
ponta que abre caminhos para desterritorializar dados, ao difundir exteriormente, a partir do
préprio portal, os conteddos informativos afinados com o objeto da instituicao.

Do que foi antes exposto, ndo nos parece possivel afirmar que o Museu da Lingua
Portuguesa ¢ “0” museu do século XXI, sendo que ¢ “um” dentre muitos que bem
simbolizam a magnitude das transformac6es culturais produzidas neste seculo. Na verdade, o

seu inegavel potencial inovador acompanha um movimento maior, seguido por outros museus
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contemporaneos com composicdo similar, sobretudo na reconfiguragdo espacial, também
ajustados as tecnologias de informacdo. Entretanto, embora Ihe neguemos essa posicao
primeira, € certo que se trata de um museu representativo de seu tempo, o que fica claro

guando presenciamos 0 seu ambiente expositivo.

4.3 O Museu como um templo das midias

A observacdo do espaco expositivo do Museu da Lingua Portuguesa nos permite
entender como as tecnologias informacionais nele se articulam e de que forma vdo sendo
apropriadas pelo publico visitante. Essa observagdo requer, ora um exercicio de flanerie -
percebendo 0s movimentos, as nuances, 0s ritmos -, ora umexercicio do homem-da- multiddo
— absorto no fluxo de uma grande cidade, envolvido num ambiente pulverizado pela
virtualidade e por uma trama de informacdes, ritmados pelas midias tecnoldgicas.

Uma visita ao Museu da Lingua Portuguesa se inicia antes mesmo de chegarmos ao
seu interior. Ela comega no portico de entrada, quando nos deparamos com a altivez do
edificio historico que o abriga. Esse cenario conduz a uma imagem classica de museu, que nos
desafia a cortejar a imagem do eterno relacionada a sua temporalidade, enquanto monumento
da memdria. No entanto, ao ingressarmos no Museu, a primeira impressao vai sendo
gradualmente sobrepujada por fragmentos de imagens, nas quais o0 tempo é
predominantemente embalado pela nogdo de duragdo, “I...] como um continuun de instantes
logicamente hierarquizados” (ECKERT, ROCHA, 2005, p.158).

Adquiridos os bilhetes de entrada®’, somos encaminhamos ao auditério, situado no
terceiro andar do Museu, percorrendo o edificio desde o piso superior®. O acesso ao local é
feito por meio de um elevador, cujo trajeto provoca uma inser¢do na proposta museoldgica.
Reunidos na sua estreita area (uma “tenda”?), os visitantes experienciam um momento que
evoca um “rito de passagem”: na voz de Arnaldo Antunes — artista “multimidia” que integra
0 projeto -, os vocabulos “palavra” e “lingua”, quase que unissonos € como “mantras”, sao
recitados em diferentes idiomas, proporcionando uma transigdo para o espago de “celebragdo

da lingua”®°. Desse modo, a palavra, quase cantada e numa oralidade que provém do universo

"0 primeiro, corresponde ao ingresso s suas dependéncias; o segundo, permite ao visitante assistir a uma
sessdo audiovisual com horario marcada, numdos seus ambientes expositivos.

*8Nas visitas guiadas, h4 uma indicacdo de que o percurso siga essa orientacdo. No entanto, vimos que este
mesmo percurso é relativo ao horario de chegada no museu, pois as sessdes no auditdrio ocorrem a cada 30
minutos. Portanto, pode-se percorrer algumdos andares do museu, para entdo se ingressar no auditorio.

59Quando estende sua andlise para os ambientes sociais, Maffesoli também observa que, diferente da
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das midias, introduz o visitante no que pode considerada a primeira experiéncia coletiva
oferecida pelo Museu.

Ainda no elevador, suas paredes, transparentes, permitema visibilidade de uma grande
escultura® - a Arvore da lingua -, que se estende por todo o percurso, até & parte superior do
prédio. Quase emblematica, essa escultura é uma das poucas obras que foge ao perfil do local,
jaque ndo explora a linguagem num suporte tecnolégico.

A saida do elevador, uma fila aponta para o auditorio®. Nesse local, é exibido um
filme de 20 minutos de duracédo, cujo tema mergulha o visitante na origem da linguagem, na
diversidade das linguas do mundo e do idioma portugués do Brasil, embalados pela narracdo
da atriz brasileira Fernanda Montenegro. Figuras de personagens historicos, como Gandhi,
Pelé e Charlie Chaplin, entre outros, vao sendo mescladas numa dimensdo ficcional da
linguagem cinematogréafica, dissolvendo as fronteiras entre ciéncia/arte, objetivo/subjetivo e,
sobretudo, o status de uma imagem associada a qualquer indice crivel de uma realidade
anterior (LISTER, 1997, p. 32). Nas imagens ambiguas 0s sujeitos se igualam e “|...] ndo
discernirmos mais quem é politico, celebridade, esportista.” (AUGE, 2006, p.113)%2,

Ao término da sessdo, a tela € movida como uma grande basculante, abrindo passagem
para um outro ambiente - Praca da Lingua. Acomodados em pequenas arquibancadas, o
publico presencia, durante 20 minutos, o que pode ser considerado o apice da celebracdo da
lingua - “experiéncia tinica” - proposta pelo Museu; uma exortacdo ao sensivel por meio da
poesia, da musica ¢ das imagens. Tal qual um “planetario”, as obras de grandes escritores de
lingua portuguesa, como Fernando Pessoa, Luis de Camdes, Oswald de Andrade, Carlos
Drummond de Andrade e Gregdrio de Matos, sdo recitadas por “estrelas” do universo
midiatico, efeitos que caracterizam aquele local como um espaco de ficgBes. No curso de um
recital de poesias intercaladas por misicas, 0s textos e as imagens vao se justapondo ao longo
do teto e das paredes do local, até emergirem do solo. Numa experiéncia coletiva, os

visitantes comegam a vagar pelo ambiente - numa penumbra intensificada pelo deslocamento

modernidade, ndo € mais a histoéria como um mundo “numénico” (grifo do autor) que esta emcena no imaginério
coletivo pds-moderno, mas o mundo fenoménico e “seus compostos sensiveis e concretos” (grifo do autor).
Dessa forma, o autor sublinha a importincia do “lugar” como o vetor do ser-conjunto social na poés-
modernidade, da mesma forma que a dindmica historica teve seu importante papel para a modernidade. O autor
ainda enfatiza a temporalidade contemporénea centrada no presente e que tem uma relagdo direta com o
hedonismo, o prazer imediato relacionado com o emocional e o sensivel.

%9As raizes sdo formadas por palavras e, nas folhas, s projectados os contornos de objectos.
1Comum teldo de 9 metros de largura, o auditério comporta 166 lugares.

82 0 autor faz essa consideracéo ao dissertar sobre o que caracterizaria, na sua concepgao, a passagem do real ao
virtual.
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dos seus corpos -, em busca da leitura dessas imagens.
Finalizada a projecdo, passa-se a exposicdo permanente. Logo a primeira vista, ha uma

espécie de tlnel®®

- Grande Galeria -, onde a sua esquerda, uma multiplicacdo de imagens
cria um impacto produzido por diferentes projecdes simultaneas de videos® (11 videos) que
acompanham a extensdo do ambiente (106 metros), no qual o visitante é instigado a percorrer.
Essa configuracdo permite alusdes: Lascaux digitalizada? Caverna de Platio?

Em virtude da pouco luminosidade do ambiente em favor das imagens, pode-se dizer
que as “sombras” projetadas sdo produzidas pelos proprios espectadores, que se alinham a
parede, sentados ou no chdo, absortos (ou engolidos?) por aquela grande tela. Imagens
visuais, sonoras e textuais vdo reproduzindo um ambiente expositivo, onde, enfatizadas as
imagens, “[...] torna-se cada vez mais dificil distinguir ndo s6 objeto e sujeito, como também
lugar mental (imaginério) e material (real), uma vez que nelas, tal como no teatro, por vezes,
essas relagdes parecem tocar a orbita do invisivel.” (SALCEDO, 2008, p.293).

Na mesma perspectiva, as imagens em movimento se justapdem numa combinagao
variada de iconografia, explorando temas como: culinéria, cotidiano, natureza e cultura,
carnaval, festas, religido, futebol, entre outros. Os temas sdo desenvolvidos mediante um
entrelacamento de palavras e imagens, envoltos num imagindrio que mescla palavras e
narrativas diversas, com a reproducdo de cenas e personagens que compdem as tramas
televisivas. Cria-se um cenario, no qual: “[...] os signos da cultura popular e as imagens
veiculadas pelos meios de comunicagdo dominam crescentemente nosso senso de realidade e
a maneira como nos definimos e vemos 0 mundo ao nosso redor.” (STRINATTI, 1999, p.217-
218).

Na grande tela, a medida que “[...] as imagens dominam a narrativa.” (HARVEY,
1989, p. 347-348), o olhar, antes contemplativo, reage no ritmo dos efeitos das tecnologias
digitais, ja que °[...] por forca da wvelocidade, todas as informagOes caminham mais
rapidamente e precisam disputar a recepcdo, a audiéncia e a visualizacdo também cada vez
mais rapida por parte dos receptores.” (MARCONDES-FILHO, 1994, p.64).

Percorrendo-se parte desse tunel, se chega a um outro ambiente - Palavras Cruzadas

$Mostra a lingua portuguesa no cotidiano. Sdo projetados os 11 filmes de seis minutos, cada um ocupa cerca de
nove metros de comprimento. Entre uma exibi¢do e outra, 40 projetores (cada um conectado a um computador)
alinham-se para mostrar uma imagemunica, acompanhada por quatro vinhetas diferentes que se revezam.

®4Cada projecdo tem seis minutos de duragéo, tratando de temas como cotidiano, danga, festas, camavais,
futebol, musica, relagdes humanas, culinéria, valores, saberes e umdedicado a cultura portuguesa.
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ou Lanternas - que refere a idéia de um templo das midias. Nesse ponto, monitores
multimidia inseridos em “tdtens” permitem acessar informacdes, mediante o toque no
monitor, sobre a origem de inUmeras palavras que formaram o portugués falado no Brasil. A
partir de entdo, o publico antes espectador, passa a condicdo de “ator”.

Acompanhando o evoluir da visitacdo, nesta fase o publico se agrupa junto aos
monitores disponibilizados no Museu. Alguns visitantes se limitam a acompanhar as
informacdes que védo surgindo na tela dos monitores; outros, além de observa-las, aguardam
atentamente a oportunidade de exercitar uma atitude “pro-ativa”, que lhe esta reservada desde
essas midias.

Em contraste com o ambiente anterior, em que o0s adultos se detém diante dos videos,
neste, as criancas e adolescentes se apropriam rapidamente das midias, deslocando-se de um
suporte ao outro, num movimento muito proprio de um museu-informacéo: planejado para
competir com 0s meios de comunicacdo de massa e para um vasto publico voltado para o
consumo de informagdes e bens culturais: “Seu percurso ¢ feito num ritmo intenso,
vertiginoso, visando ao consumo de informag¢des da maneirra mais rapida e econdmica.”
(GONGALVES, 2008, p.98).

Alguns “totens”, espécies de vitrines que dividem sua estrutura com monitores
multimidia, contém objetos que integram um pequeno acervo representativo da cultura dos
povos que contribuiram para a formacdo do idioma portugués do Brasil. Assim projetados,
esses totens reportam a uma museografia bastante explorada pelos museus tradicionais.

No entanto, nesse mesmo lugar, dois grandes painéis pulverizam o olhar dirigido aos
objetos, ao darem destaque as estruturas conceituais - textos escritos — remetendo a outra das
caracteristicas de um museu-informagéo. Neste caso, “Os textos ganham um papel central,
enquanto os objetos tendem a assumir uma funcdo de suportes materiais das mensagens
veiculadas.” (GONCALVES, 2008, p.98). O maior desses paineis - Linha do Tempo - expde,
por meio de textos e imagens ilustrativas, uma linha historica da lingua portuguesa - recurso
gue é bastante comum a museografia tradicional -, baseada numa ldgica evolutiva, que é
quebrada por videos e monitores interativos. O painel menor apresenta, de forma esquematica,
uma arvore genealdgica do idioma portugués, prescindindo de qualquer recurso eletrdnico.
Aqui, vale lembrar Machado (1993, p.105), ao refletir sobre 0 impacto da informética no elo
entre cultura e conhecimento. Salienta ele que, embora haja uma valorizagdo das ferramentas
de trabalho - desde o manuscrito medieval até o texto digitalizado -, em virtude das amplas e
rapidas difusdo e recep¢ao de informagdes que proporcionam, “Continuamos a depositar uma

fé inquebrantavel no poder do discurso verbal e da palavra escrita como formas de construcéo,
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difusdo e preservagao do pensamento.”

Na sequéncia desses dois painéis, existe outro dispositivo multimidia que consiste
numa tela interativa contendo o mapa do Brasil, na qual se pode acessar audios com amostras
das diferentes maneiras de se falar em todos os Estados do pais. O portal do Museu permite o
acesso a esses audios, num processo de desterritorializacdo da informacdo, como ja
mencionado.

No mesmo pavimento do Museu, um terceiro ambiente - Beco das Palavras - abriga
uma instalacdo multimidia, que explora com maior profundidade o trago lidico das midias
tecnologicas. Ali, a atmosfera pouca iluminada favorece a imerséo do visitante numa espécie
de jogo eletronico, possibilitando a criacdo de palavras a partir da investigacdo da sua
etimologia. A instalacdo interativa também exige uma movimentacdo corporal, um
entrelagcamento de mdos na tentativa de se apreender a fluidez, a fugacidade e a efemeridade
das imagens e dos signos baseados nas linguagens liquidas - referidas por Santaella (2007) -,
num “[...] espago que se move, um espaco fluido em constante devir [...] um espago
modelizavel, que se constréi na constante relacdo com o espectador.” (ARANTES, 2005,
p.307). Na apropriacdo dessa instalacdo observamos o predominio de criangas que, instigadas
pelos desafios propostos pelo “jogo”, mergulham nas possibilidades interativas,
correspondendo aquela experiéncia coletivizante.

Desse ambiente, o visitante acessa um corredor iluminado por luz natural, onde
painéis descrevem, com imagens e textos, a historia da Estacdo da Luz e o processo de
intervencdo desenvolvido para a ambientacdo do Museu. Daqui em diante, o caminho
prossegue para o andar inferior, onde se encontram as exposicdes temporarias.

As exposicdes temporarias do Museu da Lingua Portuguesa seguem uma certa logica
adotada pela exposicdo permanente. Embora a presenca de objetos seja recorrente e bem mais
expressiva, a utilizagdo das tecnologias também se da por diferentes suportes, demonstrando o
interesse do Museu em relacionar esses instrumentos com a arte que expde. Nas ultimas
visitas que realizamos, apOs presenciarmos duas, das quatro exposicdes temporarias ja
apresentadas pelo Museu, pudemos observar que nelas também hd uma énfase nos processos
interativos. Todavia, esse recurso nao esta consignado as tecnologias informacionais.

Examinando a natureza do Museu por meio das suas exposicdes permanente e
temporarias, concluimos que é no seu ambiente expositivo que se véem materializadas grande
parte das suas proposicoes. As experiéncias “Unicas” e “inovadoras” propondo uma
multisensorialidade e propiciadas pelas tecnologias informacionais redefinem a imagem

usualmente atribuida as instituicbes museais, associada ao siléncio e ao distanciamento do
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objeto. O potencial interativo estabelece um outro ritmo, uma outra leitura, uma inabitual
apropriacdo.

Transgredindo o padrdo museografico, o compasso expositivo, influenciado pela
velocidade da metropole — prdpria a um museu-informacéo —, conclama a figura do homem-
da-multiddo. O devir permanente das linguagens liquidas e as possibilidades interativas
imprimem uma permanente reconstrucdo da nog¢do de conhecimento, instituindo novos
saberes que determinam oscilagdes em conceitos fundados numa verdade unitaria. Imagens,
sons e movimentos envoltos numa combinacdo de arte e de tecnologia midiatica, engendram
novas formas de ver, de ouvir, de ler e de vivenciar esse espaco cultural, referendando-o como
local de imaginarios, de celebragdo e de ficcbes. A seguir, as imagens desse contexto tém
como fim contribuir para a sua apreensao.
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Figura 4 — Fachada do Museu da Lingua Portuguesa Foto: Arquivo pessoal
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Figura 5- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal
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Figura 6- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal
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Figura 7- Exposicdo temporaria Foto: arquivo pessoal



Figura 9 — Exposicdo permanente

Foto: arquivo pessoal
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Figura 10- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal



Figura 11- Exposicdo permanente

Foto: arquivo pessoal
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Figura 12- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal



83

Figura 13- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal
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Figura 14- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal



Figura 15- Exposicdo permanente

Foto: arquivo pessoal
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Figura 16- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal



Figura 17- Exposicéo tempordria

Foto: arquivo pessoal
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Figura 18- Exposicdo permanente
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Foto: arquivo pessoal
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Figura 19- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal
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Figura 20- Exposigéo temporéaria Foto: arquivo pessoal
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Figura 21- Exposicdo permanente Foto: arquivo pessoal
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Figura 22 — Estac8o da Luz Foto: arquivo pessoal



93

b N o Quvig
L mif:?,\:
N\ oy
—m.udl’ﬂ]] 9\& . ‘\'

stal ’L“"""UJ 5 - = y
T

r —~— Vhonhéf u‘“

lameatiar

arefavor?e

Y &Fraia ’Nﬁlem’

Figura 23- Exposicdo temporéria Foto: arquivo pessoal
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Figura 24- Exposicdo temporaria Foto: arquivo pessoal
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4.2 AINTERACAO ENTRE PUBLICO E MUSEU: o pUblico como ator

Um dos tracos expressivos do Museu da Lingua Portuguesa é a busca de um
estreitamento na sua relacdo com o piblico®®. Como vimos, esse quadro se insere num
contexto mais amplo que vem acompanhando a trajetéria dos museus, intensificando-se nas
ultimas décadas do século XX. Muitos fatores contribuiram para isso, assim como varias
estratégias passaram a ser utilizadas por essas instituicdes nesse sentido. Na analise de como
se configuram as tecnologias da informagdo e da comunicacdo nesse Museu, buscamos
comprender até que ponto a sua utilizacdo contribui para a aproximacéo entre publico e o
museu e de que maneira isso ocorre.

Como vimos, a proposta do Museu explora o0s recursos interativos e audiovisuais para
estabelecer uma experiéncia, onde o espectador, na condi¢dao de “ator”, passa a constituir o
centro das acGes museoldgicas, estimulado a atitudes ali referidas como “pro-ativas”. Na
mesma medida, os “ambientes sensiveis” e pontuados pela dindmica das midias tecnolégicas
visam tornar mais atraente o conteddo e as informacgdes disponibilizadas pelo museu, ao
mesmo tempo em que exploram a sua dimensdo estética. Entre outras das questdes ja
abordadas, como a sua arquitetura, as exposicdes temporarias e 0s projetos educativos, a
disponibilizacdo de seu contetdo na forma de um portal na Internet pode ser considerado um
movimento nesse sentido, por também despertar o interesse de se conhecer a instituicdo em
nivel presencial. Consideramos, no entanto, que é no contexto do museu, com a sua
complexidade, na propria vivéncia das experiéncias ali exploradas que podemos encontrar
algumas pistas para delinear nossa questdo. De acordo com Cury: “O museu formula e
comunica sentidos a partir de seu acervo.” (2006, p.3). Portanto, optamos por enfocar nossa
analise no proprio ambiente museal.

Na observacdo do ambiente expositivo do Museu, foi possivel perceber um
entrosamento do publico com aquele espaco, evidenciando a distingdo da sua proposta com
relacdo aqueles museus de configuracdo tradicional. Chama a aten¢do o predominio de um
publico jovem, refletindo uma intimidade, que ja referimos, com as proprias linguagens

midiaticas. Como atesta o diretor do Museu:

%5De acordo como diretor do Museu da Lingua Portuguesa: “O perfil dos nossos visitantes é muito diversificado.
Recebemos estudantes, turistas brasileiros e estrangeiros, gente que quer saber mais sobre a Lingua Portuguesa,
pessoas interessadas em saber como 0 museu funciona para posterior implantacdo em seus lugares de origem.
Em 2006, o Museu recebeu do Iphan um troféu por ser considerado o Museu que mais incentiva a visitacdo em
outras instituicbes museologicas, ou seja, muitos dos nossos visitantes nunca haviam visitado outros museus.”
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[...] hd uma identificacdo imediata dos jovens com o acervo: “Eles chegam achando
que vao ter uma aula de colégio, que a visita vai ser chata”, explica Sartini. “Mas,
como nosso acervo ndo € material, usamos muita tecnologia, interatividade e
virtualidade na exposicdo. O que faz o jovem se sentir em casa, mais
especificamente no quarto dele. ®°

Para além das palavras do diretor e mesmo da proposta do Museu, consideramos que 0
depoimento dos visitantes seria fundamental, no sentido de revelar outros pontos de vista, e
mesmo irregularidades, com relacdo as tecnologias naquele ambiente expositivo. Todavia,
cabe aqui ressaltar que o proposito deste estudo ndo inclui um estudo de recepcdo, uma vez
gue outro aporte tedrico deveria ser considerado nesse sentido.

A partir de alguns depoimentos, vimos que 0s processos interativos relacionados as
tecnologias foram com mais recorréncia evocados, no sentido de possibilitarem uma melhor
apreensdo dos contetddos apresentados pelos Museu. Como ja referimos anteriormente, a
interatividade ndo é exclusivamente relacionada as midias tecnoldgicas e, neste Museu, as
exposicOes temporarias também exploram essa dimensdo desvinculada das midias
tecnolégicas. Sendo assim, focamos as perguntas para 0 nosso objeto centrado nas midias
tecnologicas.

Alguns entrevistados referiram-se ao contéudo explorado pelo Museu como um tema
“chato™ no entanto, por meio da interatividade e, especialmente pelas possibilidades
audiovisuais, de se “ouvir”, “facilitam” a compreensdo. Uma entrevistada, por exemplo,
sintetizou a sua percepgdo das tecnologias no Museu da seguinte forma: “Muito bom. Para
mim, que ndo tenho muita leitura [...], Ssou mais de escutar, ler os trechos nas paredes”
(Valdisia- 32 professora de matematica). Ja outro entrevistado relatou que “Ler tudo ndo da
tempo, entdo ouvir ajuda a gente a guardar o conteudo” (Tabita — 27 anos — estudante).

A nocdo de experiéncia também esteve presente nos relatos, associada a possibilidade
de serem estimulados “todos os sentidos”. Da mesma forma, palavras como “novo” e “velho”
foram usadas para comparar 0s museus tradicionais com este Museu, assim como para evocar
um imaginario ainda presente relacionado a essas instituiches: “Museu remete a coisa
empoeirada [...]. Aqui é uma outra dimensdo de um texto que parece antigo. Me surpreende
guem pensa que vai sair daqui com o cérebro travado. Nao ¢ uma coisa de elite” (Enio- 21
anos-estudante).

Por outro lado, também houve visitantes que consideraram o museu “cansativo”, em

% Entrevista concedida a Ana Paula Alfano. Disponivel em:
http://www.terra.com.br/istoegente/398/diversao_arte/expo_foco_sp.htm



http://www.terra.com.br/istoegente/398/diversao_arte/expo_foco_sp.htm
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funcdo da quantidade de informacgdes, revelando que o préprio dinamismo envolvido nas
linguagens tecnologicas exploradas pelo Museu, talvez ja se tenham tornado superadas,
especialmente se considerado o publico jovem, que se expde com mais afinidade aos
multiplos estimulos que as midias estabelecem. Ou seja, nesse sentido, talvez o proprio museu
do século XXI ja tenha nascido superado. A apresentacdo do auditério, por exemplo, que dura
20 minutos, foi atribuida por dois visitantes como muito longa e cansativo. Seguem alguns

dos depoimentos:

“Muitos textos longos acaba atrapalhando; dava para passar todas as informacdes na forma de
resumos. A parte interativa achei muito boa” .

(Priscila- 16 anos estudante)

“Mondtono. Muito cansativo, tem muita coisa para ler, vi as pessoas reclamando, muito
cansativo”.

(Paula- 21anos — estudante)

Destacamos ainda outros depoimentos:

“Superou as minhas expectativas. Com as tecnologias vocé conquista as pessoas para 0O
assunto”.

(Elieser, 20 anos — engenheiro)

b

“Muito legal. A tecnologia ajuda a interagir ¢ conhecer um pouco da gramatica da lingua.’

(Miriam - 13 anos — estudante)

“Ndo vi tudo. E uma experiéncia que mexe com o intimo de cada um. As tecnologias
possibilitam uma interacdo dindmica. Através das tecnologias o tema pode ser desenvolvido
de maneiras multiplas e com uma massa de informacbes que um museu normal ndo seria
possivel.”

(Paulo, 53 anos, jornalista).

“Adorei. Tira a pessoa do lugar comum. A tecnologia facilita. Tanta informacdo [...] a
tecnologia sintetiza. A tecnologia me transportou para o mundo da poesia, da palavra.”

(Vava- 24 anos — Professor de teatro)
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“E um museu que junta musica, arte. E um mundo diferente. A tecnologia pela questdo da
imagem marca mais Seus sentidos funcionam ao mesmo tempo [...]. O imaginario. Eu me
surpreendi”.

(Adriana — 42 anos- pedagoga)

“Sem a tecnologia ndo seria possivel ampliar a experiéncia”.

(Adriano- estudante -23 anos)

“A tecnologia facilita o entendimento pela interatividade. A imagem o som facilitam o
entendimento. A profunda mais. Os autores que conhcei quando crianca s6 agora conheci de
forma profunda”

(Kenton — 30 anos- fisioterapeuta)

“Arquitetura interativa, totalmente visual. Fui esperando uma coisa totalmente escrita e ¢
totalmente interativo”.

(Cristina- arquiteta- 35 anos)

“O Museu ndo deve nada a outros museus. Tem muito entretenimento para prender a atengao.
Acheia exibi¢do do filme chata”.

(Liliam — 35 anos — analista de sistemas)

“Bem moderno. O dudio e o video [...] ndo cai na rotina de ficar 14 parado™.

(Caué — 18 anos- estudante)

“Final bem comprido. Interatividade faz as pessoas gostarem do museu”.

(Elisete — 34 anos- Informatica)

“Iniciativa muito importante. Nao me senti muito atraido. Ndo tem muitos atrativos. A
tecnologia facilita ao publico com pouca formagao”.

“As pessoas podem ficar sentadas, quanto mais interativo menos tem barreira coma cultura.
Criancas e velhos [...] tecnologias sdo canais para alcancar o publico de hoje que ndo se
encanta mais com um pedago de papel.”

(Tiago- 21- anos estudante de letras)
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“Nao tem nada de museu, a gente ja viu de tudo [...] tem que ter outras formas de mostrar as
coisas”.

(Caio -20 anos- estudante)

“Museu remete a coisa empoeirada. Fiquei impressionado. Acheique ia ser bem mais pesado.
Mais facil para as pessoas. Encontra a informacdo mais mastigada. Outra dimensdo de um
texto que parece antigo. Me surpreende quem pensa que ai sair daqui com o cérebro travado.
Nao ¢ uma coisa de elite”.

(Enio- 21 anos- estudante)

“Conhecer a origem da lingua. Surpreendeu. As tecnologias s3o muito importantes,
interatividade, ajuda a entender o significado das palavras”.

(Ana Ldcia -41 anos médica)

“Diferente, interativo, mais rico em informagdes. Queria ver de novo, da primeira vez ndo
consegui absorver tudo. O museu é da lingua vocé explora o assunto diferente dos outros.
N&o é algo que vocé toca [...] a tecnologia mostra a lingua visualmente. Aqui é meio vivo pelo
interativo. Como tudo t& em movimento, é mais divertido. Os outros museu lembram coisa
velha. Clima antiquado ”.

(Natalia 20 anos-trabalha num hotel)

“Acessivel para quem tem limites, que ndo gostam de ficar lendo, ouvir, interagir, audio”

(Juan- 20 anos- estudante)

“As tecnologias facilitam. Os outros museus vocé vai lendo. Esse deixa tudo mais divertido,
mais dindmica”

(Sergio- 28 anos- professor de portugués)

“Vocé se identifica. E unico. Divertido™.

(Cristiana- 26 anos — estudante)

“Proje¢Oes muito bacanas. N&o esperava. As proje¢des me impressionaram. Menos palpavel.

S6 tem palavra.”
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(Luisa- 24 — estudante)

“Muito atraente. Junta o novo e o velho. Atrai a atengao. Sai do meu tempo. Entrei num outro
tempo. Interagindo, tdo novo. Tao atual. Me encantei”.

(Silvana, 44 anos- professora de portugués)

“Prende a atengdo da gente”.

(Jonathan- 15 anos- estudante)

“Vale a pena, apesar de ter muita coisa para ler, traz informagao”

(Luis Fernando- estudante de direito- 20 anos)

Embora algumas impressdes tenham sido muito fragmentadas, o conjunto dos
depoimentos foi relevante, no sentido de mostrar que a configuracdo do Museu, baseada numa
tecnologia de ponta e com uma linguagem bastante dindmica, ndo confere uma unanimidade
comrelacdo a sua aceitagdo. O predominio de impressGes positivas sobre 0 Museu, evidencia
que o0 publico se sente atraido e motivado pelas possibilidades relacionadas as tecnologias
digitais, seja pela interividade, pela oralidade, pelos diferentes sentidos estimulados, ou ainda
pela facilidade de apreender seus conteudos. Nos depoimento colhidos, foi recorrente a nogéo
de que o as tecnologias sdo um “atrativo” do Museu.

Por outro lado, o excesso de informacdes, tipico de um museu-informacéo, também foi
expresso nas falas. A associacdo a outros museus, embora ndo tenha sido provocada, também
foi recorrente; alguns depoimentos aludem a uma imagem de museu cristalizada ainda na
imagem de “coisas empoeiradas”, “coisas velhas”, mostrando que as tecnologias nesse

ambiente também ajudama construir um outro imaginario ligado a museu.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os museus sd@o instituicdes sociais nascidas no mundo ocidental que tiveram sua
origem vinculada a curiosidade e a uma motivacdo colecionista exercitadas pelas classes
nobres até adquirirem a forma que herdamos, no século XVIII, e que vai se perpetuar por
grande parte da sua trajetoria. Essa heranca também incluiu concepgdes expositivas, baseadas
na classificacdo e ordenamento das colecOes, regidas pelo racionalismo iluminista e pela
atribuicdo de valores simbolicos; obras-primas, raras e Unicas passam a se constituir em
fetiches da humanidade, adquirindo o status da intocabilidade. No entanto, com as técnicas
modernas de reprodutibilidade, essa “aura” de autenticidade relativa as obras de arte ¢
colocada em questéo, a0 mesmo tempo em que Se passa a pensar no potencial democratizador
da técnica associado aos musevus.

A partir do inicio do século XX, 0os museus passam a ser alvo de criticas, tanto do
engessamento de suas proposicdes centradas somente na conservagéo das colegdes, como pela
elitizacdo dos seus espacos. Num ataque desferido pelas vanguardas culturais, esses locais
tém sua morte decretada, passando a ser vistos como mausoléus. No entanto, por volta dos
anos 1950, despontam novos olhares para essas instituicbes, buscando 0 seu movimento em
direcdo ao publico. Esse movimento acentuou-se na década de 1970, com o desenvolvimento
das proposicdes da Nova Museologia, assentadas num cunho mais social.

A reformulacdo conceitual e espacial dessas instituicdes ganhou aportes na década de
1980, quando o sintoma cultural da descrenca dos discursos totalizantes, repercutiu nesses
locais sobretudo com a incorporacdo dos produtos das culturas populares e da cultura de
massa nos seus espacos expositivos. Assim, de ambientes elitizados, 0os museus passaram a
ser considerados fendmeno de massas.

A partir dai, além de umesgarcamento nas fronteiras entre as diferentes concepgées de
cultura nesses locais, proliferaram concepcles expositivas diversificadas, assim como 0s
acervos passaram a incluir os mais inusitados objetos. Nessa perspectiva, ao lado das distintas
formas de museus, foram desenvolvidas novas linguagens museograficas, colocando cada vez
mais em xeque a idéia de museu consignada aos moldes modernos. No novo quadro, o status
de intocabilidade relacionado aos objetos deu lugar a propostas que idealizam a
transformagdo dos museus em lugares “vivos”, onde a participagdo do publico se torna o
centro das acGes museoldgicas.

Do mesmo modo, a multiplicacdo dessas instituicdes é apontada como um fenémeno

de musealizacdo, resultante da preocupacdo com uma ancoragem temporal, uma vez que a
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imaterialidade da informagdo, pela intensiva transformag¢do dos “materiais” em bases de
dados digitalizados, ao ser disseminada, passa a alterar nossos referenciais de tempo e espaco.
Num sentido paradoxal, o proprio museu passa a ser regido pelas novas tecnologias da
informac&o e da comunicagéo, alinhando-se a uma Sociedade da Informacéo.

Nesse contexto, 0os museus vao se tornando testemunhos e objetos de nossas
aceleradas transformacdes sociais, vinculadas ao desenvolvimento tecnolégico. Assim como
essas instituicbes vao incluindo em seus acervos objetos que atuam como signos da
obsolescéncia de tudo aquilo que nossa sociedade incessantemente produz, a propria
materialidade do museu, enquanto espaco fisico, passa a conviver com a rede de fluxos
informacionais ao redor do planeta. Diante disso, o conceito de museu é alargado para
abarcar também aqueles de dimensdo absolutamente virtual. Junto a possibilidade de
desterritorializacdo das informagdes, esse museu concretiza o imaginario de um espago “‘sem
muros”, baseado na possibilidade de se reunir a totalidade de obras do mundo e de livre
acesso, independentemente da distancia.

Como parte desse processo, 0S museus presenciais também passam a reger Seus
acervos pelas tecnologias informacionais e comunicacionais. A partir da introducéo de tais
tecnologias nos museus, entram em cena novas formas de producdo, armazenamento e difusdo
dos produtos culturais, resultantes da convergéncia tecnoldégica. Na mesma medida, acervo
virtual e interatividade tornam-se as palavras-chave das propostas fundadas nas tecnologias
informacionais. No entanto, para além das questdes operacionais relativas aos novos acervos
museais, estdo aquelas concernentes a especificidade das midias tecnoldgicas e suas
linguagens. Conjuntamente a reformulacdo da experiéncia museal, que passa de uma atitude
meramente contemplativa, para incluir as multiplas formas de interatividade, sdo
estabelecidos modos de percepc¢do e visibilidade alinhados com a temporalidade das midias
tecnoldgicas, pautadas no presente.

As novas linguagens possilitam uma outra relagdo com o conhecimento; aliadas aos
potenciais cognitivos, exploratorios e ludicos estdo as linguagens hibridas, liglidas e volateis,
que, convertidas numa simbolica de imagens, textos e sons, criam desestabilizacbes e
oscilagcfes com relagdo a verdades “fixas” e imutaveis.

Dentre 0os museus que tém vinculado sua proposta as tecnologias informacionais e
comunicacionais, destacamos para este estudo o caso do Museu da Lingua Portuguesa. Com
um acervo predominantemente virtual e assentado na multimidia interativa e nos audiovisuais,
a instituicdo justifica tal “imaterialidade” por tratar o tema do idioma da lingua portuguesa na

condicdo de patrimdnio imaterial.
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O edificio escolhido para sediar o Museu nos reporta a imagem dos museus
tradicionais; um edificio secular que, junto com sua tematica, reinscrevem 0 museu numa
l6gica patrimonial. Por outro lado, podemos considerd-lo uma configuracdo hibrida; essa
mesma arquitetura abriga um acervo desenvolvido com a mais alta tecnologia. Por meio
dessa configuracdo, a instituigdo ostenta a imagem do “museu do século XXI”. Para tanto,
além de uma tecnologia de ponta, o publico torna-se o centro das a¢des museoldgicas, um
“ator” num processo que visa uma renovagao da propria idéia de museu centrada nas
colecdes. Ainda nesse contexto, os objetos cedem lugar as “idéias”, aos signos e as distintas
formas de interatividade. Os seus “ambientes imersivos” e “sensiveis” vao redimensionando a
propria experiéncia museal, abarcando a “multisensorialidade”.

O Museu da Lingua Portuguesa reflete um compasso com a Sociedade da Informacéo.
Tanto em seus ambientes presenciais, como em seu portal na Internet, a instituicdo explora os
recursos informacionais em suas amplas possibilidades. Nessa mesma perspectiva, podemos
considera-lo como um museu-informagdo: um museu para uma grande cidade e um vasto
publico, estabelecido num ritmo do homem-da-multiddo em busca de informacgdes. No
entanto, consideramos que, se a experiéncia pode ser inviabilizada em alguns momentos, por
conta dessa quase saturacdo de informacdes e textos, caracteristico dessa imagem de museu,
por outro lado, ela pode ser devolvida através de experiéncias coletivizadas e sensibilizantes,
que se utilizam do imaginal, evocando a dimensdo de um espaco de celebracéo.

Tal ambiguidade pode ser constatada a partir de depoimentos dos visitantes do Museu,
guando alguns consideraram as tecnologias um atrativo e um instrumento para se facilitar a
apreensdo do seu conteldo, e outros apontaram o excesso de textos e informaces, tornando
sua visita exaustiva.

Embora ndo busque ser conclusivo, este estudo mostra que, a partir da analise das
tecnologias informacionais e comunicacionais no Museu da Lingua Portuguesa, o conceito de
museu vem sendo reformulado. Mesmo que ndo possamos dizer que este ¢ “0” museu do
século XXI, a sua configuracdo mostra que essas instituicbes vém reproduzindo e mesmo
representando as mudancas sociais.

Da associagdo de museu a algo perdido no tempo, de um depésito de objetos
empoeirados, percorridos num siléncio de quase devocdo, vai-se concretizando um mudanca
impulsionada no século XX. Nesse movimento, passa-se a um local envolvido na dindmica da
cultura contemporanea, caracterizada pelas imagens efémeras, textos visuais e sonoros, onde
sdo propostas outras formas de ver, ler e ouvir. Essas formas séo filtradas pelas tecnologias de

simulacéo, reiterando a natureza dos museus enquanto locais de imaginarios e de ficcdes.
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ANEXO 1- Entrevista ao diretor do Museu da Lingua Portuguesa —

Antonio Carlos de Moraes Sartini
Produtor Cultural / Advogado

Tempo de exercicio no cargo: 3 anos (desde a abertura do Museu)

- Como surgiu a idéia de se conceber o Museu da Lingua Portuguesa?

Em 2001, a CPTM — Cia. Paulista de Trens Metropolitanos — tomou a decisdo de mudar sua
sede do prédio da Estacdo da Luz para um espaco mais moderno e adequado as necessidades
da empresa. Neste momento, 0 Governo do Estado de Sdo Paulo, empenhado em uma politica
de recuperacdo da Regido Central da Cidade ( implantacdo da Sala S&o Paulo, requalificacéo
da Pinacoteca do Estado,entre outras a¢des), decidiu transformar o edificio em equipamento
cultural. Surgiu, entdo, a questdo: que tipo de equipamento cultural?

Os Secretérios de Estado da Cultura da época ( Marcos Mendonga) e da Educacgdo ( Gabriel
Chalita) tiveram a idéia da criacdo de um equipamento cultural voltado ao nosso idioma, idéia
esta aceita imediatamente pelo Governador. Além da disponibilidade do imével, a Estacdo da
Luz é emblematica para a formacdo do portugués falado no Brasil, ja que, inaugurada em
1901, foi o primeiro ponto de contato entre imigrantes e Brasil, ja que italianos, japoneses e
tantos outros desembarcavam no porto de Santos e seguiam de trem para Sdo Paulo, chegando
na Estacdo da Luz e, depois, seguindo para diversos pontos no Interior de Sdo Paulo e do

Brasil.O Museu ja nasceu pensado para ocupar o prédio da Estacdo da Luz.

- Além de estar relacionado ao maior numero de falantes do portugués no Brasil (como
justificado no site do museu), ha alguma outra questdo implicada na implantacdo do

museu na cidade de Sado Paulo?

Sim, existe, sim. Como disse acima, a Secretaria de Estado da Cultura queria homenagear a
nossa lingua e foi em Séo Paulo e justo aqui na Estacdo da Luz, onde esta instalado o Museu
da Lingua Portuguesa, que chegavam os imigrantes vindos de trem da cidade de Santos, onde
atracavam 0s navios que 0s traziam para um novo mundo. Como a contribuicdo dos

imigrantes para a formacao e transformagdo de nosso idioma é muito grande, nada mais justo
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que homenagea- los aqui, neste ponto de chegada.

- Quanto a escolha da Estacdo da Luz para a instalagdo do museu: a idealizacdo do
projeto surgiu em funcdo daquele espaco? Foi conside rada alguma outra possibilidade?

Qual a relacdo do museu com a Pinacoteca e a Estacdo Pinacoteca?

Sim, a idealizacdo do projeto partiu em funcdo do espago, quando a CPTM mudou seus
escritorios. A Secretaria de Cultura quis entdo homenagear nosso idioma e ndo foi pensado
outro espaco. Este era o ideal como foi explicitado acima.

Note bem, que pudemos construir e reformar a Ala Leste, que € onde fica 0 Museu, porque o
espaco foi atingido por um incéndio de grandes proporcdes no ano de 1946, portando ja
tinham sido feitas benfeitorias no local. A Ala Oeste, que € onde estdo as instalacbes
administrativas do Museu, foi restaurada tendo seu formato original preservado, conservando
todo o material da época da construgdo do prédio.

Quanto a relacdo entre o MLP, a Pinacoteca do Estado e a Estacdo Pinacoteca, € que 0s trés
pertencem & Secretaria de Estado de Cultura do Estado de S&o Paulo, sendo a Estacdo

Pinacoteca uma extenséo da propria Pinacoteca do Estado.

- Como este museu se define?

E um museu diferenciado, com um patrimdnio e acervo imaterial, criado com a mais alta

tecnologia, Unico no mundo. E o museu do Século XXI.

- De que maneira 0 museu visa se inserir no contexto brasileiro?

Nos inserimos no contexto através da preservacdo e divulgacao da lingua portuguesa, que é o
maior vinculo de um povo. A proposta da criacdo do Museu foi difundir o patriménio que é
a Lingua Portuguesa e apresentar aspectos de sua formacdo pouco divulgados. Trabalhando
com o conceito da lingua como elo fundador da nossa rica cultura, 0 Museu da Lingua
Portuguesa transformou-se em um centro importante de preservagdo de nossa diversidade
cultural, apresentando varios aspectos que enriquecem nosso pais (tradicdes de raiz, futebol,

culinéria, masica, carnaval, e outros) todos eles ligados e conectados atraves do nosso idioma.

- Além da questéo associada ao patriménio imaterial, qual a justificativa para 0 museu
basear-se nas tecnologias da informacao e da comunicagéo?

Bem, com tantos recursos que as novas midias apresentam, achamos que seria o formato ideal
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de o Museu da lingua Portuguesa se relacionar com seus publicos. Em vez de conhecer uma
sucessdo de objetos presos as paredes, os visitantes sdo convidados para uma viagem
sensorial e subjetiva pela lingua, tornando o conhecimento mais atraente. Logo, o contetdo do
museu estad exposto de maneira virtual e interativa, permitindo que o publico seja um "ator"

Nno museu e ndo apenas um espectador.

- Em funcdo do uso de tais tecnologias, é possivel dizer que o museu € dirigido a algum

publico especifico?

N&o. O perfil dos nossos visitantes é muito diversificado. Recebemos estudantes, turistas
brasileiros e estrangeiros, gente que quer saber mais sobre a Lingua Portuguesa, pessoas
interessadas em saber como 0 museu funciona para posterior implantacdo em seus lugares de
origem. Em 2006, o Museu recebeu do Iphan um troféu por ser considerado o Museu que
mais incentiva a visitagdo em outras instituicdes museologicas, ou seja, muitos dos nossos
visitantes nunca haviam visitado outros museus.Tal caracteristica nos da grande alegria e ,ao

mesmo tempo, acarreta grandes responsabilidades.

- O projeto do museu inclui a renovacdo da exposicdo permanente? Qual o
plane jamento nesse sentido?

Sim, tanto que a Praca da Lingua tem seus videos trocados de tempos em tempos. Outra
renovacdo serd a mudanca para a nova ortografia que estd sendo planejada por nossos
filologos e Conselho e que sera implantada. O Museu da Lingua Portuguesa € uma

institui¢do “viva”, bemde acordo com nossa lingua que vive sofrendo alteragdes.



