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RESUMO

Esta pesquisa analisa uma experiéncia mediada por Tecnologias Digitais da
Informacao e da Comunicacédo (TDICs) a fim de compreender como o uso de
dispositivos tecnoldgicos em exposi¢cdes de museus influenciam e interferem na
producdo de sentido do visitante. Para avaliar a interatividade proposta pelo
aplicativo como meios de producdo de sentido no visitante, analisam-se a
Exposicao e o Aplicativo ReBlink. A Exposicdo ReBlink aconteceu na Art Gallery
of Ontario (AGO), no Canadéa entre 2017 e 2018, apresentando obras de arte
classica dos séculos XVII, XIX e XX. O aplicativo ReBlink foi desenvolvido pelo
artista digital Alex Mayhew, e sua empresa Impossible Things, realizando
intervencdes digitais em algumas obras expostas, sobrepondo ou alterando as
cenas pintadas a partir de objetos e acdes coerentes ao século XXI. A
Experiéncia ReBlink — como estd denominada, nesta pesquisa, o conjunto de
interacdes propostas pelo aplicativo no espaco do museu — é analisada pelo viés
tedrico da Museologia e da Comunicacdo. Da Museologia, estdo presentes 0s
conceitos de Fato Museal (GUARNIERI, 2010) e Experiéncia Museal (FALK;
DIERKING, 2016), que envolvem a producao de sentido no contexto visitante-
exposicdo. Da Comunicagdo, a Semidtica Discursiva classica, e seus
desdobramentos, a Semiotica Plastica e a Sociossemiotica constituem a base
tedrica. Essa perspectiva tedrica conduz a metodologia de andlise a partir dos
conceitos que descrevem o percurso gerativo de sentido, o qual representa as
relacBes de sentido dos elementos de expresséo visual (GREIMAS; COURTES,
2008; FLOCH, 2001), e os Regimes de Interacdo (LANDOWSKI, 2014), que
versam sobre a producgéo de sentido entre visitante-obra. A producéo de sentido
€ descrita por meio do percurso gerativo de sentido, que auxilia na leitura do
retrato The Marchesa Casati (1919), de Augustus Edwin John, que € parte da
Exposicdo ReBlink. Realiza-se a leitura semidtica do retrato original e da
intervencao digital proposta pelo artista por meio do aplicativo, que revela a figura
em uma situacdo contemporanea de se autorretratar utilizando o aparelho de
celular. Os Regimes de Interacdo sdo analisados a partir dos modos de ser e
agir decorrentes da relacao que pode ser instaurada entre visitante e exposicao,
visitante e obras por meio do aplicativo. Essa andlise foi feita a partir de
documentos de um estudo de publico disponibilizado pela Galeria. As anélises
sobre a construcdo do sentido a partir do autorretrato e das relacdes que podem
advir em decorréncia da exposi¢cdo, com seus recursos a partir do olhar do
visitante, nos provocaram reflexdes finais sobre a presenca da tecnologia em
nosso cotidiano e, principalmente sobre, a necessidade de, ndo somente
conhecer e apropriar-se das opc¢des vidveis e aplicaveis de tecnologia em
museus, mas também de produzir teoricamente a respeito do tema. Conclui-se
que, embora as instituicbes museais apresentem caréncias mais urgentes que o
uso de tecnologia em suas exposicoes, torna-se fundamental pensar o tema
enquanto um meio de mediagdo e marketing dos museus, a fim de cativar e
manter o publico envolvido e a instituicdo sustentavel.

Palavras-chave: Tecnologia em Museus. ReBlink App. Producdo de sentido.
Realidade Aumentada. Semiética Discursiva.



ABSTRACT

This research analyzes an experience mediated by Digital Information and
Communication Technologies in order to understand how the use of
technological devices in museum exhibits influence and interfere in the
production of the visitor's meaning. To know the interactivity proposed by the
mobile app as means of producing meaning in the visitor, the Exhibition and the
ReBlink App are analyzed. The ReBlink Exhibition took place at the Art Gallery
of Ontario (AGO), in Canada between 2017 and 2018, displaying classic works
of art from the 17th, 19th and 20th centuries. The ReBlink App was developed by
digital artist Alex Mayhew, and his company Impossible Things, making digital
interventions in some of the exhibited works, superimposing or altering the
scenes painted to objects and actions consistent with the 21st century. The
ReBlink Experience — as it is called, in this research, the set of interactions
proposed by the mobile app in the museum space — is analyzed by the theoretical
point of view of Museology (or Museum Studies) and Communication. From
Museology, the concepts: Museological Fact (GUARNIERI, 2010) and The
Museum Experience (FALK; DIERKING, 2016), which involve the production of
meaning in the visitor-exhibit context. From Communication, the classical
Discursive Semiotics, and its developments, Plastic Semiotics and
Sociosemiotics constitute the theoretical basis. This theoretical perspective leads
the analysis methodology from the concepts that describe the generative path of
meaning, which is the relations of meaning between the elements of visual
expression (GREIMAS; COURTES, 2008; FLOCH, 2001), and the Interaction
Regimes (LANDOWSKI, 2014), these concepts deal with the production of
meaning among visitor-works of art. The production of meaning is described
through the generative path of meaning, which helps in reading the portrait The
Marchesa Casati (1919), by Augustus Edwin John, that is part of the ReBlink
Exhibition. The semiotic reading of the original portrait and the digital intervention
proposed by the artist is fulfilled through the app, which reveals the figure in a
contemporary situation of self-portrait using the cell phone. Interaction Regimes
are analyzed based on the ways of being and acting resulting from the
relationship that can be established between visitor and exhibit, visitor and
paintings through the mobile app. This analysis was made from documents of a
public study made available by the Gallery. The analysis of the production of
meaning from the self-portrait and the relationships that may arise as a result of
the exhibit, with its resources from the visitor’'s point of view, provoked final
reflections on the presence of technology in our daily lives and, mainly, on the
the need to, not only know and acknowledge the viable and applicable technology
options in museums, but also to theoretically produce on the subject. It is
concluded that, although the museums have more urgent needs than the use of
technology in their exhibits, it is essential to think about the theme as a way of
mediating and make marketing of museums, in order to captivate new public,
keep it involved and make a sustainable institution.

Keywords: Technology in Museums. ReBlink App. Production of Meaning.
Augmented Reality. Discursive Semiotics.
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1 INTRODUCAO: de onde viemos e para onde queremos ir

Hoje vocé acordou, desligou o despertador do celular e aproveitou para checar o status do seu
sono, naquele aplicativo que te ajuda a ter bons habitos de sono. Sentada na cama vocé disse
“Bom dia, Alexal” e ela Ihe respondeu “Bom dia, a temperatura de hoje é 12 graus Celsius, sdo
08 horas e 33 minutos. Vocé tem reunido via Google Meet as 09h15min”. Vocé ouve aquelas
informacdes, ainda tentando entender se estdo 08 graus ou se sdo 12 horas, e responde “Ligue
a cafeteira”. Vocé sai do quarto, escova os dentes no banheiro e chega na cozinha. O aroma do

café recém passado ja pode ser sentido.

Em cima da mesa da sala estdo seu computador, sua agenda — vocé é apegada, é o Unico lugar
onde ainda treina a escrita a mao no registro de seus compromissos diarios. O tablet mostra as
notificagbes da Zero Hora?, atualizando sobre as noticias do mundo la fora. Aquela reunido
comega em 20 min, vocé confere se o aplicativo do Google Meet esta funcionando em todas as
plataformas — porque sempre trava. Ao mesmo tempo, pelo Instagram, vocé acompanha a yoga
matinal do seu colega de trabalho. Ninguém mais usa a #Segunda® porque todos os dias
parecem iguais.

Ha um ano atras essa historia era totalmente diferente. N0s usdvamos
aplicativos para evitar o trafego até o trabalho, hoje o aplicativo mais util € o que
resolve mais coisas sem te tirar do sofa. A Alexa € quem mais convive com vocé
e ela nem é uma pessoa de verdade. Essa mudanca nao é consequéncia apenas

do aumento da presenca da tecnologia e seus artefatos em nosso cotidiano.

1 Alexa é o nome dado a assistente virtual dos dispositivos Echo da empresa multinacional
Amazon. Conectada a outros dispositivos digitais — e nesses se incluem desde lampadas
inteligentes, cafeteiras, radios e televisGes — ela performa atividades como programar horarios,
ligar e desligar dispositivos, fazer pesquisas em sites de busca e afins. Para saber mais, acesse:
AMAZON, 2020. Disponivel em:
<https://www.amazon.com.br/b?ie=UTF8&node=19949683011&pf rd m=A3RN7G7QC5MWSZ
&pf rd s=merchandised-search-

8&pf rd r=Z9P15ATASAWWZ63GY33C&pf rd t=101&pf rd p=22d4a907-f6fb-4dc8-a60e-
99860760bb00&pf rd i=19877613011>. Acesso em: 20 ago. 2020.

2 “Zero Hora, também conhecido por ZH, é o maior jornal do Rio Grande do Sul. E editado em
Porto Alegre, possui uma sucursal em Brasilia, conta com 11 cadernos, mais de 70 colunistas e
equipes segmentadas buscando fatos e noticias do estado, do Brasil e do mundo.[...] Ao
completar 50 anos, em maio de 2014, Zero Hora fez uma profunda reformulacéo editorial, grafica
e de marca. Tanto no papel quanto no online, em tablets e nos celulares as mudancas deram
inicio a um ciclo de reposicionamento e transformacdo.” (ZERO HORA, 2019, s.n). Para saber
mais acesse: ZERO HORA (Rio Grande do Sul). Quem Somos. 2019. Disponivel em:
<https://www.gruporbs.com.br/atuacao/zero-hora/>. Acesso em: 09 nov. 2019.

8 “A hashtag (#) é utilizada como um indexador de assuntos nas redes sociais. Ela foi habilitada,
em principio, no Twitter, mas seu uso foi expandido para o Instagram e Facebook. Ela permite
que um assunto seja reunido a partir das palavras vinculadas ao simbolo #’ (ROSA, 2017, p.50).
No caso da #Segunda, 0 uso é popularmente vinculado apenas ao fato de a semana ter
recomecado, sem fins de indexacg&o propriamente ditas.
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https://www.amazon.com.br/b?ie=UTF8&node=19949683011&pf_rd_m=A3RN7G7QC5MWSZ&pf_rd_s=merchandised-search-8&pf_rd_r=Z9P15AT4SAWWZ63GY33C&pf_rd_t=101&pf_rd_p=22d4a907-f6fb-4dc8-a60e-99860760bb00&pf_rd_i=19877613011
https://www.amazon.com.br/b?ie=UTF8&node=19949683011&pf_rd_m=A3RN7G7QC5MWSZ&pf_rd_s=merchandised-search-8&pf_rd_r=Z9P15AT4SAWWZ63GY33C&pf_rd_t=101&pf_rd_p=22d4a907-f6fb-4dc8-a60e-99860760bb00&pf_rd_i=19877613011
https://www.amazon.com.br/b?ie=UTF8&node=19949683011&pf_rd_m=A3RN7G7QC5MWSZ&pf_rd_s=merchandised-search-8&pf_rd_r=Z9P15AT4SAWWZ63GY33C&pf_rd_t=101&pf_rd_p=22d4a907-f6fb-4dc8-a60e-99860760bb00&pf_rd_i=19877613011
https://www.gruporbs.com.br/atuacao/zero-hora/
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Durante a concepcao deste trabalho, o mundo foi acometido pela
Pandemia do novo Coronavirus, causador da COVID-19. O que sobrecarregou
sistemas de satde no mundo inteiro, e fez com que as atividades néo essenciais,
em grande parte do planeta, fossem suspensas de modo presencial para evitar
0 aumento do contagio, paralisando as nossas vidas da maneira como viviamos

até entao.

Até a finalizacdo desta pesquisa o virus ja havia infectado mais de 20
milhdes de pessoas em todo o planeta, e mais de 730 mil mortes, j& haviam sido
notificadas*. Por orientagdo da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), adotou-
se o distanciamento social e a quarentena voluntaria — em alguns paises
obrigatéria — como a melhor forma para evitar a contaminacdo descontrolada

pelo Coronavirus.

Essas medidas de prevencdo nos distanciaram do convivio com outras
pessoas e nos aproximaram ainda mais das Tecnologias Digitais da Informacéo
e da Comunicacao (TDICs). Se antes nés escolhiamos usar aplicativos pra tudo,
agora eles sédo a nossa principal forma de contato seguro com o mundo. Os
shows dos artistas preferidos, assistidos pelo YouTube via transmissfes ao vivo;
0 escritdrio virou a sala de casa e as reunides dependem dos aplicativos de video
chamada; o uso de aplicativos de delivery aumentou em 79%° e a Alexa foi a

assistente virtual que mais cresceu em vendas em 2020 (54%)°.

Estarmos isolados em nossas casas com familiares ou sozinhas, —
evitando, ao maximo, o contato com a rua e com desconhecidos fez da internet
um lugar seguro. A tecnologia tornou-se facilitadora, seja para pedir as compras

do més da semana ou para ouvir uma piada no meio do dia — porque sim, a Alexa

4 Informag0@es coletadas em 11 de agosto de 2020, as 17h49min, em website desenvolvido pela
Universidade John Hopkins (USA). Para saber mais:
<https://gisanddata.maps.arcgis.com/apps/opsdashboard/index.html#/bda7594740fd402994234
67b48e9ecf6>

5 SOCIEDADE BRASILEIRA DE VAREJO E CONSUMO (Brasil). Habitos de consumo
adquiridos na pandemia deverdo permanecer no pés-Covid. 2020. Disponivel em:
<http://sbvc.com.br/novos-habitos-digitais-em-tempos-de-covid-19/>. Acesso em: 20 ago. 2020.
6 METRO JORNAL. Vendas de Assistentes Virtuais Cresce 50% no ano: Alexa é modelo mais
desejado. 2020. Disponivel em: <https://www.metrojornal.com.br/estilo-vida/2020/07/06/vendas-
de-assistentes-virtuais-crescem-50-no-ano-alexa-e-modelo-mais-desejado.html>. Acesso em:
20 ago. 2020.



https://gisanddata.maps.arcgis.com/apps/opsdashboard/index.html#/bda7594740fd40299423467b48e9ecf6
https://gisanddata.maps.arcgis.com/apps/opsdashboard/index.html#/bda7594740fd40299423467b48e9ecf6
http://sbvc.com.br/novos-habitos-digitais-em-tempos-de-covid-19/
https://www.metrojornal.com.br/estilo-vida/2020/07/06/vendas-de-assistentes-virtuais-crescem-50-no-ano-alexa-e-modelo-mais-desejado.html
https://www.metrojornal.com.br/estilo-vida/2020/07/06/vendas-de-assistentes-virtuais-crescem-50-no-ano-alexa-e-modelo-mais-desejado.html
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conta piadas. Toda essa interacao — e até um pouco de afeicdo — pela tecnologia

nos levou, rapido demais, a uma realidade “Black Mirror””.

Viver e existir, de maneira mais intensa, ao menos nos ultimos 10 anos, é
estar conectado e presente em uma midia social. O desenvolvimento dos
smartphones e seus sistemas operacionais fez com que grande parte das
necessidades sociais humanas pudessem ser supridas através de poucos
cliques. Os dispositivos foram inundados de aplicativos — 0s apps, como s&o
mais conhecidos. Eles auxiliam no transporte, na localizagcdo, na interacdo
social, na saude, e tem inUmeras outras utilidades, fazendo com que nos
sejamos constantemente mediados, no mundo real, por estes dispositivos

tecnologicos, que possibilitam acesso a informagdo e a comunicagao.

A série “Black Mirror”, destacada anteriormente, € conhecida por abordar
a relacdo do ser humano com diferentes tipos de tecnologia, desde implantes
cerebrais ou subcutdneos de memoria até a transferéncia da consciéncia
humana para dispositivos tecnolégicos. Embora seja um seriado de ficcao e tais
ideias parecam longinquas e utdpicas — ou distopicas, deixo a critério do leitor a
caracterizacdo — 0s episddios apresentam cenarios atemporais, sem sugerir ao

espectador quanto tempo ainda levara para que cheguemos 4.

Mesmo que sistemas como o back-up cerebral ainda estejam em fase de
pesquisa®, a tecnologia se faz presente em nosso cotidiano e, cada vez mais, a
relacdo que estabelecemos com as maquinas toma uma forma natural. As
facilidades que aplicativos, sistemas de assisténcia virtual e, principalmente, a

popularizacdo dos smartphones trouxeram, provocou uma mudanca de

7 Black Mirror € uma série de televisao britanica antolégica - cuja temporada ndo segue uma
linearidade de episddios - “de ficgao cientifica criada por Charlie Brooker, centrada em temas
obscuros e satiricos que examinam a sociedade moderna, particularmente a respeito de
consequéncias imprevistas das novas tecnologias” (BLACK MIRROR, 2020). Exibida
inicialmente no Channel 4, no Reino Unido em 2011, foi comprada, exibida e continuada pela
Netflix desde 2015.

8 A ideia de realizar um back-up do cérebro humano, segundo os cientistas, estd ha poucos
passos de pesquisa para ser executada. Seria necessario descobrir como preservar o cérebro
apos a morte, analisar e arquivar a informacao contida nele e recria-la em outro cérebro
construido artificialmente. Além disso, tanto nos Estados Unidos quanto na Europa as pesquisas
estdo avancando no mapeamento de neurdnios para compreender seu funcionamento.
Conforme a matéria do site BBC, para saber mais, acesse: SIMON PARKIN. E possivel fazer
um '‘back up' do cérebro? 2015. BBC Future. Disponivel em:
<https://www.bbc.com/portuguese/noticias/2015/02/150129 vert fut imortalidade mv>. Acesso
em: 08 maio 2019.



https://www.bbc.com/portuguese/noticias/2015/02/150129_vert_fut_imortalidade_mv
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comportamento radical nas pessoas. NOs ndo precisamos mais nos levantar
acender as luzes, n0s podemos pedir para a Alexa, nés ndo precisamos cozinhar
mais, nés temos a opcao de pedir para a Alexa e ela pede para o iFood — eu juro
gue essa pesquisa néo foi desenvolvida pela Alexal!!! — e essa codependéncia
tem afetado, principalmente, muitas das atividades que costumavamos

performar sem intermédio da tecnologia.

Com uma abordagem interessante, a série apresentou, ao final de sua 42
temporada, o episédio Black Museum (BLACK MUSEUM, 2017). O museu em
guestao expde diversos aparatos tecnoldgicos, os quais foram desenvolvidos a
fim de promover melhorias nas atividades técnicas e cientificas da sociedade,
mas que acabaram sendo mal apropriados pelos seus utilizadores, causando
sérios danos aos personagens da trama. O roteiro propde uma reflexdo sobre
como nos apropriamos das tecnologias as quais temos acesso. Do ponto de vista
museoldgico, o Black Museum® da ficcdo se assemelha muito aos museus
tradicionais da vida real, que se utilizam dos objetos para evocar memarias ou

fazer deles representantes de uma realidade ja distante.

Objetos que tiveram funcédo e utilidade e que, posteriormente, foram
deslocados para um ambiente onde passam a servir de testemunhos de uma
narrativa passam a ser musedlia, tornam-se semioforos (POMIAN, 1984). Além
disso, a atracdo principal do Black Museum é um, entre tantos, aparatos
tecnoldégicos que instigam a participacdo do publico. Guardadas as devidas
proporcdes da realidade e da ficcdo, temos observado muitas experiéncias
interativas nas instituicbes museoldgicas, inspiradas pela crescente emergéncia
de adaptacéo dos museus as novas ferramentas e as necessidades de interacéo

imediata que caracterizam a contemporaneidade.

9 O Black Museum representado na série de ficcdo Black Mirror € uma livre inspiragdo no Crime
Museum da Scotland Yard, em Londres, Inglaterra. O museu mantém e expde um amplo acervo
de objetos que estdo relacionados a crimes de grande repercussdo, como os de Jack, o
Estripador, por exemplo. O acervo foi formado a partir da Lei de Propriedade de Prisioneiros, de
1869, que permitia o recolhimento dos pertences dos prisioneiros para auxiliar a policia a estudar
crimes e criminosos. O museu recebeu o apelido de Black Museum em 1877, e € importante
atentar que ndo havera referéncia a ele neste texto. Para saber mais, acesse: UNITED
KINGDOM. Uk Government. Metropolitan Police (Org.). [ARCHIVE CONTENT] Metropolitan
Police History: The Crime Museum. 2006. Disponivel em:
<https://webarchive.nationalarchives.gov.uk/20060711093022/http://www.met.police.uk/history/
crime_museum.htm> . Acesso em: 19 mar. 2019.



https://webarchive.nationalarchives.gov.uk/20060711093022/http:/www.met.police.uk/history/crime_museum.htm
https://webarchive.nationalarchives.gov.uk/20060711093022/http:/www.met.police.uk/history/crime_museum.htm
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Figura 1 - Cartaz promocional do episodio "Black Museum" do seriado "Black Mirror"

BLACK MUSEUM

Hl e

BLACTK WMRROR

A NETFLIX ORIGINAL SERIES

Fonte: Midia do site SensCritique, [ s.a.]

No contexto museoldgico, tanto pratico quanto tedrico, essa onipresenca
da tecnologia em nosso dia a dia resultou em um movimento timido e gradual
que a Museologia tem realizado, ha alguns anos, na tentativa de se aproximar
das inovacdes tecnoldgicas. Em decorréncia da pandemia de Coronavirus, as
instituicbes museais precisaram encontrar uma forma de se readequar no ambito
virtual, a fim de manter o contato com seu publico. Diante de inumeras
dificuldades — como equipes reduzidas, dificil acesso e infraestrutura precaria —
ficou visivel que os museus brasileiros tém muitos problemas bésicos a resolver
na comunicacgao institucional antes de avaliarem possibilidades tecnologicas

para a comunicagcdo museoldgica.

Esse cenario tecnoldgico precario evidencia também a necessidade da
producgédo teorica sobre a relacdo da Museologia com o campo da Tecnologia:
como nos adaptamos, como performamos neste espaco virtual e, talvez, um

novo olhar sobre a classificacdo de museus virtuais. O Brasil hoje conta com


https://media.senscritique.com/media/000017934358/source_big/Black_Mirror.jpg
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atuacdes online muito bem desenvolvidas, como o Museu da Pessoa® e o
#MuseuDeMemes!! que, conforme Magaldi (2010), podem ser considerados
museus virtuais, visto que sao instituicbes existentes somente em meio virtual.
Contudo, o conceito abrange também os websites institucionais, que, muitas
vezes, oferecem apenas o servigco do museu e nenhuma outra interatividade ou
acesso ao acervo, por exemplo. Com o crescente movimento de criacdo de
museus no Instagram, como Covid Art Museum??, por exemplo — em virtude da
pandemia e do desejo de registrar a memoria deste momento historico — podera
ficar cada vez mais dificil entender o que é museu no campo virtual se ndo

comecarmos a falar sobre isso no meio académico.

Diante de tudo isso e, principalmente, movida pelo meu interesse pessoal
em tecnologia e comunicacdo museoldgica, desenvolvi, no Bacharelado em
Museologia, meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC): Crescente
Tecnoldgica nos Museus: estratégias digitais aplicadas as experiéncias
museais (ROSA, 2017). Nessa pesquisa analisei trés experiéncias mediadas
por dispositivos digitais, a fim de compreender o quanto a experiéncia do
visitante foi influenciada pelo uso da tecnologia. A investigacdo teve como

conceito a Experiéncia Museal, cuja construcdo considera que a visita de

100 Museu da Pessoa é uma instituicdo iniciada em meados de 1989, a partir da gravagéo de
depoimentos de judeus imigrantes, para o projeto Herangas e Lembrancas: imigrantes judeus no
Rio de Janeiro. Tornou-se publico em 1991, a partir de um espaco interativo de histéria oral
disponibilizado na exposicdo Memoéria & Migracdo no Museu da Imagem e do Som, em Séo
Paulo. O espac¢o na web viabilizou a missdo do museu: “valorizar cada pessoa ao tornar sua
historia de vida patrimdnio da humanidade” (MUSEU DA PESSOA, [s.d.], doc. eletr.). Conforme
os dados disponiveis no site, 0 Museu da Pessoa é constituido de um acervo de 20,9 mil histérias
de vida, sua atuacao gerou 300 projetos. Seu acervo &€, em parte, disponibilizado no website e
dividido em cole¢des, denominando-se museu digital ndo possuem espacgo fisico para
exposicdes e visitagdo, somente para armazenamento de acervo. Para saber mais: MUSEU DA
PESSOA. O que é o} Museu da Pessoa. Disponivel em:
<https://acervo.museudapessoa.org/pt/museu-da-pessoa>. Acesso em: 20 ago. 2020.

11 Autodenominando-se um webmuseu, o #MUSEUdeMEMES é um projeto da Universidade
Federal Fluminense e “consiste em uma atividade que envolve pesquisa, ensino e divulgacéo
cientifica, e tem como escopo a implementacdo de um espaco para discussdo sobre a cultura
dos memes e o desenvolvimento da pesquisa académica sobre o tema” (MUSEU DE MEMES,
[s.d.], doc. eletr.). Entendem os memes como artefatos midiaticos que evocam uma relacéo de
proximidade cultural, um conjunto de significados compartilhados, e seu objetivo enquanto
museu €é reunir e disponibilizar tanto o visual quanto o contexto dos memes para manté-los
enquanto memoéria da cultura contemporénea. Para saber mais: MUSEU DE MEMES. O
#MUSEUSdeMEMES. [s.d.], Disponivel em: <http://www.museudememes.com.br/o-museu-de-
memes/>. Acesso em: 08 jul. 2019.

12,0 Covid Art Museum é o “primeiro museu de arte do mundo nascido durante a crise do COVID-
19” (COVID ART MUSEUM, 2020, tradugdo nossa), através do perfil da rede social Instagram
(@covidartmuseum), inUmeras obras de arte criadas durante a pandemia do coronavirus,
enviadas por artistas do mundo todo s&o veiculadas.



https://acervo.museudapessoa.org/pt/museu-da-pessoa
http://www.museudememes.com.br/o-museu-de-memes/
http://www.museudememes.com.br/o-museu-de-memes/
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alguém ao museu é permeada por diversos fatores, tais quais: a) Contexto
Pessoal — 0 histérico, as experiéncias, os conhecimentos prévios, as crencgas e
os valores que relacionem o visitante com o0s conteudos da exposicao; b)
Contexto Sociocultural — a posi¢do do museu na perspectiva macro (localidade,
publico, sociedade) e a mediacdo museu-visitante na perspectiva micro (equipe,
mediadores e o publico); c) Contexto Fisico —a forma do museu, a representacao
fisica das ideias da instituicdo, a maneira como a exposicdo expressa sua
narrativa, a arquitetura do prédio; d) Tempo — o periodo que o visitante dispbe
para estar ali e se envolver com a exposicéo (FALK; DIERKING, 2016).

Considerando esse e outros conceitos, em relacdo as trés tecnologias
avaliadas — uma visita virtual, um aplicativo de Realidade Aumentada (RA) e uma
Inteligéncia Artificial (IA) —, observou-se, por meio de entrevistas, que em todos
0s casos a tecnologia havia sido realmente modificadora, contudo, diferente do
imaginado — uma imaginacdo com uma pitada de inocéncia a época — em grande
parte: negativamente. As dificuldades no uso dos sistemas denunciaram a falta
de infraestrutura; o pouco preparo dos servidores da instituicdo, a falta de
comunicacao interna; e a limitacdo dos sistemas, a falta de manutencdo. Essas
experiéncias, positivas para uns e negativas para outros, me levaram a
guestionar o quanto o uso da tecnologia realmente democratiza 0 acesso a uma

exposicgao.

Diante dos resultados obtidos ao final da pesquisa, optei por seguir
pesquisando a tematica quando iniciei minha jornada no Programa de Pdés
Graduacao em Museologia e Patrimonio da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul. Como eu seguia buscando por respostas sobre como a Museologia esta
se apropriando da tecnologia em suas exposicOes, eu queria encontrar uma
experiéncia que fosse realmente modificadora e influenciasse na experiéncia do
visitante de museu. Portanto, partindo do principio de que, nos ultimos trés anos,
grande parte dos nossos desejos esta ha um aplicativo de distancia de ser

atendido, minha primeira busca se deu nas lojas de aplicativos virtuais.

De modo geral, os aplicativos de museu se mantém no nivel informativo,
fazendo o papel de “folheto eletrénico” (HENRIQUES, 2004), fornecendo a
agenda da instituicéo e, quando mais desenvolvidos, possibilitando a compra de

ingressos. Outros, em crescente quantidade, ja disponibilizam fotografias e
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detalhes sobre os acervos, alguns oferecem audio guia para visitas in loco, e

muito poucos oferecem algum recurso de RA ou de interacdo com 0s objetos

expostos. Reuni, no quadro a seguir (Quadro 1), cinco exemplos de aplicativos

relativos a museus, os quais apresentam diferentes formas de

interacado ao

Usuario.
Quadro 1 - Aplicativos de Museu
ICONE NOME DO APP PRODUTOR PROPOSTA DE INTERAGAO AVALIACAO (quantidade
de avaliacdes)

Google Arts & Google Visita Virtual; Ambientes 360°; 4.8 (6.5k) (avaliacdes

Culture Informacgéo técnicas e historicas balancaram por
sobre obras; Interatividade com indisponibilidade do art
arte; Sistema de reconhecimento selfie para paises da AL)
de obras de arte; Interagdo com o
usuario (“Art Selfie”)

MoMA Audio MoMA, The Audios explicativos sobre obras; N&o tem avaliagcbes

Museum of Promove acessibilidade; suficientes (4)
MoMA Modern Art Disponivel em 09 linguagens;

Agenda institucional.

Audioguia do National 04 diferentes abordagens de visita | 5.0 (5)

Museu 9/11 September 11 guiada em audio; 01 4udio

9/ Memorial & descritivo do museu; Fornece
MEMORIAL Museum informac6es histdricas e de
&MUSEUM concepgdo do museu e exposicao;

Tour principal disponivel em 07
linguagens, além da linguagem de
sinais americana.

Rijksmuseum Rijksmuseum Possibilidade de criar guia de 5.0 (1)

Amsterdam

visita personalizado; Informacdes
histéricas sobre os acervos.

Instituto Inhotim

Instituto Cultural
Inhotim

Oferece mapa; Roteiro de acordo
preferéncias; Filtro de contetdo;
Compra de ingressos; Localizagdo
geoespacial

N&o tem avaliagcfes
suficientes (1)

Fonte: Organizado pela autora, 2020

Todos os apps mencionados no Quadro 1 oferecem opcdes para

complementar as visitas nos museus em questdo, portanto, eles foram

projetados para serem utilizados no espaco da exposicdo — com excecao do

Google Arts & Culture, que consta no quadro por ser o app relativo a, e utilizado
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em, museus de maior relevancia, além de reunir os acervos de instituicoes
ligadas ao Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) em sua base de dados. Esses
resultados correspondem a busca pelo termo “museu” na Apple Store e ndo séo,
necessariamente, 0s primeiros resultados da pesquisa, visto que a loja
apresenta outros tipos de aplicativos também, principalmente jogos. No entanto,
foram selecionados porque todos tém sua producédo creditada as instituicoes,
iSso nos leva a crer que ha um movimento interno de reconhecimento e interesse

sobre as demandas tecnoldgicas e interativas.

Outro ponto importante para observarmos € a coluna de avaliacdo: todos
apresentam uma classificacdo acima de 4.5 e, mesmo que iSSO possa ser
considerado um feedback de sucesso, nos comentarios observamos que iSso
nao garantiu uma boa experiéncia (figura 2). A infraestrutura oferecida é de suma
importancia nesses casos, coisa que, muitas vezes, a instituicdo ndo tem como
oferecer. E no, Brasil, um pais com o abismo de diferencas sociais, ndo podemos
pressupor que alguém tenha determinado dispositivo ou que saiba utiliza-lo. A
acessibilidade social acaba antes mesmo de comecar.

Figura 2 - Comentarios sobre o app "Inhotim" e "Google Arts & Culture"'?

Horrivel ly ago Doppelginger thumbnail doesn... 2y ag
Tinha tudo pra ser bom pra quem quer Why can’t Brazilians enjoy the selfie
visitar, mas nada funciona, imagens nao doppelganger thumbnail?? Please update
aparecem, para logar é impossivel, criar the app

uma rota também impossivel.

Fonte: da autora, 2020

Como meu interesse era de encontrar uma proposta realmente

modificadora da experiéncia do visitante, busquei pelos termos “museu realidade

13 Traducao da imagem: “Porque os brasileiros ndo conseguem usar a selfie do sésia?? Por favor,
atualizem o app”. A selfie do sésia foi uma interatividade que o Google Arts & Culture
disponibilizou para que o usuério fizesse upload de uma foto sua e a mesma fosse comparada a
outros rostos disponiveis nos acervos artisticos disponiveis no banco de dados do aplicativo, em
busca do s@sia do usudrio.

(o]
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aumentada” na Apple Store, e encontrei os aplicativos que estdo compilados no

Quadro 2, a sequir:

Quadro 2 - Aplicativos de museu com Realidade Aumentada

PRIHISPANIC

MUs:UM

ICONE NOME DO APP PRODUTOR PROPOSTA DE INTERAGCAO AVALIACAO
RTP Museu Realidade | Radioe Realidade Aumentada dos Sem
Aumentadal4 Televisdo de acervos e outros elementos da avaliagOes

Portugal exposicao, interatividade através
da RA.
Museu do Amanhals Carlos Henrique | Guia de visitac&o informativo; 4.1 (13)
Freitas de Realidade Aumentada; Audioguia;
Oliveira Exposi¢cBes temporérias e longas.
Museu da IndUstria Sistema FIEC — | Realidade Aumentada dos 5.0 (1)
Federacédo das acervos expostos para maior
Industrias do compreensao; uso local.
X Estado do Ceara
N ] |USEUDA
IDUSTRIA
Prehispanic Museum Surreal Factory | Realidade aumentada de 07 obras | Sem
AR S.C de relevancia do museu. avaliagcbes

Fonte: Organizado pela autora, 2020

Nessa pesquisa, identifiquei menos aplicativos, dentre eles os quatro

supracitados. Todos informam que, em algum momento ha, uma intervencéo

com RA, mas apenas um deles — Museu da Industria — restringe seu uso ao

espaco expositivo. Nesses casos, a RA é utilizada exclusivamente para os

acervos, numa tentativa de permitir ao usudrio — ou visitante, em caso de estar

no museu — aproximar-se do acervo, mas nenhum deles promove outras

interacdes além da observacdo. As avaliacbes, embora ndo sejam totalmente

confiaveis e neste caso ndo possuem comentarios, mostram que ao menos 50%

14 O aplicativo foi testado em um dispositivo Apple Iphone 7, mas nao funcionou, ao menos até

a época da finalizacdo desta pesquisa.

15 O aplicativo foi testado, mas ndo funcionou no dispositivo Apple Iphone 7, a época da
finalizac@o desta pesquisa.
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dos aplicativos foram bem avaliados, levantando a questédo de que podem ter

proporcionado boas experiéncias.

Confesso que, até encontrar 0 que se tornou objeto de estudo desta
pesquisa, eu hao sabia exatamente o que eu buscava. Encontrei o que eu queria
quando fui ao maior dos oraculos modernos: o Google. E, em uma pesquisa
despretensiosa sobre “aplicativos interativos em museus”, encontrei noticias
sobre o ReBlink. O projeto consistia em um aplicativo de Realidade Aumentada
(RA), desenvolvido para uma exposicdo que selecionava pinturas classicas dos
séculos XVII, XIX e XX e as colocava sob as lentes do século XXI, na Art Gallery
of Ontario (AGO).

Localizada em Toronto, no Canada, a AGO é considerada um dos maiores
museus da América do Norte. Conforme consta em seu website (Figura 3), em
sua colecao, de aproximadamente 95 mil pecas, constam producdes de arte
contemporanea, arte classica europeia, colecbes de grupos de arte consagrados
e artistas emergentes, e obras de arte da Africa Central e Ocidental. A Instituico
— fundada pelo Ministério do Turismo, Cultura e Esporte de Ontéario, com apoio
operacional da Cidade de Toronto, do Conselho de Artes do Canada e de um
grupo contribuinte de membros da AGO, além de doadores e parceiros do setor
privado — apresenta propostas amplas de exposicdes e programas, além de dar
atencao e espaco para artistas sem representacédo comercial (AGO, 2020, doc.

eletr., traducéo nossa).



Figura 3 - Home do website da AGO
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Fonte: Reproducéo do website da AGO, 2020

Em consonéancia com seus valores de priorizar a experiéncia do visitante
e manter-se em constante busca por abordagens inovadoras a fim de reunir as
pessoas em torno da arte, a AGO, em parceria com o artista digital Alex Mayhew
e sua empresa, a Impossible Things, idealizou a exposicdo e o aplicativo
ReBlink. A exposicao reunia 10 obras do acervo de arte classica europeia da
galeria e, através do aplicativo, a partir de um sistema de Realidade Aumentada,
o artista prop6s uma nova versao daquelas obras de arte. Sobre o projeto,

Mayhew escreveu em sua conta na midia social LinkedIn (figura 4):

[...] Meu primeiro projeto significante em RA foi o aclamado pela critica e
vencedor de prémios: Exposicao ReBlink na Art Gallery of Ontario. Atraiu
mais de 300 veiculos de midia internacional, um tour privado da
exposicao ao CEO da Apple, Tim Cook, e aumentou o engajamento com
0s visitantes em impressionantes 84%. A aclamada autora [do tema]
Tecnologia e Cultura Leah Hunter, disse do ReBlink, em seu livro
Changing Realities for Business, que foi “um dos casos mais poderosos
sobre a forma que a RA pode ser imaginada e implementada — com
resultados reais”. O ReBlink validou minha crenga de que boa
experiéncia de design significa criar experiéncias significativas e
viscerais de realidade aumentada mista que ativam, envolvem, divertem
e iluminam. (MAYHEW, 2020a, doc. eletr., traducdo nossa)®

16 [...] My first significant project in AR was the critically acclaimed and award-winning exhibition
ReBlink at the Art Gallery of Ontario. It attracted over 300 pieces of international media, a private
tour of the show to Apple CEO Tim Cook and increased engagement with museum visitors by a
startling 84%. Acclaimed Technology and Culture author Leah Hunter said of ReBlink in her 2018
book Changing Realities for Business that it was “one of the more powerful use cases around the
way AR can successfully be envisioned and implemented— with real results.”
ReBlink validated my belief that good experience design means creating both meaningful and
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Figura 4 - Descri¢éo do perfil do artista digital Alex Mayhew no LinkedIn

@ linkedin.com/in/alexmayhew/

H Q Pesqui G] & é [E
N esquisar - :
Inicio Minha rede Vagas Mensagens

Alex Mayhew
% ~ugmented Reality Director

My first significant project in AR was the critically acclaimed and award-winning exhibition ReBlink at the Art Gallery of
Ontario. It attracted over 300 pieces of international media, a private tour of the show to Apple CEO Tim Cock and
increased engagement with museum visitors by a startling 84%. Acclaimed Technology and Culture author Leah Hunter
said of ReBlink in her 2018 book Changing Realities for Business that it was “one of the more powerful use cases around
the way AR can successfully be envisioned and implemented— with real results.”

ReBlink validated my belief that good experience design means creating both meaningful and visceral mixed augmented
reality experiences that activate, engage, entertain and enlighten.

Fonte: Reproducéo da pagina da midia social LinkedIn, 2020

Alex Mayhew é um artista digital que atua em projetos como designer de
conceito, desenvolvedor, produtor de sistemas digitais para grandes instituicoes
tais como o Massachussets Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos,
e a companhia de teatro Royal Shakespeare Company (RSC), na Inglaterra, se
estabelecendo como renomado criador de softwares com grande apelo
emocional e altamente criativo. Mayhew e seu sdcio, lan Kelso, fundadores da
Impossible Things se dedicam a “projetar experiéncias significativas, que tragam
real valor para os publicos e usuarios-finais'””. (IMPOSSIBLE THINGS, 2020,
doc. eletr., tradugéo nossa).

visceral mixed augmented reality experiences that activate, engage, entertain and
enlighten. (MAYHEW, 2020a, doc. eletr)

1741...] to the design of meaningful experiences, ones that bring real value to audiences and end-
users.” (IMPOSSIBLE THINGS, 2020, doc. eletr.).

N
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Figura 5 - O artista digital responsavel pelo desenvolvimento do ReBlink, Alex Mayhew

4

-
-y

folE ¥ )
Fonte: Foto do perfil da midia social LinkedIn, 2020.

Nos discursos sobre a criacao e o uso da plataforma, percebemos que ha
um termo que se repete constantemente: sentido. E objetivo do artista e da
galeria produzirem uma experiéncia significativa no visitante, para isso, as
intervencdes de RA do ReBlink foram pensadas para promover uma reflexao no
publico que visita a exposicdo. As 10 obras selecionadas receberam
intervengdes digitais e ganharam versdes atualizadas, considerando as

relacdes, as escolhas estéticas, ou 0s costumes e habitos.

O sentido, portanto, tornou-se ponto central da minha pesquisa e, para
nos aprofundarmos neste contexto me aproximei da Semiética, que analisa, a
partir de suas teorias, 0 processo que percorremos — na maioria das vezes
inconscientemente — até produzirmos o sentido do que vemos, sentimos,
tocamos e percebemos do mundo através de nossos sentidos. No caso desta
pesquisa, a intencdo € analisar — a partir de conceitos da Semidtica Discursiva —
como ocorre a producdo de sentido do visitante em duas instancias: a relagédo
com o espaco da exposicdo — a qual perceberemos ser muito especifica, por
conta da curadoria — e através das obras expostas e suas releituras — dentre as
quais selecionamos a obra The Marchesa Casati, do artista Augustus Edwin

John, datada de aproximadamente 1919.
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O aplicativo e a exposicdo ReBlink sdo frutos da parceria de uma
instituicdo museal que busca estar em consonancia com as tendéncias da arte
e da tecnologia e de um artista digital que propde, através do desenvolvimento
de softwares para dispositivos méveis, novas maneiras de ver o mundo da arte.
E importante atentar que o objeto de andlise dessa pesquisa €, ndo somente o
aplicativo, tampouco somente a exposi¢cdo, mas sim a producéo de sentido no
individuo que visita esta exposicao e € mediado por este aplicativo. Para que
vocé, leitor, possa experimentar e compreender o que é o aplicativo ReBlink,
deixo, a seguir, os QR Codes para acesso:

Quadro 3 - Links para download do app ReBlink e das imagens selecionadas para a Exposicao

LINK PARA GOOGLE STORE LINK PARA APPLE STORE LINK PARA AS OBRAS DE ARTE

Fonte: organizado pela autora, 2020

O objeto desta pesquisa €, portanto, ndo somente a exposi¢cdo, nem
somente o aplicativo, mas toda a experiéncia que compreende o uso do
dispositivo no espago do museu e com uma das pinturas selecionadas
dentre as 10 que compde a exposicado — 0 que chamaremos de Experiéncia
ReBlink. A partir de conceitos da Museologia que versam sobre a construcao de
significados dentro de uma exposicdo, levando em conta as intencbes da
curadoria, a organizacdo dos espacos e a relacdo que estabelecemos com 0s
objetos, provocamos a reflexdo sobre como estamos — nds, profissionais de
museus — entendendo e atuando em meio a mudancas tao radicais — causadas
primeiro pelo surgimento e desenvolvimento das TDICs e, agora pela

necessidade de distanciamento social — nos modos de interacao.

A relacdo com o espaco € de extrema importancia para a Museologia, ao
projetarmos uma exposicao entendemos e trabalhamos o espago para que ele
seja um meio de comunicagao tanto quanto os textos expositivos e 0s objetos,
0S quais ainda sao muito importantes no processo comunicativo e de significacao

de uma exposicdo museoldgica. Além disso, a analise apoia-se também nos
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conceitos da Semiética Discursiva (GREIMAS; COURTES, 2008), da Semibtica
Plastica (FLOCH, 2001) que possibilitam compreender a producéo de sentido a
partir da leitura da imagem. A interacdo decorrente da relacdo entre a pintura
exposta e o0s visitantes e entre exposicdes e visitantes é analisada a partir da
Sociossemiodtica (LANDOWSKI, 2014) associando interacéo e sentido.

Perceberemos também, no decorrer desta dissertacdo, que 0s contatos
firmados durante o processo de desenvolvimento da pesquisa foram de extrema
iImporténcia para a compreensao da experiéncia. A Exposi¢cao ReBlink ficou
disponivel na Art Gallery of Ontario (AGO) entre 06 de junho de 2017 e 08 de
abril de 2018, periodo precedente ao comeco desta investigacdo. Embora muito
veiculada na midia, para que eu pudesse analisar a experiéncia, o uso do
aplicativo e o espaco foram necesséarios alguns contatos iniciais para

levantamento de documentacao.

Portanto, logo que identificamos o ReBlink — ambos aplicativo e exposi¢cao
— como possiveis objetos de pesquisa, entrei em contato com a AGO solicitando
maiores informacBes e possiveis registros da exposicado. Fui colocada em
contato com Shiralee Hudson, que a época atuava como Lead Interpretative
Planner!® na galeria. Muito solicita, Hudson enviou, via e-mail, alguns materiais
que tinham sido produzidos e apresentados sobre a experiéncia ReBlink, os
documento enviados foram: a) um estudo de publico realizado por um grupo de
estudantes do curso de Museum Studies da Universidade de Toronto (UT); b)
slides e anotacfes de apresentacéao feita por Hudson em evento; ¢) um arquivo
em .pdf com as imagens das 10 obras selecionadas para a exposicao.

O estudo de publico e as imagens fornecidas foram muito relevantes para
esta pesquisa, determinaram muitos dos caminhos que conseguiriamos seguir e
quais ndo seriam possiveis, visto que, embora dissertassem sobre a
Experiéncia, ainda eram limitados. O estudo de publico, denominado Blink and
You'll Miss It: a remedial and summative evaluation of the ReBIlink installation at
the Art Gallery of Ontario (STEPHENSON et al., 2017) foi desenvolvido por um

18 Em uma traducdo literal, Lider de Planejamento Interpretativo, a atividade ndo remete a
nenhuma outra conhecida pelo campo museal no Brasil. Em breve pesquisa no website da
Canadian Museums Association, a informacdo obtida é de que o cargo corresponde ao
responsavel por planejar e viabilizar exposi¢des que se concentrem em oferecer ao visitante uma
experiéncia educativa e inovadora. Poderia ser considerado um curador.
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grupo de 06 alunas da Universidade de Toronto, do curso de Museum Studies,
especificamente — conforme consta no documento — para a disciplina “Museums
and Their Publics”, o estudo foi supervisionado pela professora do curso Dra.
Barbara Soren, e de Erin Canning — egressa do curso da UT, e que havia
desenvolvido pesquisas de publico para a AGO em anos anteriores.

Esse estudo de publico € um produto académico, ndo sofrendo quaisquer
intervencdes da AGO, seu resultado foi disponibilizado para a instituicdo sendo
veiculado pela mesma enquanto dados de avaliagdo da Experiéncia ReBlink A
apresentacao que Hudson realizou, por exemplo, continha os dados reunidos e
analisados pelas estudantes. Além disso, as descricbes encontradas tanto no
website institucional da AGO quanto no de Alex Mayhew — e da Impossible
Things — sobre suas intengbes com a criacdo da exposicdo e do aplicativo,

respectivamente.

Esta pesquisa combina, portanto, uma metodologia de analise de
conteudos (BARDIN, 1977) que nos permite inferir conhecimentos a partir da
disponibilidade de informacdes provenientes dos documentos eletrénicos
oferecidos pela instituicdo, com as metodologias de leitura de imagem e analise
dos regimes de interacdo, conforme supracitado. Durante a pesquisa sobre o
histérico da obra selecionada para leitura — The Marchesa Casati —, entrei em
contato com o artista Alex Mayhew — via Facebook — e com a empresa
Impossible Things — via e-mail institucional — a fim de esclarecer algumas
hipoteses de pesquisa. O resultado foi a resposta tanto de Mayhew, na rede
social, quanto de lan Kelso, seu sdcio, confirmando a hipétese que eu havia
levantado a respeito do conceito por tras das intervencdes realizadas com o app,
que serd discutida no capitulo 03 — A EXPERIENCIA REBLINK: analise da
exposicdo e da obra de arte. Contudo, o contato com 0s responsaveis nao foi
considerado como uma entrevista, visto que ndo demos continuidade e as
informacdes ndo foram determinantes na analise, configurando-se em um
adendo a compreensdo da concepcdo da exposicdo e das intervencdes

realizadas pelo artista, mas né&o influenciando na compreensdo das mesmas.

A exposicdo ReBlink contava, como j& mencionado, com 10 obras do
acervo AGO, contudo apenas 06 delas foram reunidas em um Unico espaco, a

Room 238 — conforme sera explicitado no capitulo de analise —, deixando as
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outras 04 obras em locais satélites, estes indeterminados. Essa escolha
curatorial fez com que as estudantes que desenvolveram o estudo de publico,
“Blink and You’ll Miss It”, realizassem um estudo de observacéo apenas da sala
onde se reuniam as 06 obras iniciais, deixando de fora as outras 04, dentre as
quais estava a obra The Marchesa Casati, lida nesta pesquisa. Por fim,
retomando os documentos enviados pela funcionaria da AGO, € importante
ressaltar a extrema importancia do arquivo de imagens das obras selecionadas
para a exposicdo, sem ele, ndo teria sido possivel saber quais obras estavam
sendo trabalhadas e menos ainda suas releituras. Essa € uma das probleméticas
gue envolvem essa pesquisa, o fato de a Experiéncia ReBlink ter extrapolado as
paredes do museu e poder ser experimentada em qualquer lugar do planeta,
sendo necessario somente um dispositivo compativel com o app e a imagem da

obra, sendo imagem digital ou impressa.

A partir das analises, pretende-se promover uma reflexdo sobre como
estamos construindo sentido em exposi¢cdes permeadas pela tecnologia, e ndo
somente isto, mas também como o uso dessa tecnologia — em excesso ou na
medida — tem afetado os significados que estamos produzindo. Podemos dizer,
entdo, que apergunta a ser respondida nesta pesquisa é: como o aplicativo
ReBlink, na exposi¢cao da AGO, influenciou nas interagdes visitante-obra e
visitante-exposi¢cdo mediando a producao de sentidos ?

O percurso de pesquisa, apresentando o objeto de estudo, os
procedimentos e as intengdes podem ser assim esquematizados no Quadro 4, a

sequir:

Quadro 4 - Resumo da Pesquisa

O qué investigar?

Como se estabelece e quais resultados sdo observados na
Experiéncia ReBlink, observando o uso do espago como espaco
de interacdo e selecionando o quadro The Marchesa Casati de
Augustus E. John, e sua intervencgdo artistico-tecnoldgica, que
fazem parte da exposicdo ReBlink, na Art Gallery of Ontario
(AGO).

Como observar?

Compreender o espaco determinado para a Exposicdo ReBlink
como um meio de comunicar da mesma, criando um ambiente
propicio para a interacdo do visitante. Além disso, compreender a
proposta interativa que o aplicativo apresenta ao publico
intervindo em obras classicas com um filtro contemporaneo, o
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qual propde uma reflexdo sobre as mudancas promovidas pelo
uso da tecnologia.

Onde observar?

A observagcdo do funcionamento do aplicativo ReBlink ser&
realizada via smartphone. Embora a coleta de dados tenha sido
feita a partir de experiéncias na AGO, tanto o app quanto a
imagem das obras estdo disponiveis online. A leitura de uma
imagem, selecionada entre as 10, sera feita desse modo,
considerando a obra original e a intervencao artistico-digital a
partir do app, inferindo possibilidades interativas que o visitante
teria ao visitar a Galeria e que pode, de certo modo, ter acessando
o aplicativo, usando-o em qualquer local que tenha acesso a uma
reproducdo da tela exposta. Além disto, a observacdo da
circulacdo da Galeria serd feita a partir da descricdo do espaco
conforme o estudo de publico disponibilizado.

Quando observar?

O processo de observagdo/andlise ocorreu entre mar¢o/2019 a
agosto/2020, quando a Experiéncia ReBlink sera analisada.

Como registrar?

As analises e apontamentos tedricos serdo documentadas via
registros escritos e imagens do aplicativo e da obra analisada.

Como analisar?

A partir da leitura de imagens e andlise de contetidos produzidos
sobre a exposicao, buscar compreender a producdo de sentido e
interagdo que a Experiéncia ReBlink promoveu no visitante da
AGO. Analisar a relagéo estabelecida entre o uso do dispositivo
e a experiéncia do visitante — a partir de dados — observando
como se cria a relagdo homem-objeto, neste caso, as obras de
arte.

Essas analises serdo teoricamente embasadas em conceitos
cunhados nas areas de Museologia e da Comunicagéo.

Onde queremos chegar?

A intencdo desta pesquisa é refletir sobre o quanto a tecnologia
influencia na experiéncia do publico dentro do museu. Além disso,
também quer ampliar a compreensado sobre como o uso de um
aplicativo, em exposic¢des, interfere na apreensdo de contetdos
e producéo de sentidos pelo usuario.

Fonte: Organizado pela autora, 2020

Portanto, esta pesquisa tem origem na percepcéo de que, diariamente,

somos mediados pelos dispositivos tecnologicos que utilizamos e esta interagao

adentrou todos os campos da sociedade, inclusive o campo dos museus. A partir

disso, a forma como percebemos o mundo também se altera, interferindo

diretamente na maneira como produzimos conhecimento e sentido, agindo até

mesmo sobre os resultados desse processo de produgéo de sentido.
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No contexto desta pesquisa, € possivel dizer que a relacdo estabelecida
entre a Museologia, a Comunicacéo e a Tecnologia € complexa e tem rendido
estudos e reflexdes ha alguns anos. Contudo, ainda € possivel observarmos uma
lacuna de producéo tedrica dentro do campo da Museologia sobre essas
relacdes, o que pode prejudicar muito o desenvolvimento do hosso campo dentro
das necessidades tecnoldgicas. Essa discussao esta em alta, em momento de
pandemia e afastamento social, visto que as instituicdes, até entdo, ndo se
sentiam preparadas para atuar no campo virtual, fosse por falta de equipe
especializada ou por falta de conhecimento especifico, mas muitas estdo
buscando modos de criar espacos de interacdo sensivel nesse campo, o

principal local de experiéncias que temos no momento.

1.1 Estado do Conhecimento: Museologia, Comunicacdo e Tecnologia

O carater comunicativo dos museus ficou estabelecido em 1992, na
Declaracédo de Caracas, resultado de um evento da Organizacdo das Nacbes
Unidas para a Educacéao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO). Essa determinacdo
vem ao encontro do sistema PPC, proposto pela Reinwardt Academie de
Amsterdam, para os objetivos das exposicdes: Pesquisa — Preservacdo —
Comunicacdo (DESVALLEES; MAIRESSE, 2016). Pesquisa do objeto, producéo
de conhecimento a partir da materialidade; Preservacao, ndo somente fisica,
mas também, a perpetuacdo dos significados que dado sentido ao objeto; e
Comunicacdo dos resultados por meio das exposi¢cdes, catalogos, pesquisas e

etc, acdes que compdem a Comunicacdo Museoldgica.

Marilia Xavier Cury (2005a), em sua tese Comunicacao Museolégica:
Uma perspectiva tedrica e metodolégica da recepcdo, aproxima a
Museologia e a Comunicacdo Social quando exemplifica o processo de uma
exposicdo enquanto um semelhante do modelo emissor-meio-receptor-
feedback, abordagem comunicacional de eficacia na compreensédo de uma
mensagem. Cury é referéncia indispensavel na teoria de exposi¢ées e, em sua
pesquisa, tragca um breve histdrico sobre o desenvolvimento do “design de
exposi¢cées” — Expografia. Nesse contexto, a autora afirma que a Museologia e

a Semidtica sempre mantiveram uma aproximagao amigavel, e por isso, defende
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que o0 uso das teorias semioticas em exposi¢des auxilia na construcdo do
sentido, rompendo a cadeia linear da comunicagdo mercadoldgica e “propondo
0 meio [museu] como ponto de contato, encontro, troca e conflito entre o emissor
e o receptor” (CURY, 2005a, p.30).

E interessante, no entanto, observar que a Semidtica Discursiva —
conforme veremos no capitulo 02: QUADRO TEORICO: bases de Museologia e
de Comunicacdo — ndo esta preocupada em que o observador receba a
mensagem como se fosse previamente estabelecida. O sentido € algo
construido tanto no nivel do que esta exposto, quanto na interacao entre visitante
e exposicao. Aproximar-se ou afastar-se de um significado é consequéncia do
histérico cultural e dos valores do individuo, enquanto um Sujeito com
capacidades préprias de discernimento e julgamento, se aproximarem ou se

afastarem do histérico e valores do proponente da narrativa.

Esta pesquisa se insere, portanto, em um contexto muito especifico de
producado de sentido que visa analisar e refletir sobre o uso das tecnologias nas
abordagens expogréaficas. A partir de consultas no Catalogo de Teses &
Dissertacbes da CAPES?'%, identifiquei algumas pesquisas que poderiam
aproximar-se da minha, com a finalidade de encontrar bases teéricas
semelhantes e perspectivas que pudessem enriquecer as minhas reflexdes.
Esse panorama havia sido revelado na pesquisa de graduacéo, evidenciando
uma enorme escassez de producdo académica acerca dessa tematica,
principalmente na Museologia, fazendo com que outras areas se apropriem da

discussdo com mais entusiasmo que a nossa propria.

A pesquisa sobre tecnologia apresenta diversos percalcos e
complexidades, um deles € a sua rapida evolucao — falar de aplicativos enquanto
temos nossas luzes acesas por assistentes virtuais esta quase ultrapassado —
mas, ndo podemos pular etapas. Identifiquei que areas do conhecimento
pertinentes a Arquitetura e ao Design tém se aproximado muito mais das nossas
teorias de circulacdo e uso do espaco em exposi¢cdes do que a Museologia,

assim como a area de Tecnologia da Informacdo e a Educacdo estdo se

19 Repositério digital que compila pesquisas de Mestrado e Doutorado das Universidades
publicas e privadas do territorio  brasileiro. Para saber mais acesse:
<https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/>.



https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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apropriando mais de tematicas como acessibilidade e técnicas de mediacao

através de dispositivos digitais.

Durante a construcdo desta pesquisa, diversos trabalhos foram

identificados, conforme Quadro 5, a partir da filtragem de resultados por alguns

termos e categorias — “museus” aliado a “tecnologia”, “realidade aumentada”,

“‘interagdo” e o grande tema “tecnologia em museus”, além de restringir as areas

de conhecimento “Ciéncias Humanas” e “Ciéncias Sociais Aplicadas” — a fim de

reduzir a quantidade de resultados. Além disto, também percebemos que a

producdo académica — teses e dissertacdes — mais recente € do ano de 2018,

deixando assim o ano de 2019 sem nenhuma producao cientifica a nivel de

titulacdo que faca mencéo a esta temética no meio dos museus. Diante desse

cenario, o quadro a seguir (Quadro 5) apresenta 11 trabalhos — organizados por

data — que se destacaram na pesquisa, independente da abordagem tedrica, por

se dedicarem a observar o uso de tecnologias em exposicées de museus.

Quadro 5 - Lista de 12 trabalhos resultantes da pesquisa por termos "museu” + "tecnologia” / "realidade
aumentada" / "interagcdo" e "tecnologia em museus"

Ne PPG UNIVERSIDADE AUTOR NOME DA PESQUISA | ANO PALAVRAS CHAVE
Doutorado em | UFRJ Isis Realidade Aumentada | 2007 | Simulacéo; Museus;
Engenharia Civil Fernandes em Museus: As Realidade Aumentada;

1 Braga batalhas do Museu Obras de Arte.

Nacional de Belas
Artes, RJ
Mestrado em | UFPR Talita Arquiteturacomo ator | 2008 | Arquitetura; Design de
5 Design Christine de Interacdo no Interagdo; Museus Fisicos;
Pacheco design de Museus Museus Virtuais.
Telma Virtuais
Mestrado em | UNIRIO/MAST Monique Navegando no Museu | 2010 | Museu; Museologia;
Museologia e Batista Virtual: Um olhar sobre Virtual; Internet; Museu
3 Patrimdnio Magaldi formas criativas de Virtual
manifestacéo do
fendmeno Museu
Doutorado em | UFRGS André Luis | Sistemas Dialogos: | 2011 | Bakhtin; Dialogismo;
Informéatica na Marques da | por uma experiéncia Museu; Tablet; Realidade
4 Educacéo Silveira museoldgica dialogica Aumentada
em realidade
aumentada
Mestrado em | USP Rodrigo Museu, arte e | 2011 | Arquitetura; Arte; Museu;
Arquitetura Amaral tecnologia: as Sistemas Interativos;
> Lapa transformacdes dos Tecnologias de Informagéo
museus e Comunicacgéo

contemporaneos
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influenciados pelas
TIC’s
Mestrado em | UFU Gustavo A interatividade nos | 2014 | Museus de Ciéncias;
6 Educacéo Lopes museus de ciéncias: 0 Artefato; Interatividade
Ferreira processo de criacdo de
um artefato museal
Doutorado em | PUC SP Roberto Inovacao em | 2015 | Inovagdo; Tecnologia;
Tecnologias da Sanches Educacéo: Museus Educacéo; Pedagogia;
7 Inteligéncia Padula permeados por Museus
Design Digital tecnologia como
inspiracdo para o
ambiente escolar
Doutorado em | USP Tatiana Projeto Expografico | 2015 | Exposigao (interativa);
Arquitetura Gentil Interativo: da adocédo Museu; Projeto (design);
8 Urbanismo Machado do dispositivo a Expografia; Interatividade;
construcdo do campo Interacao; Digital;
da interatividade Dialogismo
Mestrado em | Uniritter Porto | Thaiana Um Programa | 2016 | Projeto arquitetdnico;
Arquitetura Alegre Centofante Interativo entra em Museus interativos;
9 Urbanismo Costa Campo: Estudo de Interatividade
Caso do Museu do
Futebol
Mestrado UNIRIO/MAST Alessandra | A Realidade | 2018 | Museu; Museologia;
Museologia de Oliveira | Aumentada como Exposicdo; Ferramenta de
Patriménio Marcal Ferramenta de Mediacéo; Realidade
10 Mediagdo: anélise Aumentada
critica de sua aplicagdo
no Museu Historico
Nacional
Mestrado em | UNIRIO Priscyla Acessibilidade em | 2018 | Acessibilidade; Surdez;
Informatica Gongalves Museus: Um estudo de Museus; Realidade
11 Ferreira caso para apoiar a Aumentada.

visita espontanea de
surdos com o0 uso da
realidade aumentada

Fonte: Organizado pela autora, 2020

Observamos, entdo, que as pesquisas tém sido desenvolvidas desde

meados dos anos 2000, quando a tecnologia ainda ndo havia alcan¢gado um o

nivel de pervasividade alcancado em 2020 e, mesmo assim, ja chamava a

atencao sobre a necessidade de adaptacao das instituicdes a essa demanda.

Além disso, em termos de objetos de pesquisa, nota-se que ndao houve uma

evolucdo, por assim dizer, visto que pesquisas de 2007 tratavam do uso da

Realidade Aumentada (RA) em museus, enquanto nos anos seguintes discutia-

se as nomenclaturas para as manifestacdes virtuais de museus. Neste

mapeamento percebi que nos ultimos 10 anos temos produzido conhecimento

sem, de fato, troca-lo e consequentemente, ndo temos evoluido nas discussoes.
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Na area da Museologia, um dos trabalhos que aproxima a atuacdo dos
museus com a tecnologia mais relevantes € o de Monique Magaldi (2010), a
dissertacdo Navegando no Museu Virtual: Um olhar sobre formas criativas
de manifestacdo do fendbmeno Museu. Em sua pesquisa, dentre outras
conclusdes, a autora faz apontamentos que corroboram com essa percepg¢éao de
que ha uma falha na conversagcdo entre os profissionais e estudiosos da
Museologia. Magaldi (2010) demonstra que, por conta de uma falta de consenso,
existe uma grave dificuldade de categorizar a presenca dos museus no ambito
do virtual. Varias nomenclaturas sédo abordadas — museu virtual, webmuseu,
cibermuseu, etc. — e diferentes manifestacbes — tanto museu somente virtual
guanto websites de museu —, para a autora “[...] esta ambiguidade mostra-nos a
auséncia de bases conceituais na construcao destes espacos, tanto no que diz
respeito ao entendimento do que seja museu, quanto ao que venha ser virtual®
(MAGALDI, 2010, p.101).

Conforme ja mencionado, esta pesquisa se prestard a analisar, ndo
somente a obra de arte exposta e relida pelo aplicativo ReBlink, mas também
observard com o espaco serve de meio de comunicagdo e interacdo com o
visitante. Pesquisas provenientes do Programa de Pdés Graduacdo em
Arquitetura e Urbanismo, da Universidade de Sao Paulo (USP), ja teorizam sobre
a relacdo do espaco e das possibilidades de interatividade através de

dispositivos tecnolégicos.

Na dissertacdo de Rodrigo Amaral Lapa (2011), Museu, Arte e
Tecnologia: As transformacdes dos museus contemporaneos
influenciados pelas TICs, encontramos uma perspectiva de como 0S museus,
enguanto espaco fisico e patriménio edificado, se alteraram e se desenvolveram
a partir de propostas tecnolégicas nas exposi¢coes. Além dessa pesquisa, a tese
de Tatiana Gentil Machado (2015), intitulada Projeto Expografico Interativo:
Da adocédo do dispositivo a construgdo do campo da interatividade, revela
0 ponto de vista da Arquitetura sobre a concepc¢do do espagco em prol da
construcdo de interatividades. A pesquisadora defende duas hipoteses

baseadas na percepcdo de que a interatividade €, conforme as atuais

tendéncias, direta e automaticamente associada aos dispositivos digitais.
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Tais hipbéteses afirmam: a) que a “simples adogao de dispositivos digitais
ndo garante a promocgdo da interatividade no ambiente expografico”
(MACHADO, 2015, p.7), mostrando que essa associacdo interatividade-
tecnologia € equivocada — existem outras possibilidades curatoriais, geralmente
ligadas a estratégias educativas da instituicdo e/ou da exposi¢cao que podem ser
adotadas em prol da interatividade; b) de que a desvinculacdo de conceitos
ocorre para que a interatividade seja considerada, em sua esséncia, como uma
relacdo dialégica, uma relagdo entre dois sujeitos, sem mediacdo — ou seja,
separar a tecnologia das atividades interativas no museu é essencial para que
se estabeleca uma interacdo do visitante com a exposi¢cdo, sem uma mediacao
tecnoldgica. Essa segunda hipotese se aproxima da andlise que foi realizada no
ambiente da exposicdo ReBlink. Embora o aplicativo oferegca uma mediacéo,
visto que é através dele que o visitante interage com a obra, o espaco do museu

—a Room 238 — por si s6, promove uma interacao.

Um dos casos mais reconhecidos do uso de RA em museus é o aplicativo
desenvolvido pelo Laboratério de Métodos Computacionais em Engenharia
(LAMCE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) que foi
desenvolvido para permitir que os visitantes do Museu Histérico Nacional (MHN)
tivessem acesso ao interior das carruagens dispostas na exposi¢cao “Do movel
ao automovel: Transitando pela Histéria” — este app foi um dos objetos de
pesquisa analisados em meu Trabalho de Conclusdo de Curso (ROSA, 2017).
Experiéncia positiva ou ndo, o app e a experiéncia proporcionada por ele também
foi foco de andlise da dissertacdo de Alessandra de Oliveira Margal (2018), A
Realidade Aumentada como Ferramenta de Mediacdo: Andlise critica de
sua aplicacdo no Museu Historico Nacional, do Programa de Pds Graduacéo
em Museologia e Patrimbnio da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro / Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (UNIRIO/MAST).

Esta ultima producdo académica trouxe luz a esta pesquisa. Marcal (2018)
apresenta uma costura entre 0s conceitos da comunicacdo museoldgica,
Semidtica e Tecnologia. Tensiona as relacdes construidas no espaco da
exposicdo para compreender como o0 uso da RA, enquanto mediadora dessa
interag&o, adiciona camadas de significacdo e informacéo aos objetos do museu.

No nosso caso, embora o foco seja compreender a experiéncia em sua
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totalidade, ndo ha como negligenciar a importancia do aplicativo enquanto
mediador desta vivéncia. Em suma, a relevancia da escolha deste tema,
estabelecendo tais relacbes conforme se construirdo no decorrer desta
pesquisa, estd fundamentada na necessidade de nos apropriarmos das
possibilidades interdisciplinares  permitidas pela Museologia, para
desenvolvermos a discussao sobre os modos de utilizacdo de tecnologias em

exposicoes de museus e as possibilidades de sentido.

Levando em conta que toda a experiéncia tenha se dado em solo
canadense, realizei uma busca em bases de dados internacionais procurando
por quaisquer publicacbes que pudessem fazer essa andlise académica da
Experiéncia ReBlink, mas ndo houve sucesso. De fato, a exposicao e o aplicativo
foram bastante veiculados pela midia, mas em termos académicos, muito pouco
se produziu. H4 uma menc¢éo ao aplicativo no artigo Educating about Art by
Augmented Reality: New Didatic Mediation Perspectives at School and in
Museums (PANCIROLI; MACAUDA; RUSSO, 2018), no qual as autoras
propdem uma reflexdo sobre os usos da RA como mediadora da educacéo para
as artes e o patrimoénio cultural. Além disto, outros projetos de Realidade
Aumentada tém sido experimentados enquanto mediadores de exposicdes
museais. O artigo MRsive: An Augmented Reality Tool for Enhancing
Wayfinding and Engagement with Art in Museums (AL RABBAA; MORRIS;
SOMANATH, 2019), apresenta um projeto desenvolvido para a AGO, com 0

objetivo de melhorar o engajamento de visitantes em espacos internos.

A escolha da temética de pesquisa — Tecnologia em Museus — é fruto de
um interesse pessoal pelo uso de dispositivos digitais, computadores, realidades
aumentadas e outras aplicacdes e novidades tecnoldgicas. A partir do momento
em que passei a identificar que o uso da tecnologia em exposi¢cdes nao garantia
sucesso na apreensao e producado de sentido por si — uma perspectiva bastante
ingénua, diria eu agora — achei que seria pertinente rever meus préprios
conceitos e coloca-los em perspectiva através de inidmeros outros fatores que
influenciam nessa experiéncia, 0s quais, depois de sermos inseridos no contexto

museoldgico, passam a ser tdo naturalizados e imperceptiveis.

Além disso, esta dissertacdo vem ao encontro de movimentos apoiados

por entidades internacionais como a AVICOM (ICOM Association Committe for
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Audiovisual, New Technologies and Social Media?), que estudam e incentivam
a producdo cientifica sobre essas relagdes. Portanto, o desenvolvimento dessa
pesquisa se justifica tanto na necessidade de produzir conhecimento
relacionando a Museologia com areas como Tecnologia e Comunicac¢ao, quanto
analisar a relacdo dos visitantes enquanto seres mediados pela tecnologia e
entender como os dispositivos digitais estdo influenciando na criacao de sentido

em contato com a arte.

A fim de organizar da melhor maneira possivel a compreensdo dos
conceitos e das analises propostas, esta pesquisa esta dividida em quatro
capitulos: o primeiro consiste nesta introducdo, na qual a pesquisa foi
apresentada: tema, problema, objetivos, justificativa, metodologia e estado do
conhecimento; o segundo capitulo, denominado QUADRO TEORICO: bases de

Museologia e de Comunicacdo, abordara os conceitos de Museologia e
Semiodtica Discursiva nos quais se baseiam as inferéncias do capitulo seguinte;
0 terceiro, denominado A EXPERIENCIA REBLINK: andlise da exposicéo e da

obra de arte, apresentara com detalhamento a exposi¢cao — as obras, 0 percurso
—, 0 aplicativo — o0 uso e as releituras das obras —, a andlise do espaco e por fim,
a leitura das imagens, original e relida pelo ReBlink, da obra The Marchesa
Casati de Augustus Edwin John, acompanhado de um breve histérico da
representada, Luisa Casati; o quarto capitulo, denominado CONSIDERACOES

FINAIS: os lugares nos quais chegamos se propde a arrematar os ultimos pontos

das varias reflexdes que esta pesquisa possa vir a suscitar.

Espera-se que esta pesquisa, ainda que curta e especifica, contribua para
o desenvolvimento das discussdes no campo museal, na aproximacdo com
outras areas do conhecimento com as quais as trocas podem ser muito ricas e
produtivas. Ao oferecermos nosso conhecimento e agregarmos o conhecimento
alheio, nada se tem a perder, apenas ganhamos em possibilidades de
proporcionar aos nossos publicos experiéncias significativas e marcantes,
buscando sempre uma comunicacdo eficaz e sensivel, capaz de cativar o

visitante e despertar seu interesse pelo mundo dos museus e pelas exposicoes.

20 Em portugués: Associacao Internacional de Audiovisual, Novas Tecnologias e Redes Sociais
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2 QUADRO TEORICO: bases de Museologia e de Comunicag&o

Sempre me pareceu muito intrigante os motivos pelos quais as pessoas,
de modo geral, escolhiam suas profissdes. Enquanto uns seguiam a carreira dos
pais, outros tinham facilidade com numeros, eu sé queria me comunicar.
Buscava uma forma de mandar um recado, dizer algo ou criar uma discusséao, e
dar palco para a minha persona questionadora. Primeiro, percorri, brevemente,
o caminho da Comunicacéo, l& encontrei as necessidades de falar e de ser
ouvida, de ver coisas e de fazé-las serem vistas, e para essas mesmas
caracteristicas eu encontrei lugar e tempo de aplica-las na Museologia. Uma
exposicdo sem publico, ndo diz nada; um objeto sem ser humano referencial,
nao é visto nem ouvido; para me comunicar eu preciso de um espaco, de um

tempo e de outros com quem interagir.

Além disso, a minha urgéncia por novidade e o interesse por tecnologia,
faziam-me achar que bastava transformar os museus em espagos permeados
por invencdes e aplicativos high tech, que os problemas de publico e incentivo a
visitacdo, que enfrentamos ha alguns anos, estariam resolvidos. Ledo engano.
A escolha de relacionar a Museologia, a Tecnologia e a Comunicagao revelou
diversos desafios quando realizei a pesquisa Crescente Tecnoldgica nos
Museus: estratégias digitais aplicadas as experiéncias museais?! (ROSA,
2017). Essa pesquisa, além de possibilitar o aprendizado constante de
conceitos, aos quais nunca havia sido apresentada, também foi oportunidade de
(re)conhecer a realidade que me aguardava apés o final da graduagdo marcado

igualmente por esse estudo.

O caminho tracado estava aberto e por ele sigo nesta dissertacdo. Na
intencdo de aliar o campo dos museus com o tecnoldgico, buscava para essa
pesquisa um dispositivo, programa ou aplicativo que estivesse, de fato, presente
em uma exposi¢cao. Encontrado o objeto de estudo, o objetivo delimitado foi
observar de que forma estes meios tecnoldgicos de interacdo podem
influenciar e interferir na construcéo de sentido produzida pela leitura das

imagens expostas. Essa leitura partindo da imagem em exposicdo, é também

21 Trabalho de Conclusdo de Curso, requisito da Graduacdo Bacharelado em Museologia na
Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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transpassada por uma visdo contemporanea do mundo e de referéncias da

bagagem cultural individual do leitor.

Tal objetivo revela que este trabalho une diferentes areas de estudo: a
Museologia, area principal, se propde a buscar respostas e refletir em diadlogo
com as Artes Visuais e os estudos da linguagem plastica e os seus modos de
produzir sentido por si e em interagdo. Da Museologia estdo fato museal, a
experiéncia museal e a mediacdo, que sédo conceitos centrais. Das Artes Visuais
entrelacamos os conceitos de intervencgéao digital, leitura, mediacao e producéo
de sentido. O dialogo entre essas diferentes perspectivas relaciona 0 museu e o

publico a partir de suas exposicdes, objetos expostos e 0s sentidos produzidos.

Desde a época apresentada nas telas que compdem o acervo da Art
Gallery of Ontario (AGO), selecionadas para a exposicdo ReBlink, até a
contemporaneidade, apresentada pelas intervencdes digitais?? de Alex Mayhew,
o mundo mudou radicalmente, e 0s museus nao pararam no tempo. A definicdo
mais recente de museu, estabelecida pelo International Council of Museums
(ICOM), buscou incorporar esse movimento de mudanca. O ICOM define museu
como “uma instituicdo permanente sem fins lucrativos, ao servi¢co da sociedade
e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, investiga,
comunica e expde o patrimonio material e imaterial da humanidade e do seu
meio envolvente com fins de educacdo, estudo e deleite” (COMITE
INTERNACIONAL DE MUSEUS, 2015, doc. eletr.).

No entanto, essa mesma instituicdo promove e estimula discussfes
acerca da construcdo de uma nova definicdo de museu. Desde o final de 2018,
o ICOM entende que os museus tém “[...] se transformado radicalmente, se
ajustado e reinventado seus principios, politicas e praticas, ao ponto de que a
definicdo do ICOM néo parece mais refletir os desafios e suas multiplas visdes
e responsabilidades”? (INTERNATIONAL COUNCIL OF MUSEUMS, 2019, doc.

eletr., traducédo nossa). Diante dessa constatacdo, a consolidagdo do conceito

22 As obras apresentadas por Alex Mayhew, através do aplicativo ReBlink, serdo denominadas
aqui como intervenc¢des digitais, porque, em seu website, € como o artista faz referéncia a elas.
23 “[...]museums have radically transformed, adjusted and re-invented their principles, policies and
practices, to the point where the ICOM museum definition no longer seems to reflect the
challenges and manifold visions and responsibilities” (INTERNATIONAL COUNCIL OF
MUSEUMS, 2019, doc. eletr.).
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final estava prevista para acontecer em setembro de 2019, na 252 Conferéncia
Geral do ICOM, em Kyoto, no Japdo. O Instituto disponibilizou, em seu site
oficial, parametros a serem considerados na proposta para uma nova definicao

de museu:

[...] manter - mesmo que a terminologia atual possa variar - a
singularidade Unica, definidora e essencial dos museus, as fungdes de
coletar, preservar, documentar, pesquisar, expor e de, em variadas
formas, comunicar as cole¢cées ou outras evidéncias do patriménio
cultural; ser claro sobre os propdsitos dos museus e sobre a base de
valor com a qual os museus enfrentam seus desafios e
responsabilidades sustentaveis, éticas, politicas, sociais e culturais no
século XXI; reconhecer a urgéncia das crises da natureza e a urgéncia
de desenvolver e implementar solucdes sustentaveis; identificar e
reconhecer, com preocupacao, os legados e a presenca continua de
profundas desigualdades sociais e assimetrias de poder e riqueza - em
todo mundo, bem como a nivel nacional, regional e local; identificar e
reconhecer, com respeito e consideracdo, as diferentes visbes de
mundo, condi¢Bes e tradicdes sob as quais os museus trabalham em
todo 0 mundo; expressar o compromisso dos museus de serem locais
de encontro significativos e plataformas abertas e diversificadas de
aprendizagem e intercAmbio; expressar a unidade do papel de
especialista dos museus, com a colaboracdo e compromisso
compartilhado, responsabilidade e autoridade em relagdo as suas
comunidades; expressar a responsabilidade e a transparéncia sob as
quais se espera que os museus adquiram e utilizem seus recursos
materiais, financeiros, sociais e intelectuais. (INTERNATIONAL
COUNCIL OF MUSEUMS, [s.d.], tradugdo nossa).?*

BN

Tais parametro levaram a proposicdo da seguinte definicdo que foi

publicada no site do ICOM Portugal:

Os Museus sdo espacos democratizantes, inclusivos e polifénicos,
orientados para o dialogo critico sobre os passados e os futuros.
Reconhecendo e lidando com os conflitos e desafios do presente, detém,
em nome da sociedade, a custddia de artefactos e espécimes, por ela
preservam memdrias diversas para as geragdes futuras, garantindo a

24 [...] Retain - even if current terminology may vary - the unique, defining and essential unity in
museums of the functions of collecting, preserving, documenting, researching, exhibiting and in
other ways communicating the collections or other evidence of cultural heritage; be clear on the
purposes of museums, and on the value base from which museums meet their sustainable,
ethical, political, social and cultural challenges and responsabilities in the 21st century;
acknowledge the urgency of the crises in nature and the imperative to develop and implement
sustainable solutions; acknowledge and recognize with concern the legacies and continuous
presence of deep societal inequalities and asymmetries of power and wealth - across the globe
as well as nationally, regionally and locally; acknowledge and recognize with respect and
consideration the vastly different world views, conditions and traditions under which museums
work across the globe; express the commitment of museums to be meaningful meeting places
and open and diverse platforms for learning and exchange; express the unity of the expert role of
museums with the collaboration and shared commitment, responsability and authority in relation
to their communities; express the accountability and transparency under which museums are
expected to acquire and use their material financial, social and intellectual resources.
(INTERNATIONAL COUNCIL OF MUSEUMS, [s.d.], doc. eletr.).
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igualdade de direitos e de acesso ao patrimonio a todas as pessoas. Os
museus ndo tém fins lucrativos. S&o participativos e transparentes;
trabalham em parceria activa com e para comunidades diversas na
recolha, conservacdo, investigacdo, interpretacdo, exposicdo e
aprofundamento dos varios entendimentos do mundo, com o objectivo
de contribuir para a dignidade humana e para a justica social, a
igualdade global e o bem-estar planetario. (COMITE INTERNACIONAL
DE MUSEUS, 2019b, doc. eletr.).

A definicdo acabou ndo sendo aprovada. Diversos Comités Nacionais e
Internacionais vinculados ao ICOM, dentre eles o do Brasil?®, consideraram que
a definicdo, ainda que renovada, ndo fazia frente a uma representacéo geral das
comunidades museologicas dos diversos paises, além de, conforme apontado
pelo ICOM Brasil, ter retirado as palavras “educacéo” e “instituicdo” (COMITE
INTERNACIONAL DE MUSEUS, 2019a), importantes conceitos para o

reconhecimento e funcdo social dos museus.

Sendo assim, foi solicitado o adiamento e a revisdo do conceito?®. No site
do ICOM Brasil, um formulario de opinido foi disponibilizado ao publico, a fim de
contar com a participacao dos profissionais e teéricos brasileiros, ndo somente
na proposicdo, mas também para o conhecimento da definicAo que nos
representa. Dentre as medidas de divulgacdo e reflexdo sobre a mudanca, o
ICOM Internacional criou e disponibilizou uma série de videos nos quais seus
membros falam sobre a importancia e o que se espera com a renovagao do

conceito.

25 O website do ICOM Portugal, juntamente a traducdo da proposta apresentada na 252
Conferéncia Geral do Escritério Internacional de Museus, que aconteceu no més de setembro
de 2019, em Kyoto, no Japéao, apresentou uma lista dos Comités Nacionais e Internacionais que
apoiaram o pedido de revisdo e adiamento da nova definicdo de ‘museu’. Neste comunicado
aparecem os Comités Nacionais: Argentina, Arménia, Austria, Bélgica, Bosnia-Herzegovina,
Canad4, Chile, Croéacia, Eslovaquia, Espanha, Franca, Geérgia, Alemanha, Grécia, Italia, Ira,
Irlanda, Israel, Letbnia, Lituania, Polbnia, Portugal, Republica Checa, Russia, Suica, Turquia e
Ucrénia; embora o Comité do Brasil ndo seja mencionado, a partir de comunicado em seu site,
entende-se que apoia a iniciativa. Os Comités Internacionais que constam como apoiadores sao:
CECA (Comité de Educacao e Ac¢ado Cultural), DEMHIST (Museus Residéncias Historicas),
UMAC (Museus e Colec¢des Universitarias), ICMAH (Museus com Colecdes de Arqueologia e
Historia), ICOFOM (Museologia), ICOMON (Museus do Dinheiro e Bancos) e ICTOP (Formacéo
de Profissionais).

26 A principio, a nova data limite para a definicdo deste conceito ficou determinada para junho de
2020, na Assembleia Geral Ordinaria do ICOM, em Paris. Contudo, mesmo que ainda ndo tenha
sido anunciado, é possivel que o evento seja adiado por causa da pandemia do COVID-19.
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Em meio a esse processo de reformulacdo do conceito de museu, 0
mundo foi acometido pela pandemia de COVID-19%’. O rapido contagio
provocado pelo virus colocou em suspensdao, praticamente toda a sociedade e
suas acdes ndo essenciais para a sobrevivéncia e subsisténcia. Além disso, a
pandemia imp0s a adocdo de medidas de protecéo pessoal e coletiva que nao
haviam sido vivenciadas globalmente ainda na contemporaneidade?®. Dentre
essas, o distanciamento social — voluntario e obrigatorio —, 0 uso de mascara de
protecdo e a retomada do habito frequente de higiene das maos, sendo lavadas
com agua e sabao ou higienizada com alcool em gel 70°.

Destacamos esse fato, porque o fechamento de instituicbes museais ao
redor do mundo e as novas definigdes de ‘vida normal’ podem, de algum modo,
impactar nessa nova nogao de museu. A necessidade de viver o afastamento
social trouxe a tona discussfes que abrangem a ado¢ao do campo virtual pelos
museus, 0 seu papel em meio as suas comunidades, a importancia da cultura na
vida da sociedade. Esse e outros questionamentos se tornaram pertinentes no
momento em que se repensa ‘0 que é ser museu’, quando 0S espagos
museologicos, na sua constituicao fisica, estdo fechados e sem uma previsao de
guando poderdo ser reabertos de um modo proximo ao que eram antes do inicio

da pandemia?®.

Independente desse fato globalmente histérico, e ainda que o conceito de
museu — a ser definido pela comunidade museoldgica — permaneca em aberto
até o fim desta pesquisa, dificimente o museu perderd sua funcédo e
responsabilidade social. Nao sera abandonado o que ja se discutia, mas

agregando novos elementos decorrentes dessa mudanca que o mundo vive

27 Segundo A Organizacdo Pan-Americana da Saude (OPAS) ligada a Organizacdo Mundial da
Saude (OMS), em 11 de marco de 2020, a COVID-19, doenca causada pelo novo coronavirus,
foi caracterizada pela OMS como uma pandemia (OPAS-BRASIL, 2020).

28 Segundo a Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS) ligada a Organizacdo Mundial da
Saude (OMS), é a sexta vez na histéria que uma Emergéncia de Saude Publica de Importancia
Internacional é declarada. As outras foram: 2009 — pandemia de H1N; 2014 — disseminacao
internacional de poliovirus; 2014 — surto de Ebola na Africa Ocidental; 2016 — virus zika e
aumento de casos de microcefalia e outras malformacfes congénitas; 2018 — surto de ebola na
Republica Democratica do Congo (OPAS-BRASIL, 2020).

2% Durante a finalizagdo deste trabalho, o Brasil atingiu os mais de 3 milhdes de casos e
ultrapassou os mais de 100.000 mortos por COVID-19. No mundo todo, existem mais de 21
milhdes de casos confirmados e o nimero total de vitimas ultrapassa as 750.000. As autoridades
da Organizacdo Mundial da Salde recomendam o distanciamento social como uma das medidas
de prevencdo para barrar o aumento do niumero de contaminados. (OPAS-BRASIL, 2020).



46

neste ano de 2020 e gque, até o momento, ndo tem prazo para finalizar®°. Além
disso, ao observarmos os parametros estabelecidos pelo ICOM, percebemos
gque ha um apelo para que sejam agregadas as atuacdes do museu outras
relacionadas a sustentabilidade ambiental e financeira, e a0 seu compromisso
com a diversificagéo de plataformas educacionais. Tais situagdes demonstram a
necessidade de pensar novas a¢fes no espaco museologico, considerando as

diferentes realidades sociais e culturais no mundo.

Esses direcionamentos parecem vir ao encontro de um plano de
democratizacdo dos museus, o0 qual tem se estabelecido em varios ambitos da
Museologia nos ultimos anos. Embora ndo haja, nas diretrizes fornecidas pelo
ICOM, a solicitagdo especifica para pensar o uso das tecnologias digitais nas
exposicoes e mediacdes, de certo modo, espera-se que a nova proposta abranja
essa realidade, visto que as manifestacdes virtuais de instituicdes museais estéo
acontecendo mais frequentemente — principalmente em tempos de
distanciamento social — e ja sdo foco de discussdes no campo dos museus.
Ainda assim, a producédo académica sobre o assunto é escassa, mesmo que,
desde a década passada, muitas experiéncias tenham sido realizadas e
observadas, poucos pesquisadores produzem a respeito (como se apresenta na

introducéo deste trabalho).

Visto que esta pesquisa se aproxima da atuacdo de museus considerando
o meio virtual e as ferramentas de Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacédo (TDICs) é essencial, portanto, apresentar 0s contextos nos quais
foram desenvolvidos estudos sobre a relacao entre a Museologia e a Tecnologia,
campo de pesquisa que estd em constante crescimento. Conforme Henriques
(2004), em 1991 comecou a acontecer a International Conference on
Hypermedia and Interactivity in Museums (ICHIM), com o objetivo de refletir a
respeito das possibilidades e promover o potencial de uso dos recursos

multimidias nos museus.

30 Até 0 momento, ainda ndo existe uma vacina contra a COVID-19 que diminua ou proteja contra
0 contagio. Existem diferentes vacinas em fase de teste, mas nenhuma aprovada e recomendada
pela OMS. (OPAS-BRASIL, 2020).
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Em sequéncia a ICHIM3! os primeiros debates especificamente sobre o
uso da internet pelos museus comecaram em 1997, na conferéncia chamada
Museums and Web32 (MuseWeb), a qual tem por objetivo “reunir os profissionais
dos museus, principalmente aqueles ligados as areas de novas tecnologias, para
discutir as questdes pertinentes ao uso da Internet pelos museus” (HENRIQUES,
2004, p.59). Em 1997, qguando aconteceu a primeira MuseWeb, havia
transcorrido trés anos do aparecimento dos primeiros websites3?® de museu, a
partir disso, outras instituicdes também buscaram ocupar espaco na web. As
discussbes decorrentes desse movimento eram, majoritariamente, voltadas as
melhores maneiras de aproveitar e usar o espaco e as ferramentas da rede

mundial de computadores no desenvolvimento dos sites e museus virtuais.

Ja em 2019, as discussfes da MuseWeb abordaram assuntos acerca de
como 0s museus poderiam se apropriar das tecnologias digitais a fim de:
desenvolver o seu papel social em suas comunidades, cativar publico,
estabelecer comunicacdo museal e social e, entre outras atividades, criar
interatividade nas exposi¢des. Em cinco dias de evento foram realizadas oficinas
e apresentados resultados de pesquisas que corroboravam com a necessidade
de a area da Museologia ndo somente fazer parte, mas também de conhecer as
possibilidades fornecidas pelo uso das tecnologias digitais da informacédo e da
comunicacao (TDICs) em suas acoes.

Um dos trabalhos publicados no contexto desse movimento, sob o titulo
Digital Social Innovation and the Evolving Role of Digital in Museums, de Haitham
Eid (2019), apresenta o projeto Digital Social Innovation (DSI). Esse projeto visa
usar as tecnologias digitais para impulsionar mudancgas sociais em diversas
areas - saude, meio ambiente, educacao, processos democraticos e, dentre

outros locais, 0S museus.

31A ICHIM teve seus encontros encerrados em 2007, e os resultados registrados nas
conferéncias entre 1991 e 2007 podem ser encontrados no Archives & Museum Informatics (s.d.)
Para saber mais acesse: <http://www.archimuse.com/conferences/ichim.html>.

82 Os resultados registrados das conferéncias Museums and Web entre 1997 e 2019 podem ser
encontrados no seu website oficial (MUSEWEB, s.d.). Para saber mais acesse:
<https://www.museweb.net/conferences/>.

83 Essa informacdo consta no website de arquivo da MuseWeb, edicdo de 1997, mas nédo
conseguimos identificar a quais instituicdes se referiam (MUSEUMS AND THE WEB, 1997).
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Iniciativas como o DSI abriram novas oportunidades para o uso das
TDICs em museus. Contudo, ndo diminuiram os questionamentos e reflexdes
acerca das relacfes estabelecidas, entre 0 homem e a materialidade de modo
presencial, razdo de ser das exposi¢coes de museu, mas que se modificam no
ambiente virtual. O aplicativo ReBlink, objeto de estudo desta pesquisa, por
exemplo, pode ser utilizado em qualquer lugar do mundo, sendo necessarias
somente a imagem das telas selecionadas na exposicdo da AGO, para que o
software seja ativado. Ou seja, apenas fazendo o download do app em um
smartphone, é possivel observar as intervencfes de Mayhew via Google

Imagens, como ilustram as Figuras 6-7, a seguir:

Figura 6 - Printscreen da pesquisa no Google Imagens por "After the Bath' Paul Peel"

| Visualiz
ar mais

Fonte: Da autora, 2019
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Figura 7 - Exemplo de uso do aplicativo ReBlink a partir de imagem encontrada no Google Imagens

Paul Peel, After the Bath | AGO Art Gallery of Ontario

"4

oz mMo™®@a~pm e ol A W

Fonte: Da autora, 2020
O ReBlink € um exemplo de interacdo que pde sob analise tedrica a
adocdo de atividades mediadas por tecnologias em museus. Essa interacao
mediada pelo aplicativo coloca em perspectiva o estabelecimento de conceitos
determinantes para a Teoria Museoldgica, tal qual o Fato Museal que, conforme
Guarnieri (2010), € o objeto de estudo principal da Museologia enquanto ciéncia.

O fato museal consiste da relacdo que se estabelece entre 0 homem e o
objeto: alguém que conhece um contexto social e aquilo que faz sentido dentro
do contexto conhecido. No entanto, esse fenbmeno sé acontece de maneira
completa a partir da triade homem-objeto-museu, sendo que 0 museu exerce um
poder institucional, validando a representacdo que um objeto faz de uma
realidade (GUARNIERI, 2010).

Essa validacao institucional é de conhecimento comum, e engloba todas
as manifestagbes de museu — historicos e artisticos —, tornando-os, portanto,
local de reconhecimento de discursos, convertendo obras de arte e objetos em
verdadeiros representantes de momentos historicos e de realidades
socioambientais, além de também promover uma valorizagcdo monetéria as
materialidades. Por isso, o local ‘museu’ se faz necessario no processo de
estabelecimento ndo somente do Fato Museal, como também, da Experiéncia

Museal. Para Falk e Dierking (2016), a vivéncia de um individuo em uma
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exposicao é permeada, ndo somente pelo contexto pessoal do qual provém, mas
também pelo contexto sociocultural oferecido pelo discurso da instituicdo. Nessa
vivéncia também estéo incluidas a mediacéo oferecida pelos funcionarios, pela
arquitetura do espaco e pela museografia, bem como o tempo que o visitante
dispde para percorrer os caminhos do local.

Falar sobre esses conceitos que sdo tdo caros ao fazer museologico € de
extrema importancia, pois, ainda que a tecnologia ndo solucione todas as
demandas das instituicbes museais, € preciso discutirmos maneiras de
adaptacdo do que conhecemos e do que faz o museu ser museu diante das
possibilidades de interacdo disponiveis no século XXI. Essa discussdo esta
entremeada ao que este trabalho se propde: observar de que forma os meios
tecnologicos de interacdo podem influenciar e interferir na construgcéo de sentido
produzida pela leitura de imagens. O desenvolvimento de tal objetivo € uma
possibilidade de colaborar com discussdo necessaria, sem a pretensao de

encerra-la.

O museu hoje, como ja citado anteriormente, ainda responde a uma légica
de pesquisa-preservacao-comunicacdo (PPC), determinando a instituicdo as
funcdes do processo de musealizacdo. Contudo, Mairesse (2012) observa que,
a partir de um fortalecimento da linha anglo-saxa da Museologia, que é voltada
a pratica com o publico, abriu-se uma nova possibilidade do fazer museoldgico.
Um contexto onde as mudanc¢as nos modelos econdmicos alteraram a natureza
dos museus, fazendo com que eles assumissem um lugar de relevancia

econdmica para a sociedade.

Nesse caso, o conceito de museu inclusivo ndo se limita a ser inclusivo

nas questdes sociais, mas também econémicas, e 0 autor sugere que

Na economia liberal, o financiamento dos museus depende cada vez
mais de programas especificos que constituem razéo suficiente para
gue os poderes publicos aceitem sustentar os museus [...]. Assim, se
seguimos o discurso politico, a inclusao social deveria ser apresentada
como uma func¢éo real do Museu: o museu "adquire, conserva, comunica
e expbe", mas também "inclui, estimula o turismo, participa do
desenvolvimento econdmico”. (MAIRESSE, 2012, p.50)
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Logo, ocorre um deslocamento do foco das fungbes do museu, do objeto
para o publico, incluindo na dinamica PPC, novos elementos: Mediagcédo — Publico
— Marketing. A mediacdo se desdobra em duas finalidades:

O trabalho de mediagédo é certamente ligado a funcao de comunicagdo
(educacao, ateliés pedagdgicos, visitas guiadas...) do museu, mais
também o ultrapassa, fazendo o papel de integrador dos ndo-publicos
[...]. Mas talvez também a mediacéo, transformando o n&o-publico em

publico, pode buscar prioritariamente produzir futuros consumidores
(MAIRESSE, 2012, p.51-52).

No contexto desta pesquisa, em que a mediacdo entre a exposicdo e o
visitante acontece através de um sistema em um dispositivo movel, e que os
medeia em uma realidade que eles reconhecem, considera-se uma mediacao
simbdlica. Ocorre o estabelecimento de uma cultura por si mesma, promovendo
um reconhecimento do publico naquele espaco ou nhaquele discurso
(DESVALLEES, MAIRESSE, 2016)

O ponto de intersec¢ao entre o Fato Museal, a Experiéncia Museal e a
Mediagdo é justamente uma das formas mais conhecidas do processo de
comunicagao de um museu: a exposi¢cao. Para Cury (2005, p.34), “[...] no stricto
sensu, a principal forma de comunicacdo em museus € a exposi¢ao ou, ainda, a
mais especifica, pois € na exposi¢ao que o publico tem a oportunidade de acesso
a poesia das coisas”. A “poesia das coisas” também pode ser compreendida
como o valor de musealidade que um objeto possui, em outras palavras, a sua
capacidade de ser documento (MENSCH, 1994 apud CURY, 2005).

A relacéo da Museologia com 0s objetos, seu uso e a apropriagéo que se
faz deles, também € descrita por Garcia Blanco (1999) sob os termos de

“museologia do objeto” e “museologia das ideias”:

Esta classificagdo, ainda que os autores nao explicitem, é a Unica na
qual se estabelece o estatuto epistemolégico do objeto. No primeiro
caso, a “museologia do objeto” se fundamenta no estatuto dado ao
objeto pela ciéncia positivista do século XIX. No segundo caso, a
“museologia das ideias” conceitualiza o objeto como portador de
informagédo, como signo significante, como suporte de significados
referenciais, todo ele em consonancia com o0s novos paradigmas
cientificos e a influéncia do estruturalismo e da semiologia na analise,
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interpretacdo e comunicacdo da cultura material (GARCIA BLANCO,
1999, p.60, traducéo nossa®?*).

A autora ainda afirma que, apesar da nomenclatura, ambas as formas de
expor contam com o uso de objetos, j& que sem eles, ndo haveria exposicéo, e

complementa com a seguinte explicacao:

A “museologia do objeto” e, de fato, a “exposi¢éo de objetos” [“exposi¢cao
de objetos sem ideias”] se entende somente como um espago publico
onde ha contato com os objetos, sistematicamente selecionados, e
organizados segundo um discurso cientifico que permanece oculto. [...]
Para este tipo de exposi¢céo se selecionam as pecas em funcdo de suas
gualidades individuais ou por seu pertencimento a um grupo taxonémico
e expondo-as de modo que se realcem esses valores para favorecer sua
contemplagéo. [...] A “exposigao das ideias” ndo exclui os objetos, como
poderia parecer, mas sim os utiliza para desenvolver com eles uma ideia,
para contar algo em relagcédo ao qual os objetos sejam relevantes. [...]
Enfim, se trata de que o objeto contextualizado, que foi gerador de
conhecimento e ponto de partida de descobrimentos cientificos, seja na
exposicao, suporte desses significados culturais que se quer transmitir,
demonstracdo dessas ideias [...] (GARCIA BLANCO, 1999, p.60-61,
traducdo nossa®)

Em toda exposicdo ha ideias e objetos, a diferenca entre os conceitos
apresentados é que a “museologia de objetos” apresenta um discurso oculto,
gue pressupde que o visitante €, ou esta, previamente informado acerca do tema
exposto. Por outro lado, a “museologia de ideias” apresenta ao expectador um
objeto que tem um contexto social ou histérico e, portanto, a materialidade
representa esse contexto, em teoria, ndo pressupde que 0 visitante conheca
alguma especificidade daquele objeto, ja que o mesmo faz parte de um contexto

social mais amplo.

84 Esta clasificacion, aunque los autores no expliciten, es la Unica que se estabelece em funcién
del estatuto epistemolégico del objeto. En el primer caso, la “museologia del objeto” se
fundamenta em el estatuto dado al objeto por la ciencia positivista del siglo XIX. En el segundo
caso, la “museologia de la idea” conceptualiza al objeto como portador de informacién, como
signo significante, como soporte de significados referenciales, todo ello em consonancia com los
nuevos paradigmas cientificos y la influencia de Estructuralismo y la Semiologia em el analisis,
interpretacion y comunicacion de la cultura material. (GARCIA BLANCO, 1999, p.60)

35 La “museolologia del objeto” y, en concreto, la “exposicion de objetos” se entiende sélo como
el espacio publico en el que tiene lugar el encuentro o contacto con los objetos, sistematicamente
seleccionados y organizados segun un discurso cientifico que permanece oculto [...]. Para este
tipo de exposicién se seleccionan las piezas en funcion de sus cualidades individuales o por su
pertinéncia a un grupo taxonémico y exponiéndolas de modo que se realcen estos valores para
favorecer su contemplacion. [...] La “exposicion de ideas” no excluyen a los objetos, como a
primera vista podria parecer, sino que los utiliza para desarollar con ellos una idea, para contar
algo en relacion con lo cual los objetos son relevantes. [...] En definitiva, se trata de que el objeto
contextualizado, que fue generador de conocimientos y punto de partida de descubrimientos
cientificos, sea en la exposicion soporte de esos significados culturales que se quieren transmitir,
demonstracion de esas ideas. (GARCIA BLANCO, 1999, p.60-61)
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Essas duas formas de construcdo de exposi¢cdes seguem também
diferentes abordagens de comunicacéao que, conforme Hooper-Greenhill (1996)
podem ser considerados: 1) abordagem de transmissdo; e 2) abordagem
cultural. A primeira utiliza a cadeia basica da comunicagdo: emissor-meio-
receptor-feedback, a exposicdo € proposta e organizada como um meio de
transmissdo de informacdes ao visitante. A segunda, a abordagem cultural,
apresenta uma comunicacao em consonancia com outros processos e simbolos,
reconhecidos socialmente, e que constroem, mantém e transformam a realidade
que conhecemos e reconhecemos. Entendemos que essa exposicdo nao
entende o visitante como mero receptor, mas como sujeito de cultura e produtor

de sentido.

A aproximacao entre os campos da Comunicacdo e da Museologia,
possibilita como apresenta Cury (2005a) que se realizem andlises valendo-se da
Semiotica:

Em 1973, Roland Barthes publicou “Mythologies” e o estudo “The great
family of man” realizado em 1970 sobre uma exposigao fotografica. Esse
estudo, de abordagem semiética, analisou, em seu conjunto, a escolha
do tema, a divisdo conceitual e a distribuicdo das fotografias, e o estilo
adotado para a preparacao dos textos. [...] Ainda na década de 1970, [...]
vérias instituicdes desenvolveram estudos em exposicdes. As que foram
citadas por Hooper-Greenhill se apoiaram no suporte da semidtica, quais
seriam: Museum of Modern Art de Nova York, em 1978; Western
Australian Museum, em 1979; Natural History Museum, em 1980;
Louvre, 1980. [...] Na década de 1980, Davallon iniciou uma série de
estudos tedricos voltados a compreensdao do museu como canal de
comunicacao e do tipo de comunicacdo passivel de ser idealizada por

essa instituicdo. Ele também se apoiou na semiética. (CURY, 2005a, p.
28)

A Semiotica pode ser base tedrica para se analisar a construcdo de
exposicoes e as interacfes de sentido possiveis a partir dela, visto que,
possibilita estudar a construcao do sentido a partir dos elementos expostos e da
sua organizacdo. Em uma exposicdo, objetos sao selecionados como
representantes de um contexto e de uma realidade, sdo colocados em um
espacgo que conta com outras caracteristicas. A relagdo entre objetos e espaco
€ produtora de sentidos abertos aos grupos gque interagem com o que € exposto
e com o espaco expositor. Os sentidos produzidos sao individuais, mais amplos
ou mais restritos. A Semiodtica como perspectiva tedrica ndo garante que a

comunicacao se efetive, ela possibilita entender a producéo de sentido e, a partir



54

disso, refletir sobre possibilidades de organizar exposi¢cées e como elas podem
interagir sensivelmente com seus visitantes (GARCIA BLANCO, 1999; CURY,
2005a; MILES, 1989).

Além disso, ha ainda um outro momento de convergéncia tedrica, quando
ambas as ciéncias - semidtica e expografia — buscam, a partir de suas acdes de
comunicacao, considerar e a producao de sentido em relacdo a interacdo que se

estabelece com o visitante:

Uma postura semioética aplicada a exposicéo privilegia a compreensao
da recepcéo perante os estimulos dos objetos, visuais, sonoros e outros.
Esta postura tem a intencdo de compreender a producdo de sentido em
uma exposicdo a partir de seus elementos constitutivos (e da
combinacéo entre eles) e de conhecer as formas como o publico percebe
0s elementos expograficos e apreende a mensagem. Nessa postura,
busca-se compreender a relacdo entre os objetos, organizacdo do
conteldo, textos e legendas e uso de demais elementos expograficos e
como produzem sentidos. Essa preocupacdo semibtica auxilia a
produgédo de exposigcdes — pensar nas partes com relagdo ao todo -,
assim como a analise do produto final como produtor de sentido. (CURY,
20054, p.33-34).

A autora apresenta argumentos, corroborados por diversos autores,
afirmando que para uma abordagem Semiltica as exposi¢cdes de museu €
necessario considerar diversos pontos que envolvem todo o0 processo
comunicacional da exposicdo, desde a pessoa que a projetou até o publico que

teve acesso.

Sendo mais abrangentes na relacdo Museologia e Semibtica,
concordamos com Marcgal (2018, p.11) quando aponta que, ndo somente a
exposi¢ao, mas também o “museu é uma construgdo semidtica”. Essa ideia €

corroborada por Scheiner (2003) quando a autora afirma que:

Museu é portanto uma poderosa construcao signica, que se constitui e
institui a partir de percep¢bes identitarias, utilizando os jogos de
memoria e expressando-se sob as mais diferentes formas, no tempo e
no espacgo. E, se a percepcédo é o fundo sobre o qual todos os atos se
destacam, o mundo, mais que objeto, é o meio natural e campo de todos
0s pensamentos e percepcoes. E o que importa é o sentido que aparece
na intersecdo destas experiéncias. Mais que representacdo, o Museu
ser& portanto criador de sentidos, na relagéo: dos sentidos que percolam
essas sensacodes, atos e experiéncias. E é desses sentidos que o Museu
constréi o seu discurso, veiculado para a sociedade essencialmente
através da exposicao (SCHEINER, 2003, p.1-2)

Logo, o museu € compreendido como um lugar no qual é possivel

estabelecer relacdes sensiveis com espacos e objetos — como no caso desta
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pesquisa. Tais argumentos reforcam a relacdo que buscamos estabelecer neste
trabalho entre museu, tecnologia, mediacdo e sentido tendo a Semidtica

Discursiva e seus desdobramentos a Sociossemiodtica como base.

Portanto, se dissermos que “‘uma imagem vale mais que mil palavras”
concordamos que a expressao, atribuida ao filosofo e pensador chinés
Conflicio®®?’, nunca fez tanto sentido quanto na era das redes sociais como o
Instagram e nas exposi¢cdes de museu, por exemplo. Mas como é que uma

imagem diz tantas coisas?

Nos ultimos meses, desde que a COVID-19 se alastrou, museus e artistas
de todo o mundo tém usado o Instagram e outras redes sociais para manterem
0 contato com seus publicos. Isso tem instigado muitos artistas e promovido a

criacao de imagens tais como:

% A informacdo de que a expressdo em questdo € atribuida a Conflcio foi encontrada em
diversos textos na internet, mas carece de fontes mais elaboradas. Neste caso, o autor afirma
gue ela se remete ao uso de ideogramas e figuras na comunicag¢éo. A informacéao provém de:
CIAMINITTI, 2018.

87 Conflcio foi o primeiro grande filésofo chinés do Periodo das Primaveras e Outonos. Sua
filosofia tratava sobre moralidade pessoal e governamental, os procedimentos corretos nas
relagdes sociais, a justica e a sinceridade. (CONFUCIO, 2020).
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Figura 8 - Compilado de postagens do perfil @plaguehistory no Instagram

O plaguehistory

Fonte: Imagens — reproducéo do Instagram / Montagem: da autora, 2020

O perfil Black Death (@plaguehistory no Instagram) comecgou, em margo
de 2020, a veicular imagens de grandes obras da Histéria da Arte utilizando
mascaras de protecdo — recomendadas pela Organizacdo Mundial da Saude
(OMS) para evitar o contagio do COVID-19. Neste perfil, a artista Genevieve
Blais®8, realizou intervengdes em pinturas de grande notoriedade, acrescentando

em seus rostos mascaras protetoras.

38 “Genevieve Blais é uma artista fotografica que vem ganhando reconhecimento por seu trabalho
envolvendo narrativas histdricas e tedricas da arte. A representacao distorcida da artista de um
assunto familiar caracteriza seu mundo de fantasia. Seu trabalho cativante, mas sinistro, baseia-
se em temas de sexualidade, mortalidade e simbolismo. Os trabalhos de Blais foram
encomendados por instituicdes nacionais como o0 Royal Ontario Museum e o Ontario Science
Center, exibidos nacionalmente e apresentados em uma série de publicagBes em vérias midias,
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O trabalho de Blais ndo € uma releitura conforme explicado por Pillar
(2014), pois ndo é reconstruido em um outro contexto. A sobreposicdo da
mascara sobre a pintura original ndo recria a obra, mas possibilita uma nova
leitura a partir dessa intervencdo. A imagem é reproduzida com um novo
elemento sobreposto que leva a uma producdo de sentido que se assenta no
contemporaneo. A intertextualidade acontece, porém nao se trata de releitura
das pinturas classicas, mas de releitura do contemporaneo que se sobrepde nas
figuras do passado. A mascara é a citacdo do contemporaneo. A releitura que
acontece é do contemporaneo. A pintura recebe uma intervencéo artistica ao
sobrepor uma mascara de protecdo sobre o rosto de uma figura que néao foi

pintada mascarada.

As obras do aplicativo ReBlink serdo consideradas, nesta pesquisa,
intervencdes digitais. As 10 pinturas classicas selecionadas para receberem a
intervencao por meio do aplicativo, ndo perdem a obra original, ao contrario,
utilizam-se delas para, a partir da insercao de novos elementos promoverem uma
reflexdo. Tal qual a obra de Blais, possibilitam uma releitura do periodo na qual

estdo sendo evocadas. Conforme a Enciclopédia Itau Cultural:

O termo intervencao é também usado para qualificar o procedimento de
promover interferéncias em imagens, fotografias, objetos ou obras de
arte preexistentes. Intervencdo, nesse caso, possui um sentido
semelhante a apropriacdo, contribuicdo, manipulagdo, interferéncia.
Colagens, assemblages, montagens, fotografias e desenhos séao
trabalhos que freqliientemente se valem desse tipo de procedimento
(INTERVENCAO, 2020, doc.eletr.).

Tanto na Figura 8, quanto nas imagens provenientes do aplicativo ReBlink
(como observados nas Figuras 6, 7 e posteriormente nos Quadros 6 a 14),
identificamos o que Filho e Oliveira (2017) nomeiam como uma intertextualidade
de textos visuais. A intertextualidade €, por definicdo, a superposi¢cao de mais de
um texto, neste caso, de imagens. Os autores afirmam que € possivel observar
diversos fendmenos intertextuais, comumente encontrados em textos verbais,
aplicaveis a construgao de discursos visuais. Dentre os conceitos levantados,
alguns interessam ser aprofundados nesta pesquisa: parddia, versdo, estilizacéo

e apropriagao.

de Beautiful / Decay, Today Show a Photo+ na Coréia. Atualmente mora e trabalha em Toronto”
(BLAIS, s.d., doc. eletr., traducéo nossa).
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A parddia, embora seja comumente relacionada ao tom satiricos, nao
necessariamente o faz sempre. Conforme Filho e Oliveira (2017, p.619) “[...] o
gue determina a existéncia da parddia € o fato de que a segunda voz ndo se da
na mesma direcdo discursiva, [...] mas a uma intencionalidade discursiva
oposta”. Ou seja, ha um outro discurso, oposto ao proposto originalmente, que
afasta um texto do outro e acrescenta algo no denominado plano do contetdo

do texto visual a partir do qual a parddia se estrutura.

J& os conceitos de versdo, estilizacdo e apropriacdo, ainda que guardem
suas distincdes, se referem a alteracbes visuais em uma referéncia inicial. A
primeira, busca dar uma nova roupagem a obra original, adapta um enredo a
diferentes contextos de lugar, época, trajes e afins, de modo geral altera o que é
proprio do design, ou do chamado plano da expressdo, normalmente

acrescentando uma nova figura a imagem original.

A estilizacdo, por sua vez, garante uma adaptacao a intencionalidade do
autor que altera a obra original. Isso se da com a inclusdo de elementos como
tema, formas e composicbes que sejam caracteristicas de tal artista,

promovendo assim, uma complementacao de sentidos.

Por fim, a apropriacao busca causar um deslocamento a partir do recorte

ou insercdo de um novo objeto no contexto original:

Trata-se de retirar um objeto de seu lugar habitual, cortando, por assim
dizer, o fluxo cotidiano, colocando tal imagem ou objeto em outro lugar
ou situagdo, deslocando-o, causando estranhamento e provocando,
assim, a geracao de novos efeitos de sentido (FILHO, OLIVEIRA, 2017,
p. 615-616)

Diante do reconhecimento das imagens, originais ou em relacao
intertextual, nos colocamos como leitores, produtores de sentido. Lemos essas
imagens assim como lemos um texto verbal, isso porque a relacédo entre cores,
formas e ocupacdo do espaco se mostra aos nossos olhos em um sistema
pictorico produtor de sentido. Assumimos o conceito de leitura como uma agéo
mais ampla do que a relacionada apenas ao texto verbal. A leitura também é
acdo realizada frente a imagem, pois a linguagem verbal ndo é unica como
sistema social e histérico que revela o mundo, mas também, cores, formas, sons
e gestos constituem modos de produzir sentido de maneira sistematica
(SANTAELLA, 1983).
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A perspectiva tedrica da Semiotica Discursiva refor¢ca que a leitura néo é
acao de compreensao e producéo de sentido relacionado somente a linguagem
verbal. Essa lente tedrica nos auxilia a compreender como elementos de
expressdo visual organizam-se sintatica e semanticamente na producéo de
efeitos de sentido na constituicdo de textos visuais: pinturas, fotografias e
desenhos, por exemplo. Ler uma imagem, de modo geral, evoca uma série de

informacdes que se relacionam entre si para a sua interpretacéo, pois

Ao ler, estamos entrelacando informacdes do objeto, suas
caracteristicas formais, cromaticas, topoldgicas, e informacgdes do leitor,
seu conhecimento acerca do objeto, suas inferéncias, sua imaginacéo.
Assim, a leitura depende do que esta em frente e atras dos nossos olhos.
(PILLAR, 2014, p.8)

Portanto, a leitura de uma imagem faz de nés leitores de uma narrativa
gue esta disposta através dos elementos visuais, mas que ganhara significado a
partir de nossa experiéncia pessoal. Isto porque “[...] 0 enunciatario ndo é apenas
destinatario da comunicagdo, mas também sujeito produtor do discurso, por ser
a ‘leitura’ um ato de linguagem (ato de significar) da mesma maneira que a
producéo do discurso propriamente dito” (GREIMAS, COURTES, 2008, p.171).

Para A. J. Greimas e J. Courtés (2008, p.455) a Semiotica é uma “teoria
da significagdo”, que se preocupa em “explicitar, sob a forma de construgéo
conceitual, as condi¢Bes da apreensédo e da producao de sentido”, ou seja, a
Semidtica estuda e teoriza a respeito da maneira como significamos as
informagdes que recebemos do mundo. Para isso, determina-se uma relagao de
pressuposicao reciproca entre forma — o texto como € visto — e conteddo — 0
significado — e dessa relacéo resulta a producéo sentido (GREIMAS; COURTES,
2008; FLOCH 2001).

A teoria Semidtica Discursiva proposta por Algirdas Julien Greimas,
construida no decorrer de diversos trabalhos, assenta seus conceitos nos
estudos linguisticos de Ferdinand de Saussure e Louis Hjelmeslv. Os conceitos
linguisticos trazem para a compreensao de sentido proposta pela semiética a
nocdo de que a linguagem se constitui da presenca reciproca entre um
significante e um significado ou em dois planos cuja relagcdo resulta em
significacdo: o Plano de Expresséo — o significante — e o Plano de Contetido — 0

significado. Floch (2001), explica:
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Para a semidtica, o sentido resulta da reunido, na fala, na escrita, no gesto ou
no desenho, de dois planos que toda linguagem possui: o plano da expresséo e
0 plano do contetdo. O plano da expressdo € o plano onde as qualidades
sensiveis que possui uma linguagem para se manifestar sdo selecionadas e
articuladas entre elas por variacdes diferenciais. O plano do contetdo € o plano
onde a significacdo nasce das variacdes diferenciais gracas as quais cada
cultura, para pensar o mundo, ordena e encadeia ideias e discurso. (FLOCH,
2001, p.9)

Deste modo, os planos da expressdo e do contedudo se reanem para
serem representados através do signo3’, uma particula da linguagem. Portanto,
determinamos aqui que: o objetivo da semiotica é compreender COmo 0 processo
de significacdo se da, observando como plano de expressao e plano de contetdo
se relacionam na construgcdo do texto, compreendendo que ambos sao
indissociaveis para que o sentido se estabeleca, mas que no processo analitico
podem ser desmembrados para que o0 processo de significacdo seja

compreendido.

Quando denominamos que a Semidtica teoriza sobre linguagens, €
compreensivel que a primeira vista pensemos exclusivamente na linguagem
verbal, porém, conforme Lucia Santaella (1983, p.13), a Semiética “[...] tem por
objeto de investigacdo todas as linguagens possiveis, ou seja, que tem por
objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer fenbmeno como
fendmeno de producdo de significagdo e de sentido”, reiterando o que ja foi
apresentado anteriormente a partir da citacdo de Jean Marie Floch*® (2001). Ao
fazer essa afirmacdo, a autora reforca que a Semidtica visa teorizar sobre todo
tipo de linguagem e sobre como produz sentido. Logo, toda linguagem pode ser
analisada, seja ela verbal — a partir de textos escritos ou orais — ou ndo-verbal —
cores e formas em imagens, sons em composicbes musicais, gestos em
encenacgoes, etc. —, visto que, ambas tém uma organizagao sistematica capaz

de produzir sentido.

39 1. Signo € uma unidade do plano da manifestagdo, constituida pela fungédo semiética, isto &,
pela relagcao de pressuposicéo reciproca (ou solidariedade), que se estabelece entre grandezas
do plano da expresséo (do significante) e do plano do contetdo (do significado), no momento do
ato de linguagem. 2. [...] O termo signo foi comumente identificado durante muito tempo - e ainda
hoje - com o0 signo minimo, isto €, com a “palavra” ou, com mais rigor, com o morfema (monema
para A. Martinet). E nesse sentido que é utilizada a definigéo vale-tudo da lingua como ‘sistema
de signos’. (GREIMAS; COURTES, 2008, p. 462)

40 Jean-Marie Floch: doutor em Ciéncias sociais e renomado linguista, precursor da Semiobtica
Plastica ou Visual. Colaborador da Semiotica Discursiva de Algirdas Julien Greimas.
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Nesta pesquisa, 0 objeto de sentido sobre o qual voltamos nossa atencao
€ o0 texto visual — pinturas e intervencdes visuais digitais que imitam o mundo
natural*! nas obras expostas na exposicdo ReBlink. A leitura semidtica de uma
das obras seré feita a partir dos conceitos da Semidtica Figurativa e a Semiotica
Plastica, que conforme Greimas (1984) sdo as teorias que se debrugcam sobre a
representacdo da realidade captada pela visdo, em suportes planares. Na
contemporaneidade, como explicitamos na Introducédo deste trabalho, amplia-se
o significado de tela, de suporte de pinturas as tecnoldgicas que possibilitam

acessar diferentes textos e linguagens — visual, sonora, gestual, etc.

O processo de significacdo assume como pressuposto essencial a
existéncia de dois planos na constituicdo de todos os objetos de sentido: o plano
da expresséo e o plano do conteudo. O plano do contetdo é descrito a partir do
percurso gerativo de sentido (FIORIN, 2013; GREIMAS, 1984), que possibilita
tracar o caminho de significacdo, relacionando os elementos do texto — os
formantes da expressao e os conteldos enunciados a partir deles. Esse percurso
é dividido em niveis que descrevem o aprofundamento do sentido, da abstracéo
a sua concretude, tracado em trés etapas que possibilitam construir os sentidos

do texto e a sua organizacao.

O plano de expresséo, diz respeito as formas usadas para expressar algo.
Em termos de linguagem plastica, ele se subdivide em quatro dimensdes: a)
dimensado eidética: onde se observam as formas que constituem a imagem
(verticais, horizontais, curvilineas, etc.); b) dimensdo croméatica: énfase nas
cores, combinacdes e oposicdes, sensacdes e intencdes; c) dimenséo
topoldgica: a distribuicdo dos elementos na imagem e suas interferéncias; d)
dimensdo matérica: a construcdo daquela imagem a partir da matéria - tinta,
pinceladas, etc. (NUNES, 2013; TEIXEIRA, s.d.).

Na imagem a seguir (Figura 9), podemos observar as dimensdes
sensiveis do plano de expresséo identificados na linguagem visual que a

constitui:

41 ‘Mundo natural’ € como o autor A. J. Greimas chama os signos que sido determinados e
conhecidos, ou por um grupo especifico, ou universalmente.
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Figura 9 - Imagem da obra "Evisceration of a Roebuck with a Portrait of a Married Couple” de Cornelis de
Vos e Frans Snyder

S AR oo (i

Fonte: Reproducdo da obra enviada pela Art Gallery of Ontario, 2020.

Para melhor descrever a dimenséo topoldgica, organizamos um esquema,
dividindo graficamente a imagem em trés espacos distintos, demarcados por
linhas vermelhas (Figura 10). E possivel perceber na obra uma divis&o entre os
animais que estdo pendurados a esquerda da mesa e o restante da imagem,
como um retangulo e dois triangulos (Figura 10). Em relacdo as cores, estdo
presentes tons terrosos, nas peles dos animais abatidos, e também na parede
ao fundo, seguindo 0 mesmo marrom escuro — em algum momento quase
confundindo os elementos —, ndo ha ornamentos; no canto esquerdo superior, 0
azul quebra o escuro, trazendo contraste: assim como o vermelho vivo da lagosta
na lateral direita; as frutas ndo tém cores vivas, todas mantém o mesmo tom
escuro predominante. O casal aparece rodeado pelos animais, ocupando pouco
espaco na imagem, mas sendo centrais pela luminosidade de seus rostos em
contraste com o escuro dos animais. As figuras dos animais se destacam com

formas mais nitidas em relacdo as duas figuras humanas.



63

Figura 10 - llustragao da distribui¢céo topogréafica na obra

O plano da expressao descreve 0 que vemos na imagem, que substancias
visuais séo utilizadas para constituir as formas que vemos. A dimensd&o visual &

a primeira acessada ao nos colocarmos frente ao quadro.

Pietroforte (2007, p.32) menciona que “[...] a palavra imagem, quando
aparece em estudos de semiédtica aplicada a esse dominio da expressao, [é
entendida] como tudo aquilo que se pode ver’. E a primeira instancia da interacéo
que produz sentido, o visual é o que atrai. Os elementos visuais constituem o
enunciado que se mostra ao olhar de quem vé a imagem, o enunciatario. O
discurso sera constituido a partir do que o olhar vé, instaurando o percurso de
sentido que levara a “imagem do conteudo” (PIETROFORTE, 2007, p.32)

O plano do contetudo se estabelece a partir do percurso gerativo de
sentido. Tal percurso considera que a producéao de sentido de um texto vai do
mais simples e profundo ao mais superficial e complexo (TEIXEIRA, s.d.). Este
plano, que enuncia um conteudo, € composto por trés niveis que estruturam a
construcdo do sentido: a) nivel fundamental: mais abstrato, onde se identificam
as oposicoes fundadoras do sentido enunciado — por exemplo, bem vs. mal, vida

vs. morte; b) nivel narrativo: momento de transformacdes tragcadas com base nas
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relacbes entre as ideias opostas identificadas no nivel anterior; c¢) nivel
discursivo: as categorias abstratas dos niveis anteriores sdo revestidas de

temas, figuras, tempo, espaco e pessoas (NUNES, 2013).

Nesse percurso, considerando a mesma imagem a partir da qual
descrevemos o plano da expressao (Figura 9), podemos descrever a sua
oposi¢ao fundamental a partir da dicotomia vida vs. morte, figurativizada pelos
animais abatidos localizados na regido a esquerda e o casal que ocupa a parte
central da tela (Figura 10). Outra oposi¢cao que pode ser estabelecida é nobreza
vs. pobreza, presente nas figuras das roupas que o homem e a mulher vestem
em contraste com a atividade que performam, que poderia ndo ser adequada

para pessoas da sua classe social.

A mulher, o homem e o cervo, tem olhar voltado para pontos diferentes: a
mulher a direita do leitor da pintura, 0 homem olha para baixo, enquanto o cervo
estabelece contato com o leitor. A falta de ornamentos nas paredes e uma Unica
janela que mostra um vasto campo ao fundo, revelam que, muito provavelmente,

a cena se passe num lugar menos nobre do que indicariam as vestes.

Essa rapida descricdo, combinando elementos de expresséo e o conteddo
qgue é gerado do entrelacamento entre formas visuais e discursivas, demonstra
a sensibilidade de um olhar atento que a leitura de imagem exige. A tarefa de
analisar a expressdo, o0 contetddo, e também suas dimensbes e niveis,
separadamente, é complexa, ja que os elementos visuais e a pressuposicao de

conteludo se entrelacam quase que automaticamente durante a observacao.

Para Pietroforte (2007), em oposi¢cado a “imagem” que se vé — estudada
pela Semidtica Visual —, a determinacdo de um signo em relagéo a outros signos,
€ 0 que nos faz reconhecer as coisas e seus lugares, permitindo que se acesse

a chamada “imagem do conteudo”:

[...] quando se trata do plano de expressdo plastica, a imagem do
conteldo é facilmente confundida com a imagem que se vé por meio da
expressdo, e uma é tomada pela outra sem disting6es. O desenho de
uma arvore, por exemplo, é formado por meio de categorias plasticas,
pois nele ha cromatismo e forma, dispostos numa topologia — trata-se da
imagem vista —, mas reconhecer nesse significante uma relacdo com o
conceito de arvore diz respeito ao plano de contetdo, pois séo
categorias semanticas que definem o conceito de arvore — trata-se da
imagem imaginada. [...] N&o se trata de definir uma palavra em relagao
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a uma “coisa” do mundo, mas de definir um signo em relagédo a outros
signos. Proprias do contelido, essas imagens sdo de ordem conceitual e
independem, em parte do plano da expressédo escolhido para manifesta-
las [plastico ou verbal]. (PIETROFORTE, 2007, p. 34;37).

Pietroforte (2007a) reafirma que o sentido é resultado de uma rede de
relacBes que séo estabelecidas no texto, no caso desta pesquisa, o texto visual.
Contudo, é preciso lembrar que, a leitura de qualquer texto ndo € um processo
neutro, ao contrario, € permeado pelo conhecimento prévio do leitor, e 0 sentido

se transforma a partir dessa interacao:

Desse modo, o observavel tem sempre a marca do conhecimento, da
imaginacdo de guem observa, ou seja, dependendo das coordenacgdes
do sujeito, das estruturas mentais que ele possui no momento, as quais
podem modificar os dados. Assim, duas pessoas podem ler uma mesma
realidade e chegar a conclusbes bem diferentes. Isto porque o que o
sujeito apreende em relacdo ao objeto depende dos instrumentos de
registro, das estruturas mentais, das estruturas organicas especificas
para o ato de conhecer, disponiveis naquele momento (PILLAR, 2014,

p.9).

Portanto, compreendemos, a partir das colocacdes dos autores e de
nossas préprias experiéncias que, ainda que uma imagem se pareca igual para
todas as pessoas, 0 contexto, a cultura e o conhecimento de cada um sdo muito
relevantes na producao de sentido. Nas artes, de modo geral, o artista ndo limita
uma interpretacdo fechada, mas sim, oferece elementos a fim de que o
espectador chegue a efeitos de sentido possiveis aquele texto, considerando o

gue o texto mostra, o que o leitor vé e como Vé.

A leitura de textos visuais, na perspectiva da Semiotica Discursiva,
trabalha com o que Greimas e Courtés chamam de sistema semissimbolico
(apud TEIXEIRA, s.d.). Essa perspectiva semissimbdlica significa que o sentido
nao decorre apenas do que o texto mostra, também é consequéncia do contexto
sociocultural. O sistema semissimbalico se op&e ao sistema simbolico, conforme

explicado por Oliveira e Oliveira (2015):

Quando analisamos os sistemas verbais, percebemos que, [...] ndo ha
uma ligacgéo direta entre o que a coisa é e 0 modo como ela é expressa,
seja no verbal oral ou na sua escrita. Por exemplo, no que um
substantivo despretensioso como casa, assim escrito, “c’+“a”+“s”+“a”, ou
este mesmo vocabulo falado, tem a ver com a residéncia de quem quer
qgue seja [...]? Por outro lado, se tivermos uma imagem de casa, uma
casa qualquer, desenhada, pintada ou fotografada por quem quer que
seja, oriundo de qualquer lingua e cujos costumes ignoramos, ainda
conseguiremos ter uma ideia do que se trata (OLIVEIRA; OLIVEIRA,

2015, p. 15-16).
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Em outras palavras, o sistema simbolico € um sistema de significagfes
fechadas e determinadas em conjunto, cuja compreensdo depende de que o
observador faca parte do grupo que sistematizou tal sentido. As diferentes

linguas e seu vocabulario exemplificam essa dimenséo simbolica.

No sistema semissimbolico, por outro lado,

[...] ha inicialmente uma simbiose entre o plano da expresséo e o plano
do conteldo, ou seja, a expressao apresenta abertamente seu contetido
ou, em linguagens mais complexas como a mdusica, o plano da
expressdo ao menos da pistas do seu significado. [...] o significado néo
é fechado, pois o0 enunciatario, ou o destinatario implicito da enunciacéo,
é tdo gerador de significados quanto o autor do enunciado (OLIVEIRA;
OLIVEIRA, 2015, p. 16).

Portanto, o sistema simbdlico representa um grupo — aquele que o
significou — e 0 semissimbolico apresenta possibilidades de significacdo abertas.
Embora ele carregue um significado determinado pelo enunciador, ele ndo se
fecha neste, mas sim, possibilita que o enunciatario dé a sua propria
interpretacdo e o (re)carregue com o seu sentido especifico. A imagem, seja
pintura, fotografia, etc. é analisada como sistema semissimbdlico na perspectiva

da Semiética Plastica, desdobramento da Semidtica Discursiva.

No contexto museologico, as exposicbes, juntamente de suas
musedlias*?, sdo objetos de significacdo semissimbdlicos. Embora eles tenham
um publico alvo, as possibilidades de significagdo ndo se reduzem a esse grupo,
podem ser ressignificadas por grupos distintos daquele para o qual a expografia

foi direcionada.

Sendo assim, a interacdo com o contexto museol6gico ndo é somente
espaco de exposicdo de objetos de significacdo aberto as andlises da Semidtica
Discursiva e do seu desdobramento a Semiética Plastica. O museu também é
espaco de experiéncias de interagdo que resultam em sentidos. Para essas
interacdes, que também nos interessam na perspectiva da relacédo sensivel entre

visitante e obras expostas, buscamos os conceitos da Socissoemiética proposta

42 “Seja este um objeto de culto, um objeto utilitario ou de deleite, animal ou vegetal, ou mesmo
algo que ndo seja claramente concebido como objeto, uma vez dentro do museu, assume o papel
de evidéncia material ou imaterial do homem e seu meio, e uma fonte de estudo e de exibicao,
adquirindo, assim, uma realidade cultural especifica. [...] Um objeto de museu ndo é mais um
objeto destinado a ser utilizado ou trocado, mas transmite um testemunho auténtico sobre a
realidade.” (DESVALEES; MAIRESSE, 2016, p.57).
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por Eric Landowski, semioticista aluno e colaborador do fundador da semioética

discursiva A. J. Greimas.

Conforme Landowski (2014), essas interagfes significativas acontecem
porque nos estamos constantemente expostos a possibilidade de sofrer um
acidente, semioticamente falando. Contudo, por vezes, o0 mundo nos passa
despercebido ou tentamos nos precaver destes acidentes, afastando-nos do
sentido. Se, ao contrério, aceitamos o contagio da sensibilidade, aceitamos 0s
riSCOS aos quais estamos expostos, em um risco aceito como caracteriza
Landowski (2014, p.18).

[...] nem rejeicdo a todo risco, pois exigir que se preveja o imprevisivel
ou simplesmente impor demasiadas precaucfes antes de agir nédo
poderia desembocar sendo na inibicdo de qualquer desejo de acdo, nem
pura submissao ao aleatério, uma vez que excessiva a tolerancia frente
a incerteza teria todas as possibilidades de conduzir rapidamente a
catastrofe. Porém, entre rejeicao categorica (e ilusoéria) a todo risco e
aceitacdo sem reserva (e louca) do puro azar, fica por determinar a
natureza e o grau de probabilidade dos riscos que aceitamos assumir
em cada circunstancia particular (LANDOWSKI, 2014, p.18-19)

As relacdes que resultam em sentido sdo descritas, caracterizando os
regimes de interagdo (LANDOWSKI, 2014), modos de ser e agir na interagéo.
Para que a explanacao destes conceitos fiqgue mais clara, decidi separa-los em
subtopicos nos quais abordarei alguns conceitos essenciais e recorrentes para
a compreender a relacdo entre interacdo e sentido estabelecida pela

Sociossemidtica.

2.1. Conceitos da Sociossemidtica

A Sociossemibtica volta-se a aproximar o sentido - cuja producéo foi alvo
de estudo da Semiética Discursiva - da interacdo: compreendendo que toda
interacdo pode resultar em sentido. Ela decorre do fazer modalizado de um
sujeito actante a partir do qual o sentido sera vivido. Esse sujeito € modalizado

tanto pela interacdo quanto pelo que ele é social e culturalmente.

Quando nos referimos ao sujeito, em um programa narrativo da Semidtica,
ele esta ali enquanto um actante — um ser que age ou que sofre uma acéo. Para
gue ele possa agir sobre algum outro actante, € preciso que ele seja dotado de
uma vontade ou de uma capacidade, e estas possibilitadas pela competéncia

modal.
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Greimas e Courtés (2008) afinam ainda mais 0s conceitos:

4. [...] Aos dois tipos de enunciados elementares — enunciado de estado
e enunciado de fazer — correspondem, por conseguinte, duas espécies
de sujeito: sujeitos de estado, caracterizados pela relacdo de juncéo
com objetos-valor (que devem ser aproximados da definicdo substancial
formulada em 1.a.)*3, e os sujeitos de fazer, definidos pela relacdo de
transformacédo (mais préximos da nocédo de sujeito evocada em 1.b.)#
(GREIMAS, COURTES, 2008, p.488, grifos dos autores).

E sobre as competéncias modais, afirmam que “se um ato é um ‘fazer-
ser’, a competéncia é ‘aquilo’ que faz ser”, logo “uma competéncia particular que
torna possivel a sua execucéo [da a¢do]” (GREIMAS, COURTES, 2008, p.76).
As competéncias modais, tal qual os sujeitos, se classificam a partir da incidéncia
da acéo:

5. Outro critério classificatorio, isto é, a natureza do enunciado a
modalizar, permite distinguir duas grandes classes de modaliza¢bes: a
do fazer e a do ser. Assim, a estrutura modal do dever-fazer,
denominada prescricdo, por exemplo, opde-se a do dever-ser,
denominada necessidade, preservando uma afinidade semantica
incontestavel: nota-se que, no primeiro caso, a modalizacdo enquanto
relacdo predicativa incide sobre o sujeito que “modaliza”, e que, no

segundo caso, € o objeto (isto €, enunciado de estado) que €
“modalizado” (GREIMAS, COURTES, 2008, p.316).

O termo actante se aplica-se tanto para pessoas, quanto para coisas® e
ndo-sujeitos*®, pois ambos agem e sofrem a¢des um sobre o outro. Em fungéo
dessa interacdo acontecer na perspectiva de uma narrativa, os envolvidos
também podem ser chamados de enunciador — quem inicia ou prop&e o regime
— e enunciatario — aquele que é envolvido pelo mesmo. Determinados estes

primeiros termos conceituais do campo, partiremos para a descri¢cao dos regimes

43 A definicdo 1.a. a qual os autores se referem determina um sujeito que sofre uma acao, que é
“submetido’ (etimologicamente) a reflexdo ou a observagdo, como aquilo de que se esta
tratando, por oposicdo aquilo que dele se diz (predicado)” (GREIMAS, COURTES, 2008, p.487)
44 A definicdo 1.b. a qual os autores se referem determina um sujeito que age em relagéo a algo
ou alguém, que “para uma outra tradi¢cdo, mais filosdéfica, o termo sujeito remete a um ‘ser’, a um
‘principio ativo’ suscetivel ndo apenas de possuir qualidades, mas igualmente de efetuar atos.”
(GREIMAS, COURTES, 2008, p.487)

45 Escolhi usar o termo “coisas” para nomear os objetos inanimados com os quais nos
relacionamos, no contexto dos regimes de interagdo, porque o termo “objeto” acaba sendo
ambiguo e determinado a partir do contexto semiético no qual se aplica. Para Greimas e Courtés
(2008, p.347) os objetos sao construidos a partir das relagdes, e “enquanto actantes, os objetos
sintaticos devem ser devem ser considerados como posi¢cdes actanciais suscetiveis de
receberem investimentos, seja de projetos dos sujeitos (falaremos, entdo, dos objetos de fazer),
seja de suas determinacdes (objetos de estado)”’, esses objetos, portanto, depois de receberem
suas determinagfes, ou seus investimentos semanticos, tornam-se objeto de valor.

46 O termo ndo-sujeitos, sugerido por Landowski (2014), se refere a individuos que tem
capacidade modal para serem sujeitos, mas, por alguma circunstancia da narrativa, ndo faz uso
da mesma.



69

de interagdo e de como os modos de ser e agir se relacionam, se instauram e

resultam em sentidos.

2.2 Regime de Programagcao: a interagao do fazer-ser

O primeiro regime apresentado por Landowski (2014), é o Regime da
Programacao, teoriza sobre relagdes que sé&o determinadas a partir de um ponto
de vista de operagdo, neste caso, entendida enquanto a transformacéo de um
sobre a exterioridade do outro, a partir de uma deliberacdo rigorosamente
imposta. Baseado no principio da regularidade, o regime pretende que uma coisa
ou um né&o-sujeito aja em conformidade com o programa estabelecido por um
outro — um sujeito de ser e de agir — sem questionar ou afastar-se do proposto.
De modo geral, essa programacéo pode se instaurar de trés formas as quais

podemos exemplificar da seguinte maneira:

a) Programacdo Causal: Comum, por exemplo em interacdes com
dispositivos tecnologicos, cujos sistemas sao pré-determinados, e em
contos populares, nos quais as personagens nao tém nuances de
personalidade. Isso se d& por conta do estabelecimento de papeis
tematicos, que fazem com que os actantes ocupem um papel na narrativa
e nado se alterem. O sistema tecnolégico ndo desenvolve mais do que ele
foi programado e quem interage com ele vai cumprir fielmente a proposta
do mesmo; o pescador do conto popular s6 irA pescar, 0 rei so ira
governar, cada um cumpre com seu papel;

b) Programacédo Social: Neste caso, ha uma interacao entre sujeito e nao-
sujeito, entre duas pessoas, em que uma abre mao de suas competéncias
para responder a uma programacéo, sem questionar. Em circunstancias
como esta, a implementacao do programa pode ser mais dificil, visto que
correspondera as praticas sociais, e ndo garante que o actante visado ira
engajar-se na proposta. As relagbes de trabalho com hierarquia
demarcada podem instaurar interaces desse tipo;

c) Programacao Simbolica: Corresponde a programacao de acdes que tem
um significado para o Sujeito. Essa motivacdo ja esta definida em seu
estilo de vida, portanto, ndo € necessario refor¢a-la todo dia, tornando-se

automatica. Nesse caso, o enunciador é considerado um Destinador, um
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Sujeito que exerce — ou exerceu — influéncia e suscitou confiabilidade no
enunciatario para que ele repetisse a programacdo. A rotina que
assumimos em nosso cotidiano pode ser da ordem da programacéo

simbdlica.

O regime de Programacédo de ordem causal € o que oferece mais
seguranca ao enunciador, ja que o enunciatario estard enquadrado no seu papel
tematico. O regime de ordem social, por sua vez, assume mais riscos, ja que a
enunciador pressup8e que 0 enunciatario va assumir uma determinada postura
por conta de convencgdes sociais, mas ndo ha certeza disso. Para Landowski
(2014, p.48) na Programacao, “[...] para chegar a seus fins, € suficiente que o
ator se apoie em certas determinacdes preexistentes, estaveis e cognosciveis,

do comportamento do outro”.

2.3 Regime de Manipulagdo: a interagdo do fazer-querer e fazer-fazer

O regime de Manipulacao, por outro lado, abrange as rela¢cdes em que ha
persuasao estratégica de um actante sobre outro, para que o segundo execute
a acao da narrativa. Nesse caso, os dois envolvidos séo considerados sujeitos,
pois pressupde-se que aquele que sofre a acao também tenha as competéncias
necessarias para avaliar as trocas e os valores, cedendo ou ndo a manipulacao.
Baseado no principio da intencionalidade, através de estratégias definidas com
base no conhecimento que o enunciador tem do enunciatario, a manipulacéo
tende a se caracterizar a partir das estratégias implicadas: estratégia assentada
na critica ou estratégia assentada na consensualidade:

a) Manipulacao Critica: implica uma tomada de decisdes através de:

1. Tentacdo ou Ameaca: Neste caso, ha, geralmente uma troca de
valores-objetivos, de ordem econdmica. Pode ser, de fato,
representado por contratos e trocas de servi¢cos ou bens, ou se
apresentar como uma possivel perda dos mesmos. Quando
manipulado em tentacdo, o0 enunciatario esta sendo
recompensado com algo, recebendo um objeto-valor positivo,
por exemplo: — ‘Vocé me faz um favor, e eu lhe dou uma
vantagem’; ‘Vocé me presta um servigo, e eu lhe pago dinheiro’.

Por outro lado, a ameaca, coloca o0 enunciatario em posicao de
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perda, sendo punido, recebendo um objeto-valor negativo — ‘Se
vocé mantiver esta relagdo, sera prejudicada’; ‘Caso vocé

decida manter esse comportamento, vou puni-/o’.

Conforme Landowski (2014), na manipulacdo pela tentacdo-ameaca, se
estabelece uma relacéo horizontal entre os dois Sujeitos, visto que, ambos séo
conhecedores de seus valores e capazes de avaliar quais os pros e contras de
aceitar ou negar a manipulacdo. Relacdo diferente, porém, ocorre quanto a
estratégia é outra:

2. Lisonja ou Provocagao: A segunda maneira de conduzir a
manipulacéo é relacionada, especialmente a imagem pessoal
gue o enunciatario faz de si, que é reforcada ou rechacada pelo
enunciador. Colocando o primeiro na posicdo de provar ao
segundo, ou a si mesmo, uma crenca identitaria. Na lisonja, o
enunciador eleva a condi¢cdo do enunciatario, colocando em
posicdo de provar-se tdo potente quanto se espera — ‘Te
considero um heroi: faca isso para que eu ndo me decepcione’.
J& a provocacdo coloca o enunciatario em posi¢do de provar-
se capaz ou valoroso para o enunciatario — ‘Nao consegquiras
fazer o que te propdes, prove-me errado para que eu nao te

considere um incapaz’, por exemplo.

Landowski (2014) afirma que, neste caso, a manipulacdo ocorre em um
eixo vertical, estabelecendo uma hierarquia entre 0s sujeitos, colocando em jogo

o reconhecimento de um pelo outro.

b) Manipulagdo Consensual: Essa segunda categoria corresponde as
manipulacdes diarias as quais Somos expostos, mas que nao colocam
nossos valores em jogo. Através do estatuto de Sujeito, temos
consciéncia que estamos sendo manipulados, no entanto,
consentimos, pois sao, geralmente, questdes sociais ja pre-
determinadas — ‘Sento-me na cadeira, pois a cadeira é feita para
sentar-se’; ‘Assim que entro no meu camno, coloco o cinto de
seguranca’. Nesse caso, 0 enunciador €, também, considerado um

Destinador.
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A Manipulagéo, portanto, consiste no ato de um Sujeito convencer ao
outro a querer fazer algo a partir de razées e motivacfes acionadas de modo
estratégico. Oferece menos seguranca do que a Programacéao, porque nunca €
garantida, j& que o manipulador sabe que o Sujeito-manipulado tem consciéncia
de si mesmo, e se ndo for por meio de algum tipo de forga estratégica — o que
tornaria o sujeito um objeto programado — ndo ha garantias de persuaséo. Essa
persuasao se da por meio da comunicacéo, seja verbal, gestual ou por atitudes
gue comuniquem uma intencdo. De modo geral, o que eleva a possibilidade de
sentido é a racionalidade e as motivacdes — das duas partes — que sdo levadas
em conta, quanto mais o manipulador conhecer as razdes e os valores do
manipulado, mais poder ele exercera sobre o outro, e ai a chance de sucesso

aumenta.

Antes de apresentarmos o proximo regime, podemos observar, nos ja
descritos, que ha uma aproximacdo entre a Programacdo Simbdlica e a
Manipulagdo Consensual. Isso se da, especialmente, através do uso das
competéncias do Sujeito, que no primeiro regime tem noc¢éo dos valores e dos
objetivos que baseiam suas acdes, mas, por estarem tdo inerentes ao seu
cotidiano, ndo suscitam mais reflexdo critica e se tornam automatizados. No
segundo caso, embora saiba que ha uma manipulacdo e que ele poderia
contestar, ele aceita realiza-la tal qual uma programacdo, gerando acdes
também automatizadas. A partir deste cenario, Landowski (2014) afirma que néo
ha uma ruptura, uma ocorréncia brusca, que separe os dois regimes, mas sim
uma série de passagens graduais de um ao outro em uma justaposicdo ou

complementaridade.

2.4 Regime do Ajustamento: a interacdo do fazer-sentir

Neste terceiro regime, Landowski (2014) explica que o Ajustamento é a
busca por compreender as nossas relagdes diarias, que suscitam nossa intuicdo
e nossas dinamicas particulares enquanto humanos, dinamicas estas que néo

podem ser reduzidas a leis preestabelecidas — como na Programacéao:

E, ao contrério, na interagdo mesma, em funcdo do que cada um dos
participantes encontra e, mais precisamente, sente na maneira de agir
de seu parceiro, ou de seu adversario, que os principios da interacéo
[do Ajustamento] emergem pouco a pouco (LANDOWSKI, 2014, p.48).
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Pressupondo uma relagc&o entre dois Sujeitos, e adaptando-se conforme
o decorrer da interacdo, o Ajustamento se aproxima da Manipula¢do. Contudo,
o autor afirma que a principal diferenca entre os dois regimes se encontra na
competéncia que se espera do Sujeito. Da Manipulagcdo espera-se uma
competéncia modal, baseada no fazer que transforma o sujeito, tornando-o um
agente, através de uma comunicacdo por meio de objetos autbnomos
(mensagens, simulacros, etc.). No Ajustamento, espera-se uma competéncia
estésica, correspondendo a capacidade que o Sujeito tem de sentir
reciprocamente, através de uma comunicacdo contagiosa, pelo contato com o

outro,

[...] fazer sentir que se deseja para fazer desejar, deixar ver seu proprio
medo e, por esse fato mesmo, amedrontar, causar nausea vomitando,
acalmar o outro com sua propria calma, impulsionar — sem empurrar! —
s6 por seu proprio impeto, etc. (LANDOWSKI, 2014, p.51).

O regime, baseado no principio da sensibilidade, ndo pressupde que 0s
Sujeitos vao realizar qualquer plano detalhado, somente o desenvolvimento da
relacdo conforme os sentimentos e as intuicbes dos envolvidos é o que vai
determinar as escolhas de interacdo. Assim como 0S outros regimes, este

também se divide em duas possibilidades de abordagem:

a) Sensibilidade Perceptiva: o que nos permite sentir, através dos sentidos,
0 outro, as variagcdes do mundo exterior e nossas alteracdes internas;

b) Sensibilidade Reativa: a sensibilidade que atribuimos aos programas e
sistemas aos quais denominamos “sensiveis”, no sentido de reagirem
muito rapido e exatamente aos impulsos mecanicos, elétricos e outros.
Landowski (2014) ainda afirma que esse tipo de sensibilidade pode ser
aplicada a interacdo com animais, vegetais e objetos do cotidiano e que,
muitas vezes, essas interagdes proporcionam uma producdo de sentido

muito mais prazerosa ao Sujeito.

As sensibilidades também acabam por aproximar-se dos regimes
anteriores, segundo o autor, a Sensibilidade Reativa se aproxima da

Programacao Causal e a Sensibilidade Perceptiva, da Manipulacéo Critica:

De um ponto de vista epistemolégico geral, a sensibilidade reativa ndo
esta muito distante da programacao stricto sensu — aquela que procede
da regularidade causal — e talvez seja mesmo uma de suas formas



74

possiveis. Hoje, muitos dos aparelhos eletrénicos utilizados como
parceiros de jogos ou para fins de simulacéo destinados a aprendizagem
(por exemplo, para pilotos de avido) séo tdo sofisticados, tdo finos nas
suas reacdes aos movimentos mais discretos e sutis do utilizador que
dao a impressao de que a maquina “sente” seu parceiro. [...] Ademais,
a outra forma de sensibilidade, a perceptiva, tem bastantes afinidades
com a motivacao stricto sensu, isto €, de ordem decisional. Uma e outra
implicam uma capacidade de interpretacdo em relacdo aos dados
exteriores e, juntas, recobrem bem o que abarca a ideia de “sujeito”
enquanto ator ao mesmo tempo estesicamente apto a perceber o mundo
e modalmente competente para lhe atribuir sentido. (LANDOWSKI,
2014, p.52-53).

2.5 Regime do Acidente

O quarto, e ultimo regime, que Landowski descreve em sua obra, discorre
sobre as rupturas que ocorrem nos processos de significacdo. Baseado no
principio da aleatoriedade, apresenta o acidente como 0s acontecimentos
incontrolaveis do dia a dia. Nesse caso, abre-se mao completamente da
seguranca que buscamos, o regime do acidente ndo espera nada do outro a néo
ser o inesperado, e ndo abre espaco para interpretacfes racionais da interacao.

Assim como 0s outros regimes, este também se apresenta de duas formas:

a) Acaso Programado: Baseado nas probabilidades matematicas, faz-se uso
da ciéncia para delimitar acfes, locais e espacos possiveis para que
aquele acaso ocorra. E a possibilidade de controlar o acaso.

b) Acaso Motivado: Se assume que este acaso seja ligado a seres
superiores, miticos, 0s quais determina a sorte ou o azar do enunciatario.
Neste caso, se assume um Destinador final, apenas, pois ndo existem
trocas pressupostas, somente a acao imposta sobre o enunciatario, acées
estas que devem ter suas motivacdes e razdes (competéncia modal do

enunciador), as quais ndo temos acesso.

Esse regime também prop6e uma nova modalidade de actante: o joker. O
coringa, no jogo de cartas, serve para cobrir jogadas conforme a necessidade do
jogador. Neste caso, o actante joker esta disponivel para adaptar-se conforme o
acaso. Dependendo do tipo de acidente que rompe com a narrativa o joker pode
assumir o papel critico — determinando o desenrolar dos acontecimentos e,
geralmente, os resultados — ou papel cataclitico — desencadeando os
acontecimentos, em favor ou contra 0 outro actante da narrativa, mas nao

apresenta motivacdes ou sofre alguma repercussao.
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Todos os regimes descritos foram organizados por Landowski (2014) em
esquema (Figura 11). A organizacdo em um sistema ciclico impossibilita afirmar,
com certeza, em qual dos regimes a construcao do sentido comeca a acontecer,
até porque esta andlise também dependeria diretamente da narrativa colocada
em foco. Evidencia-se também a complementaridade, a justaposicdo e o
entrelacamento dos regimes. Este sistema sera aprofundado a partir da analise
dos objetos desta pesquisa, no capitulo 03: A EXPERIENCIA REBLINK: anélise

da exposicdo e da obra de arte.

Figura 11 - Esquema dos Regimes de Interacdo
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Assim, aproximagao entre interacdo e sentido constitui a Sociossemidtica:

[...][trata-se de] um prolongamento [da Semidtica], [...] pois o essencial
[andlise de elementos relacionados] é mantido, mas, até os anos 80 e
90 concentrava-se sobre uma certa forma de interagdo que produz
sentido. [...] A partir do periodo mais recente, anos 90 e 00, o trabalho
acrescentou a isso a dimenséo da sensibilidade, das coisas que nao sédo
da ordem do raciocinio, mas também do que se sente nas relacdes
interpessoais e com 0 ambiente em geral, considerados lagos sociais, 0
gue constitui um grupo, a sociedade, um partido, temas muito menos
tocados pela Semiédtica anteriormente, sobretudo na dimensao afetiva
(MARANHA, 2017, doc. eletr.)

Logo, a Sociossemittica reforca a compreensdo de que o sentido
produzido ndo € pré-determinado e ndo pode ser padronizado, mas sim, sera
construido a partir de cada individuo, considerando suas subjetividades,
relacdes interpessoais, aspectos culturais, sociais, individuais, histéricos
familiares e biol6gicos (MARANHA, 2017). A Sociossemibtica tem por objeto de
analise: o social e as suas interacdes. Tudo que envolve a interacdo de dois
Sujeitos, que sdo carregados de significacbes pessoais construidas

anteriormente através de interacées com outros Sujeitos.

Portanto, a experiéncia escolhida para ser analisada no capitulo seguinte
desta pesquisa, fard uso dos conceitos e probleméticas pertencentes, tanto a
Museologia quanto a Semibtica Discursiva, a Semittica Plastica e a
Sociossemidtica, apresentadas neste capitulo. A Exposicdo e o aplicativo
ReBlink, que serdo apresentados em detalhes, propdem uma nova forma de
interacdo com 0s objetos de museu, a partir de escolhas curatoriais que se
refletem diretamente na Experiéncia Museal do visitante da Art Gallery of Ontario
e na producéo de sentidos que pode decorrer dessa interacdo. Essa interacao é
exemplificada a partir da leitura de um dos quadros presentes na exposicao — 0

quadro original e com a intervencéo digital a partir do aplicativo.
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3 ANALISE DE DADOS: A EXPERIENCIA REBLINK: andlise da exposicao e
da obra de arte.

Amanheceu tdo logo se desfez
Se abriu nos olhos de um celular
Aliviou a tela ao entrar

Tirou de cena toda a timidez
Alimentou as redes de nudez
Fantasiou o brio da rotina

Fez de sua pele sua sina

Se estilhacou em cacos virtuais
Nas aparéncias todos tao iguais
Singularidades em ruina

(TIAGO IORC, Desconstrucéo, 2019)

Os versos que iniciam este capitulo sdo parte da letra de musica
Desconstrucao®’ do cantor e compositor Tiago lorc. A cancéo discorre a respeito
da relacdo de uma menina com as redes sociais. Nessa relacdo que
estabelecemos com o mundo virtual acabamos criando personas que, nem
sempre, condizem com quem somos de fato na realidade. A busca por likes,
engajamento, reconhecimento e pela inclusdo em um sistema de padrdes
socialmente pré-estabelecidos, nos faz reféns dessa realidade paralela.

A cancdo ilustra o caminho que percorremos, entre 0 reconhecer quem
somos e o personagem gque defendemos no campo virtual, e atenta para o vacuo
que a busca pelas visualizacBes das postagens pode deixar em nés. No trecho
aqui reproduzido, ha énfase no quéo incluido esta o celular na vida da menina,
acorda e logo se conecta, semelhante a rotina descrita na introducdo desta
dissertacdo. O dispositivo nos medeia o tempo todo, para tudo. A cancéo
evidencia também que, para a menina, ha um alivio de estar ali (no ciberespaco),
estar conectada alimenta seu vicio, a0 mesmo tempo que ela alimenta a rede
social com a nudez da sua vida, advinda de uma glamorizag¢ao da vida cotidiana.

Por fim, a estrofe se encerra reforcando a ideia de que ha um padrdo no qual

47 Desconstrugdo € a primeira musica do album de estidio mais recente do cantor, denominado
Reconstrucdo, langado em 2019. A cancéo foi premiada no Grammy Latino 2019 como Melhor
Cancdao Brasileira. A cancdo se aproxima muito de Constru¢cdo, de Chico Buarque, por conta
principalmente da estrutura da letra, mas também, por carregar uma critica a comportamentos
sociais.
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todos querem se encaixar, em que todos tornam-se iguais e as suas
singularidades perdem importancia.

O uso excessivo das redes sociais, principalmente pelos adolescentes e
jovens adultos, tem sido apontado como a causa para 0 aumento dos indices de
depressao e ansiedade na populacéo jovem, levando as redes sociais a serem
consideradas pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS) tdo — ou mais —
viciantes que o tabaco e o alcool. Geralmente, o dependente apresenta
mudangas de comportamento, irritabilidade, afasta-se das relagbes sociais
presenciais e da familia, e pode até mentir aos outros o tempo que fica
conectado. Para os especialistas, o grupo mais afetado esta na faixa etéria entre
16 e 24 anos, sendo os adolescentes 0s mais expostos por trés motivos:
apresentam maior tendéncia a impulsividade; sentem urgéncia em terem
influéncia social ampla; e pela necessidade de reafirmar sua identidade como
parte de um grupo (IBERDROLA, s.d.; SOUZA; CUNHA, 2019)

Contudo, essa super exposicdo nao é restrita apenas aos adolescentes.
Muitos adultos, hoje, usam as redes sociais para promover sua imagem como
uma marca, os chamados influenciadores digitais: uma geracédo jovem que
explora sua imagem como método de trabalho, exercendo o marketing de

influéncia.

Influenciadores sdo pessoas com grande numero de seguidores
dedicados, nas plataformas de redes sociais. Eles geralmente se
estabelecem em torno de algum conceito principal, como cozinha,
beleza, jogos, estilo de vida e outros. Pessoas seguem, curtem, ou se
inscrevem em suas contas nas redes sociais para serem atualizadas
sobre suas vidas cotidianas. [...] Como pessoas comuns, eles
aparentam ser mais confiaveis e atrativos aos consumidores em
comparacdo com grandes celebridades (CREELY et al., 2019, p.115,
traducdo nossa).*®

Sobre as estratégias de marketing, pesquisadores dizem que essas
figuras fortalecem, cada vez mais, sua influéncia sobre o publico que os
acompanha, justamente por serem pessoas ‘reais’. Cotter (2018) afirma que ha,
no meio dos influenciadores, um jogo de visibilidade, no qual se estabelecem

regras e até um codigo de ética e conduta, levado muito a sério na hora de

48 Infuencers are people with huge, dedicated followings on social media platforms. They
generally brand themselves around one main concept, such as cooking, beauty, gaming, lifestyle,
or more. People follow, like, or subscribe to their social media accounts to stay up to date on their
daily lives. [...] As regular people, they appear much more trustworthy and attractive to consumers
compared to big name celebrities (CREELY, et al., 2019, p.115)
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estabelecer o método para chegar ao indice ideal de alcance, usando 0s

algoritmos da plataforma a seu favor. A pesquisadora norte-americana Kelley

Cotter com base em argumentos de diferentes autores afirma que:
Influenciadores tornaram seu trabalho entender os algoritmos que
governam a visibilidade na rede social como meio de aumentar sua base
de seguidores. [...] Tanto foco no que os influenciadores fazem reflete
as caracteristicas que definem quem os influenciadores (supostamente)
sdo: individuos comuns que alcancaram [0 status de] micro-
celebridades através de uma conducéo empreendedora. [...] Através da
impressdo de “realidade”, influenciadores cultivam um senso de
intimidade, acessibilidade e identificacdo, que formam a base afetiva do

relacionamento com os seguidores (COTTER, 2018, p.2-3, traducgéo
nossa).*°

A autora nomeia essa dinamica entre influenciador e plataforma de “jogo
da visibilidade”, e afirma que, diferente do que se pensa, os usuarios nao
enganam o sistema — “gaming the system” — mas sim, jogam o jogo conforme as
regras — “playing the visibility game”. Isto porque, embora haja intencdes veladas
na construcdo dos algoritmos, os influenciadores respeitam as regras, mesmo
gue as flexionem o quanto for possivel, para alcancar seus objetivos.

Dentro do contexto da busca incessante por influéncia e visibilidade, se
estabelece um culto a si mesmo. Nesse culto os influenciadores exercem papéis
muito mais complexos do que simples anunciantes de produtos. Para Creely et
al (2019) existe uma jornada pessoal de autoconsciéncia que, em excesso, leva
a um narcisismo toxico, distorcendo nossos valores morais e éticos, pois
estamos tédo voltados a n6s mesmos que esquecemos de considerar o outro no
contexto da sociedade. Os autores ndo discordam da importancia de conhecer
a si mesmo, mas afirmam que esse autoconhecimento precisa ser aplicado e
confrontado com as nossas rela¢gdes com o outro e ndo somente consigo.

Neste trabalho, j& chamei a atencdo para um episddio da série Black
Mirror, disponivel no servigo de streaming Netflix. De maneira geral, a série trata
sobre diversas aplicabilidades da tecnologia e os reveses do seu uso. Creely et
al (2019) também destacam um episédio da série para corroborar a sua teoria

sobre o0 uso das redes sociais

49 “Influencers have made it their business to understand the algorithms that govern visibility on
social media as a means of growing their follower-base. [...] Such a focus on what influencers do
reflects the defining characteristics of who the influencers (supposedly) are: ordinary individuals
who achieve micro-celebrity through an entrepreneurial drive. [...] Through an impression of
“realness”, influencers cultivate a sense of intimacy, accessibility, and relatability, which forms the
basis of affective relationships with followers. (COTTER, 2018, p.2-3)
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O programa da Netflix “Black Mirror’, Temporada 3, Episddio 1
[Nosedive/Queda Livre] mostra uma jovem mulher obcecada em
conseguir um score social alto, a fim de ser dama de honra no
casamento de sua melhor amiga. No entanto, alguns percalcos e
atitudes abaixam seu score social. A historia ilustra a necessidade das
pessoas de encontrar aprovacao e desaprovacao dos outros, nas redes
sociais. A vida de algumas pessoas é controlada pelos fikes’. Isso nao
representa a realidade. O poder da rede social é tdo pervasivo que nés
perdemos a privacidade e nossos pensamentos e acdes podem ser
explorados (CREELY et al, 2019, p.116, traducdo nossa)®°.

7

A busca por aprovagdo de outras pessoas nao €, necessariamente,
novidade, quando se trata da psiqgue humana. Contudo, as redes sociais
amplificaram o raio de pessoas que estdo nos observando, aprovando e
desaprovando nossas atitudes e posicionamentos. Quando o engajamento e a
identificacdo dessas pessoas se tornam moeda de troca, a pressao por ser bem
quisto na rede € ainda maior.

Nesta pesquisa, nos apropriamos dessa dependéncia que
desenvolvemos do celular para explorar seu uso no campo dos museus, e
também dessa personalidade influenciadora para langar um olhar mais atento a
uma figura especifica, enquanto objeto de analise.

Muito embora os dispositivos, aplicativos e midias sociais estejam
disponiveis para todo tipo de atividade, os museus ainda estdo iniciando suas
aventuras no meio digital, principalmente no Brasil. De acordo com Martins,
Carmo e Santos (2017), dos 3.785 museus contidos no Cadastro Nacional dos
Museus de 2015, apenas 5,5% estédo presentes no Facebook®!.

N&o foram encontradas estatisticas semelhantes em relacdo aos museus
e instituicdes culturais estrangeiras, no entanto, em um artigo do blog Blooloop,
Coates (2019) ilustra diversas estratégias adotadas pelos museus do mundo
com o objetivo de adequarem-se a modernidade e ao uso de dispositivos digitais,

dentro e fora de suas exposicdes, inclusive os aplicativos desenvolvidos,

50 “The Netflix show “Black Mirror" Season 3, Episode 1, shows a young woman obssessed with
getting a high social score in order to be the maid of honor at her bestfriend’s wedding. However,
mishaps and atitude drive her social score down. The story illustrates the need for people to find
approval and disapproval on social media from others. Some people’s lives are controlled by
“likes”. That does not represent reality. The power of social media is so pervasive that we lost
privacy and our thoughts and actions can be exploited.” (CREELY et al, 2019, p.116)

51 Na Graduacédo Bacharelado em Museologia da UFRGS, formacéao inicial desta autora, esta
sendo desenvolvida a pesquisa “Forma & Conteudo: Reflexdes sobre as exposicbes
museoldégicas”, coordenada pela Proft. Dr2 Vanessa Barrozo Teixeira Aquino. Em funcdo da
pandemia de coronavirus, a pesquisa passou a analisar a presenca de museus no meio virtual,
produzindo um levantamento quantitativo sobre o uso de outras midias sociais, como Twitter e
Instagram, nos museus do Rio Grande do Sul.
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conforme ilustrado na introducéo desta pesquisa. A decisdo de se envolver e
dedicar tempo e atencédo as midias sociais e outros meios digitais, se deu por
observarem a necessidade de promover uma aproximacao com as geracdes que
cresceram permeadas pela internet.

Neste contexto, selecionamos como objeto de estudo um projeto
desenvolvido na Art Gallery of Ontario (AGO), no Canada: A exposicdo e o
aplicativo ReBlink. Esse trabalho preza pela possibilidade de oferecer ao
visitante uma nova visao sobre o acervo da instituicdo, renovando a maneira de
cumprir com sua missao de “[...] trazer pessoas para junto da arte para ver,
experienciar e entender o mundo de novas formas”®? (AGO, 2020, doc. eletr.,
traducdo nossa).

A AGO é considerada uma das maiores instituicbes museais de arte da
América do Norte, com uma cole¢cdo que beira 95 mil obras, abrangendo desde
trabalhos classicos até obras contemporaneas, incluindo artistas europeus,
indigenas canadenses em cole¢cdes de pinturas, fotografias e outras
modalidades de artes visuais. Localizada em Toronto, 0 museu abrigado em um
prédio de arquitetura moderna, foi fundado a partir da parceria entre o Ministério
do Turismo, Cultura e Esporte, com suporte da cidade de Toronto, do Conselho
de Artes e contribuicdes generosas de membros da AGO, doadores e parceiros
do setor privado (AGO, 2020, doc. eletr., traduc&o nossa). Portanto, a instituicéo
€ de responsabilidade compartilhada entre entidades publica e privada da cidade

de Toronto (Figura 12).

52 “We bring people together with art to see, experience and understand the world in new ways”
(AGO, 2020, doc. eletr.)
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Figura 12 - Fachada da Art Gallery of Ontario

Fonte: Reproducéo de imagem do verbete da AGO na Wikipédia, 2020

Entre 2017 e 2018 a AGO firmou uma parceria com o artista digital Alex
Mayhew e a sua empresa Impossible Things. Essa parceria teve como objetivo
desenvolver uma nova experiéncia museal utilizando a Realidade Aumentada

(RA), carro chefe da startup de tecnologia.

Figura 13 - Empresa do artista digital Alex Mayhew

< C  ® Nioseguro | impossiblethings.co mrx » @
OurWork TheTeam  Contact

Fonte: Reproducéo do website da Impossible Things, 2020



https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FArt_Gallery_of_Ontario&psig=AOvVaw3tVDOzgd7ZGs--4fSoxniP&ust=1599602089046000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjhxqFwoTCKjMp7CE2OsCFQAAAAAdAAAAABAD
http://www.impossiblethings.co/
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Conforme a descricdo obtida em seu website profissional, Alex Mayhew é
um artista digital, canadense, que ha 20 anos atua internacionalmente na criacéo
de plataformas tecnoldgicas, usando as midias digitais para criar projetos “[...]
iconicos, cativantes e efetivos, que aprimorem significativamente a identidade da
marca de seus clientes™3. A partir de sua experiéncia como designer de conceito,
desenvolvedor e produtor de softwares, o artista construiu um curriculo de “[...]
reconhecimento internacional pela criacdo de experiéncias inerentemente
magicas e interagbes memoraveis” (ALEX MAYHEW, 2020, doc. eletr., traducéo
nossa®?).

Em seu website, consta que realizou projetos para instituicdes de renome
como o Massachusetts Institute of Technology (MIT) e a Royal Shakespeare
Company, também dando a entender que seu trabalho é adaptavel a vérios
contextos. Isso corrobora com a ideia de que a tecnologia pode ser desenvolvida
e aplicada de maneira eficaz em diferentes ambitos, principalmente em projetos
educativo-culturais. Sobre seu trabalho, Mayhew afirma que:

[...] combina abordagens poéticas e estéticas ao engajamento do
usuario nas midias digitais que misturam jogabilidade com mundos
magicos para criar uma experiéncia baseada em midia Unica. [...] focado
em criar experiéncias que abranjam contelidos gerados por usuarios e
midias sociais, bem como projetos que abrangem experiéncia em

dispositivos modveis, gerenciamento de conteldo, comunicagdo e
localizacéo (ALEX MAYHEW, 2020, doc. eletr., tradugéo nossa).>®

Percebe-se que o artista busca aliar tecnologia a estratégias criativas na
proposicdo de projetos que usem os dispositivos digitais como mediadores da
experiéncia, desenvolvendo sistemas de facil usabilidade para publicos diversos.
O aplicativo ReBlink usa a Realidade Aumentada (RA) para realizar intervencdes
em obras da pintura classica, oferecendo ao visitante uma interacdo que
possibilite novas interpretacdes. Nas palavras de Mayhew, o ReBlink é “uma

intervencdo digital [...], uma experiéncia baseada no dispositivo mével que

534[...]iconic, engaging and effective projects that significantly enhance his client’s brand identity”.
(ALEX MAYHEW, 2020, doc. eletr.)

54 “[...] enjoys a worldwide reputation for making inherently magical and memorable interactive
experiences.” (ALEX MAYHEW, 2020, doc. eletr.)

55 “[...] combines poetic and aesthetic approaches to user engagement in digital media that blend
gameplay with magical worlds to create unique media-based experiences. [...] is focused on
creating experiences that embrace user-generated content and social media as well as projects
that span mobile, content management, communication and location-based experience”. (ALEX
MAYHEW, 2020, doc. eletr.).
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revigora e reimagina a experiéncia tradicional de visitagdo em galerias” (ALEX
MAYHEW, 2020, doc. eletr., tradugdo nossa).>®

A exposicdo ReBlink, homénima ao aplicativo, ficou aberta ao publico
entre os dias 06 de julho de 2017 e 08 de abril de 2018. Tinha como objetivo
principal “engajar os visitantes com obras de arte que eles normalmente
deixariam passar, enquanto os faziam pensar sobre como a tecnologia impactou
nas suas vidas de forma positiva e negativa” (STEPHENSON et al, 2017, p.4,
traducdo nossa®’). Este objetivo era viabilizado através do aplicativo, que
oferecia a oportunidade de vislumbrar obras de arte classicas dos séculos XVII,
XIX e XX pelas lentes do século XXI.

A exposicdo contava com 10 obras de arte, todas provenientes do acervo
da Art Gallery of Ontario. Conforme um estudo de publico realizado por
Stephenson et al (2017)%8, o acervo estava disposto da seguinte forma: 06 obras
em uma sala — a Room 238 — e outras 04 obras distribuidas pelo espaco
expositivo da AGO — denominados locais satélites. Para que o leitor compreenda
0 contexto e a aplicacdo deste aplicativo, farei uma breve descricdo da
experiéncia, tendo como base as seguintes fontes: A) o estudo de publico
académico de Stephenson et al. (2017); B) Os documentos que a Interpretative
Planner®® da AGO, Shiralee Hudson, forneceu em um contato inicial feito por e-
mail em 2018; C) informagdes contidas nos websites da AGO, do artista Alex
Mayhew e da sua empresa Impossible Things; D) contato via e-mail e Facebook
com lan Kelso e Alex Mayhew; E) O uso do aplicativo através de imagens no

computador.

56 digital intervention art [...], a mobile-based experience that refreshes and re-imagines the
traditional gallery viewing experience” (ALEX MAYHEW, 2020., doc. eletr.).

57 “The exhibiton’s intention is to engage visitors with artwork that they normally walk past, while
having them think about how technology has impacted our lives in both negative and positive
ways.” (STEPHENSON et al, 2017, p.4)

58 O estudo de publico em questéo foi realizado por um grupo de estudantes da University of
Toronto, do programa de Museum Studies. O grupo de seis alunas desenvolveu um sistema
avaliacdo para observar os visitantes durante sua experiéncia na exposi¢do. Por ser um estudo
académico, nao teve interferéncia direta da instituicdo, embora tenha havido colaboracao da
responséavel pelo desenvolvimento da exposicao (interpretive planner), Shiralee Hudson.

59 Nao ha um cargo diretamente correspondente ao de Interpretative Planner nas instituicGes
museais mas, em breve pesquisa, os resultados apontaram para uma atividade de quem planeja
as estratégias de interpretacdo de uma exposicao, poderia ser entendida como curadoria.



85

3.1 O Aplicativo ReBlink

Como relatado na introducao deste projeto, a busca por aplicativos que
promovessem interacdo entre o publico e as exposi¢cdes museais levou-me a
encontrar inameros exemplares nas lojas virtuais dos sistemas iOS Apple e
Android/Google Store. Nos dias de hoje, criar um aplicativo simples e informativo
de museu é fécil, e ndo é necessario contar com profissionais de informatica e
programacdo. A partir do uso de sites como Fabrica de App®°, por exemplo, um
aplicativo pode ser criado. No entanto, a simplicidade de producdo desses
aplicativos acaba elevando a quantidade de “folhetos eletrénicos”! dos museus,
ao invés de promover interacdo do publico com o acervo e a exposi¢ao, mediada
por um dispositivo.

Além disso, os apps Vvém com pouca informagdo sobre os
desenvolvedores e, na maioria dos casos, contam com pouco recurso investido.
Contudo, ndo s6 de pouco dinheiro que séo feitos esses aplicativos, ha os
grandes museus do mundo, que contam com investimentos e equipes
multidisciplinares para o desenvolvimento desses sistemas, também oferecem
ao publico aplicativos com poucos recursos interativos. MOMA, Louvre e Museu
Britanico, por exemplo, tém aplicativos que oferecem audio-guias, catalogo de
obras e mapa da instituicdo, mas nao oferecem ao usuario uma possibilidade de
interacdo com a exposicao através do dispositivo.

Diferentemente dos aplicativos descritos anteriormente, o ReBlink
possibilita uma nova experiéncia para o publico. De simples utilizacao, prop&e
ao usuario uma nova interacéo e producéo de sentido com um grupo de obras ja
conhecidas por serem obras classicas e parte do acervo da instituicdo. E
importante ressaltar que o aplicativo ndo propde ao visitante imagens estaticas,
embora seja 0 que € possivel oferecer nesta andlise académica. A partir do uso
da Realidade Aumentada, o app muda ou incrementa a realidade da obra. Em

contato com lan Kelso, sécio na Impossible Things, ele informa que “o significado

60 Site que permite facil criacdo de aplicativos para servicos diversos. Para saber mais, acesse:
http://fabricaapp.com/

61 Dentre as classificacGes que Henriques (2004) apresenta para a presenca online de museus,
o “folheto eletrdnico” corresponde a um website simples, sem atividades ou interag@es para o
visitante, apenas constam as informacdes basicas do museu, como horarios de funcionamento,
atracdes e valores de ingresso, por exemplo.
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de cada peca original foi, por vezes, inspiracéo, e outras um ponto de partida e

base para uma nova narrativa” (KELSO, 2020, doc. eletr., tradugdo nossa)®?.

Portanto, para que o leitor tenha ideia do que € a experiéncia com o

ReBlink e qual a forma da intervencao, farei uma breve descricdo das pecas

escolhidas para a exposi¢do. Todas as pinturas classicas com a intervencdo do

aplicativo ganham profundidade, o cenéario ganha outros elementos que, em

alguns casos, podem ser observados com maior detalhe ao se aproximar da

obra. Além disso, todos os quadros foram animados e receberam audio.

Nenhum conta com falas ou interag&o das figuras apresentadas na cena pintada

e com a intervencao:

a) Astronomy, de Luca Giordano: A obra é realocada no sistema solar,

com o sol ao fundo, os outros planetas e suas rotas de translagéo. Contém

uma profundidade, e percebemos as estrelas passando no céu escuro. A

Terra, nas maos do homem, ganha nova cor, e 0 homem movimenta a

cabeca em movimentos circulares, como quem observa ao redor. A partir

da realidade aumentada, vemos dois planetas em frente ao quadro, além

de um satélite que gira continuamente ao redor do proprio eixo. A musica

de fundo é uma melodia calma e melancélica (Quadro 6).

Quadro 6 - Obra "Astronomy"

ARTISTA/

REPRODUCAO DA OBRA

REPRODUCAO DA

TITuLo ANO LOCAL ORIGINAL INTERVENGAO ARTISTICA
Luca
Giordano
Aprox. ROOM
Astronomy
1653/1654 238
ou
1680/1692

Fonte: organizado pela autora, 2020

62 “The meaning of each original piece was sometimes the inspiration, and others simply a
jumping off point and a basis for a new narrative” (KELSO, 2020, doc. eletr.).
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b) Madame Isaac Dorion e Monsieur Isaac Dorion, ambos de Theophile

Hamel: Os dois quadros que retratam o casal Dorion ndo receberam

intervencédo digital individualmente, mas sim, em conjunto. Ou seja, 0

sistema do ReBlink App s0 apresenta a intervengdo quando ambas obras

sdo enquadradas juntas na tela do dispositivo. Além disso, duas

intervencdes diferentes sdo propostas para essa dupla de quadros. Na

primeira: todos os outros personagens da exposi¢ao se reinem para uma

foto, ao som do hino canadense; Na segunda, o Monsieur sai de seu

quadro senta-se ao lado da Madame, coloca a mao em seu ombro e

ambos sorriem para a foto, ha apenas no fim da interacdo uma musica

que lembra uma musica comum em caixinhas de musica (Quadro 7).

Quadro 7 - Obras "Madame Isaac Dorion, née Adélaide Hout dite St-Laurent " e "Monsieur Dorion"

; ARTISTA / REPRODUCAO DA OBRA REPRODUCAO DA
TITULO ANO LOCAL ORIGINAL INTERVENCAO ARTISTICA
Madame

Isaac Dorion,
née Adélaide
Hout dite St-
Laurent
Theophile
Hamel ROOM
238
Aprox. 1854
Monsieur

Isaac

Dorion®3

63 Os quadros Madame(...) e Monsieur Isaac Dorion s6 apresentavam a interacdo quando
observados juntos, e eram os Unicos quadros que apresentavam duas intervencdes diferentes.
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Fonte: organizado pela autora, 2020

c) Drawing Lots, de George Agnew Reid: Os meninos ndo estdo mais
sentados juntos, cada um estd em um ponto do quadro, um fora da
moldura, todos entretidos pelos seus celulares. Ao fundo, a paisagem
recebe os prédios de Toronto, e 0os carros passam com frequéncia,

deixando sempre um rastro de poluicdo: sonora, visual e atmosférica

(Quadro 8).
Quadro 8 - Obra "Drawing Lots"
. ARTISTA - REPRODUCAO DA INTERVENGAO
TITULO / ANO LOCAL REPRODUCAO DA OBRA ORIGINAL ARTISTICA
George
Agnew
Drawing Reid ROOM
Lots 238
Aprox.
1888/1902

Fonte: organizado pela autora, 2020

d) Saint Bartholomew, de Artus Wolfaertus: O Santo retratado passa a
vestir roupas de marca, tem dispositivos eletronicos da marca Apple e

bebe café Starbucks. Cabelos e barba estdo aparados, carrega no brago
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uma manta de tecido quadriculado em vermelho e preto, a figura retratada
assume caracteristicas de um lenhador. Ouve musica nos fones de
ouvido, a qual ndo foi possivel identificar. O letreiro, em latim, agora diz
algo proximo a: "ira as nuvens, sentado a esquerda com o barista todo-

poderoso” (Quadro 9).

Quadro 9 - Obra "Saint Bartholomew"

. ARTISTA / = REPRODUCAO DA
TITULO ANO LOCAL REPRODUCAO DA OBRA ORIGINAL INTERVENCAO ARTISTICA

Artus

Saint Wolfaertus

ROOM 238

Bartholomew Data

desconhecida

Fonte: organizado pela autora, 2020
e) After the bath, de Paul Peel: Os meninos passam a vestir cuecas

infantis. A lareira torna-se uma tela de muitas polegadas. Um dos meninos
esta com o controle remoto na méo. Movimenta-se como se estivesse
mudando os canais. Muda entre canais de desenhos animados e
programas variados, teoricamente infantis, e canais de noticias, vendas,
até canais de conteudo adulto. Alguns dos canais mostram dois
pronunciamentos de Donald Trump, j& presidente dos Estados Unidos da
Ameérica, no periodo da exposicdo. O audio corresponde as imagens

mostradas na tela eletrénica (Quadro 10).




Quadro 10 - Obra "After the Bath"
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) ARTISTA / REPRODUCAO DA OBRA REPRODUCAO DA INTERVENCAO
TITuLo ANO LOCAL ORIGINAL ARTISTICA
After the Paul Peel
ROOM 238
Bath Aprox. 1890

Fonte: organizado pela autora, 2020

f) Vicent Laurensz, Van der Vinne, de Frans Hals: O retrato de Vicent

Laurenz, passa a fotografar a pessoa que o esta observando. A musica

de fundo é um instrumental de cordas, alegre (Quadro 11).

Quadro 11 - Obra "Vicent Laurensz, Van der Vinne"

ARTISTA /

REPRODUCAO DA OBRA

REPRODUCAO DA INTERVENCAO

TITuLo ANO LOCAL ORIGINAL ARTISTICA
Vicent | Frans Hals
Laurensz, Localizagdo satélita
Van der Data - desconhecida
Vinne desconhecida

Fonte: organizado pela autora, 2020

g) The Marchesa Casati, de Augustus Edwin John: A Marquesa faz um

autorretrato (selfie), usando um “pau de selfie” e um smartphone preso a

ele. Ao fundo percebemos dois passaros voando e a musica que lhe
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acompanha € um dueto italiano. O retrato da Marchesa Casati sera objeto
de analise desta pesquisa, portanto, tera sua leitura aprofundada no

decorrer deste capitulo.

Quadro 12 - Obra "The Marchesa Casati"

p ARTISTA REPRODUGAO DA OBRA REPRODUGAO DA INTERVENGAO
TITuLo / ANO LOCAL ORIGINAL ARTISTICA

Augustus
The Edwin Localizagao
John .
Marchesa satélita -
Casati Aprox. desconhecida
1919

Fonte: organizado pela autora, 2020

h) Evisceration of a Roebuck with a Portrait of a Married Couple, de
Cornelis de Vos; Frans Snyder: Todas as carnes apresentadas na
pintura original sdo substituidas por sacolas de supermercado e por
alimentos enlatados. A musica de fundo é uma melodia sombria,

lembrando musicas medievais (Quadro 13).

Quadro 13 - Obra "Evisceration of a Roebuck with a Portrait of a Married Couple"

i ARTISTA ~ REPRODUCAO DA INTERVENGCAO
TITULO / ANO LOCAL REPRODUCAO DA OBRA ORIGINAL ARTISTICA
Evisceration
¢ Cornelis
ora de Vos; L lizach
Roebuck Frans ocalizagdo
with a Snyder satélita -
Portrait of a Aprox. desconhecida
Married 1625
Couple

Fonte: organizado pela autora, 2020
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i) Village Scene in Winter, de Cornelius Krieghoff: Essa pintura é uma

das que mais sofre alteracdo. A imagem da vila é totalmente alterada, no

seu lugar ha uma industria altamente poluente. A igreja é destruida, o lixo

espalhado no chéo, o rio poluido, além de retroescavadeiras espalhadas.

Mostra um duto que desemboca nas casas da vila. A realidade aumentada

inclui, fora do quadro: um homem em tamanho real - em relacdo ao

tamanho da imagem®* -, altamente paramentado com equipamentos de

protecdo individual e um radio comunicador. Conforme o visitante se

aproxima da imagem, o homem comunica "O individuo estad se

aproximando" (Quadro 14).

Quadro 14 - Obra "Village Scene in Winter"

ARTISTA

REPRODUCAO DA

TITULO / ANO LOCAL REPRODUCAO DA OBRA ORIGINAL INTERVENCAO ARTISTICA
Village | Cornelius Localizacéao
Scene | Krieghoff . &
) satélita -
In Aprox. .
. desconhecida
Winter 1850

Fonte: organizado pela autora, 2020

Todas as intervencdes sao acessadas com facilidade, o aplicativo é

simples, ndo sédo necessarios muitos comandos para que a interagdo comece, 0

que faz dele um sistema bastante intuitivo, entretanto apresenta sinalizacao de

uso, conforme as figuras 14 e 15, mostram. Além disso, a exposi¢cao contava

64 Quando observado na imagem em tamanho real, no quadro exposto, por exemplo, 0 homem
tem a proporcao de um homem real, como a observacdo das imagens para esta pesquisa foi
realizada pelo computador, 0 homem estd adequado ao tamanho da imagem no computador.
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com um video instrutivo, sobre o qual abordaremos mais detalhadamente ainda

neste capitulo, a ser observado na Figura 16.

Figura 14 - Abertura do app - indicativo para ativar o som do dispositivo

TURN YOUR SOUND UP

)

Fonte: PrintScreen da tela do app ReBlink, 2020.

Figura 15 - Abertura do app - indicagdo para explorar as pinturas com o aplicativo

EXPLORE THE PAINTINGS

Fonte: PrintScreen da tela do app ReBlink, 2020.

Em alguns quadros, ap6s o uso do aplicativo, ao fim da interacao

proposta, surge um icone de camera fotografica, permitindo que o usuario
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registre o resultado da narrativa vivida. Contudo, nas minhas tentativas, o meu
dispositivo smartphone ndao conseguiu completar a acao, encerrando o aplicativo
e me obrigando a comecar tudo de novo, frustrando minha experiéncia.
Infelizmente, ndo obtivemos informacodes suficientes que nos permitissem avaliar
se o ocorrido foi um erro no meu dispositivo ou se foi no sistema do ReBlink. O
aplicativo, apesar de poder ser utilizado fora do museu, foi pensado em
associacdo a uma exposicdo. Passamos, entdo a descrever o contexto

museoldgico vinculado a esse app.

3.2 A experiéncia na Exposicao ReBlink

A Exposicdo ReBlink foi desenvolvida em parceria com o artista digital
Alex Mayhew e sua empresa, Impossible Things, entre 2017 e 2018. No arquivo

de exposicdes do website da Galeria, a descri¢cdo do evento informa:

J& se perguntou sobre como as pinturas da AGO ficariam com uma
atualizacdo moderna? Como os retratos mudariam? E como as paisagens
se transformariam?

Os visitantes ndo vao acreditar em seus olhos (ou pelo menos vao ter que
dar uma segunda olhada) nesse verdo quando a AGO oferecera um
magico novo jeito de experienciar arte. Do artista digital, residente em
Toronto, Alex Mayhew chega o ReBlink, uma inovadora experiéncia de
realidade aumentada que aproveita o poder da tecnologia de ponta para
dar aos visitantes a chance de ver as obras das Cole¢6es Canadense e
Européia da AGO de uma maneira toda nova.

Usando um aplicativo personalizado para smartphones e tablets, os
visitantes usam a camera do dispositivo para desbloquear as reviravoltas
modernas de Mayhew em obras de arte historicas. Mayhew destaca o
guanto nés mudamos - e ndo mudamos - com o tempo, convidando os
visitantes a ver pinturas como Evisceration of a Roebuck with a Portrait of
Married Couple, Drawing Lots e Marchesa Casati através de sua exclusiva
lente do século XXI. Ao voltarem seu olhar para um trabalho selecionado
usando um smartphone ou tablet, os visitantes verao algo inesperado - 0s
sujeitos da pintura ganham vida, refletindo uma visdo de nossa realidade
diaria no século XXI (AGO, 2020a, doc. eletr, tradugdo nossa). 6

65 “Have you ever wondered how the AGO’s paintings would look with a modern update? How
would the portraits change? And how would the landscapes transform? Visitors won’t believe their
eyes (or they’ll at least do a double-take) this summer as the AGO offers a magical new way to
experience art. From Toronto-based digital artist Alex Mayhew comes ReBlink, an innovative
augmented reality experience that taps into the power of leading-edge technology to give visitors
the chance to see works from the AGO’s Canadian and European Collections in a whole new
way. Using a custom app for smartphones and tablets, visitors use their device’s camera to unlock
Mayhew’s modern twists on historical works of art. Mayhew highlights how much we have — and
haven't — changed over time, inviting visitors to look at paintings such as Evisceration of a
Roebuck with a Portrait of a Married Couple, Drawing Lots and Marchesa Casati through his
unigue 21st century lens. By looking at a selected work using a smartphone or tablet, visitors will
see something unexpected — the painting’s subjects coming alive, reflecting a vision of our daily
reality in the 21st century” (AGO, 2020a, doc. eletr.)



95

A descricdo deixa claro que ha, nas intervencbes de Mayhew, a
intencionalidade de mostrar um panorama atual da vida cotidiana do século XXI,
mas que o visitante s6 descobrira ao experienciar o aplicativo. Nos Quadros 6 a
14, do subcapitulo 3.1, apresentamos as obras selecionadas, pertencentes as
colecbes Canadense e Europeia da AGO e o seu local de exposigéo dentro da
Galeria.

Pelas razbes ja descritas anteriormente, a Unica nocdo de espaco e
circulacdo que temos da exposicdo € gracas aos materiais fornecidos pela
instituicdo, quando realizei um primeiro contato, em agosto de 2018, para obter
algumas informacdes extras sobre o projeto. Portanto, conforme descricfes, a

disposicéo das obras foi descrita da seguinte forma:

Figura 16 - Reprodu¢do do mapa desenvolvido por Stephenson, et al. (2017) e legenda das obras

expostas
== e
= S 4 1 A-B | Mounsier & Madame Dorion
2 Astronom
A Y:
3 Drawing Lots
[ 1 i
3 4 | After the bath
B 5 Saint Bartholomew
i 6 Informacdes sobre exposicao
7 Indicador para selfie ¢/ 1 A-B
2 6
e e

Fonte: Informacao de Stephenson et al (2017); Adaptacdo: da autora, 2020

As outras 04 obras que ficaram em locais satélites ndo tiveram suas
localizacBes especificadas. Em apresentacao institucional, Hudson (2018)
aponta que haviam disponiveis, na Room 238%, 02 iPads para o uso dos
visitantes. Embora nédo tenha sido especificado onde e como os dispositivos
foram oferecidos ao publico, sabe-se que a presenca desse elemento no espacgo

tinha intencdo de influenciar a acao do visitante.

66 Optamos por manter a nomenclatura Room 238, pois ndo houveram informacgdes suficientes
para determinarmos se as salas da AGO sdo nomeadas individualmente ou se seguem ordem
numérica. Neste caso, assumimos que a sala se chamava Room 238.
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Segundo dados do estudo de publico realizado para a Galeria, no total,

51% dos visitantes observados utilizaram o aplicativo como acao inicial ao
visualizar as obras. Desse total, 24% utilizaram seus préprios dispositivos,
indicando que havia um engajamento do visitante — e também uma infraestrutura
adequada (sinal de internet e dispositivo compativel) — para fazer o download e
utilizar o app. Os outros 27% utilizaram o iPad disponibilizado pela AGO. A
observacdo em relacéo a este meio € de que as obras Astronomy (Quadro 6),
de Luca Giordano, e Drawing Lots (Quadro 8), de George Agnew Reid, foram as
mais utilizadas com o dispositivo fornecido, e as autoras do estudo afirmam que,
[...] Visitantes que usaram os iPads disponibilizados para visualizar as

artes os apontaram mais para [as localiza¢des] #3 e #2 (Astronomy, por

Luca Giordano), o que € consistente com o posicionamento dos

iPads no espaco. Visitantes que j& tinham o app em seus dispositivos

visualizaram todas as obras de arte no espaco, uniformemente
(STEPHENSON et al, 2017, p.17, tradugdo nossa, grifo nosso).%”

No entanto, ndo ha, em nenhum dos relatérios e materiais
disponibilizados e divulgados, a localizacdo exata desses iPads, como estavam
expostos e colocados a disposicdo do publico. Isso aponta para uma falha na
construcdo do instrumento de avaliacdo. A falta desse registro dificulta a
realizacdo de inferéncias mais amplas sobre como o uso desse dispositivo
interferiu na visita e na interacdo produtora de sentido. Para Fernandez e
Fernandez (1999) o espaco é elemento essencial tanto para a narrativa da
exposicao, quanto para a experiéncia do visitante, portanto, € preciso que o local
da exposicéo seja analisado como uma das partes comunicantes da exposicao,
sendo considerada na avaliagcdo da mesma.

O espaco, portanto, € mais do que o lugar no qual uma exposicéo vai ser
montada, é também, uma parte da narrativa, e que exerce influéncia sobre o
individuo. A escolha da circulacdo, determinada pelo posicionamento de objetos
e textos, pode ser analisada a partir do sistema de regimes de interagéo proposto
por Landowski (2014) de modo que todos os modos de ser e agir sao

identificados. Na Room 238 principalmente, pois, ao entrar na sala o visitante

67 [...] Visitors who used the provided iPads to view the art aimed them the most at #3 and #2
(Astronomy, by Luca Giordano), which is consistent with the placement of the provided iPads in
the space. Visitors who had the app already on their devices viewed all the artworks in the space
uniformly (STEPHENSON et al., 2017, p.17).
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logo se depara com recursos distintos do comum dos outros ambientes da AGO
— instaura-se uma interacdo baseada no acidente -, € levado a experimenta-lo
conforme a proposta no video (localizacdo 6 na Figura 16) - manipulacéo -, a
partir do uso do app, que ja € uma programacao por si s, ele repete a acdo em
todas as obras da sala - programacao - e por fim, relaciona-se com o contetido
da intervencédo produzindo sentido - ajustamento.

Além disso, a escolha da equipe avaliadora de contabilizar e observar
apenas os visitantes da Room 238, desconsiderou 40% da experiéncia, que
poderia suscitar sentidos mais proximos do objetivo do artista e da instituicdo.
Conforme o estudo de publico, 78% do publico entrevistado disse ter gostado da
experiéncia, mas apenas 23% mencionou uma possivel critica social sobre a
modernidade, deixando a opg¢do ‘Uma mistura entre a Histéria e os tempos
modernos sem nenhuma critica social’ com 32% de mengdes (STEPHENSON
et al., 2017).

Embora nesta pesquisa o enfoque seja a leitura de imagens estéticas, é
preciso que saibamos reconhecer a relevancia que toda a teoria Semidtica tem
em nossa vida. A partir da Semiética podemos ler qualquer tipo de interacdo que
nos faz produzir sentido, e nés, enquanto seres humanos com capacidades
sensiveis, estamos constantemente produzindo novos significados em todos os
momentos. Por isto, seria impossivel para mim, enquanto musedéloga — além de
humana, claro —, ignorar a exposicdo como um todo, uma grande interagao a ser
lida e compreendida neste contexto.

Conforme ja mencionado, neste capitulo, a exposicéo foi dividida em duas
partes: a Room 238, com 06 obras, e outras 04 obras dispostas em locais
satélites no espaco expositivo da AGO. Essa divisao resultou em um estudo de
publico direcionado — para nao dizer incompleto — que avaliou somente 0s
visitantes no primeiro local. Portanto, esse é 0 nosso ponto de partida para
analisar a experiéncia expositiva mediada pelo aplicativo.

Landowski (2014) afirma que vivemos expostos a produzir sentido o
tempo todo, mas que o fato de reconhecermos que estamos em um lugar ou
situacdo aberta ao sentido, nos deixa mais alertas e, por isso, menos suscetiveis
a “acidentes” bruscos de significagdo. Portanto, pressupfe-se que quando uma
pessoa decide ir ao museu, ela o faz porque quer, porque tem vontade — sendo

assim, um sujeito —, ao mesmo tempo ela assume um risco de ser surpreendida
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e de se dispor a quaisquer regimes de interacdo e aos sentidos que uma
exposicao proponha e possibilite. Logo, de modo geral, a exposicdo da AGO ja
representa um regime de manipulacédo, agindo estrategicamente, motivando o
visitante a querer viver a experiéncia da visita.

O visitante, ao chegar na Room 238, percebe que existem elementos
incomuns as outras salas que ele vinha visitando, caracterizando o que poderia
ser um acaso, uma ruptura. No entanto, os iPads estao disponiveis naquela sala
por uma razdo, ela conta com um video informativo, uma indicagdo para
fotografar-se com as obras. H4 um enunciador, ha uma troca de valores — o
visitante usa o aplicativo em troca de uma experiéncia inovadora — e ha um
enunciatario, comeca ai uma Manipulacdo Consensual.

Uma Manipulagdo Consensual porgue o visitante concordou em estar ali,
ele esta apto de suas competéncias e aceitou o risco de se colocar em um
processo como aquele. Ainda assim, a instituicdo lhe oferece um objeto-valor
positivo — tentacdo — em troca de ele utilizar o seu aplicativo: a possibilidade de
ver algo diferente. Quando o visitante usa o aplicativo, e independe se é no seu
dispositivo pessoal ou no da instituicao, ele passa a uma Programacgéao Social. O
fato de sugerir uma Programacao Social neste ponto da experiéncia se da pelo
fato de que, ao oferecer um aplicativo, depois de té-lo exemplificado em um
video, em uma galeria de arte, em 2018, me permite pressupor que — por
convencgOes sociais — as pessoas tenham interesse em se envolver com aquela
vivéncia.

Além disso, também pressupde-se que o visitante va querer testar todas
as obras da sala, entdo ele estard respondendo de maneira programada ao
aplicativo, enquanto sistema, caracterizando assim, uma Programacgao Causal.
Essa pressuposi¢cdo encontra base na confirmacdo pelo indice de 61% de
visitantes que apos a primeira obra, visualizaram todas as obras apenas através
do aplicativo (STEPHENSON et al, 2017).

O interessante da experiéncia com o aplicativo e na exposi¢cao ReBlink &
que ao utilizar o aplicativo, antes de engajar-se na Programacéo Causal, ocorre
um Acidente, a releitura da imagem original, através do app, leva a uma
descontinuidade no sistema de interacdo, tornando o actante-enunciatario, um
joker. O sistema assume o risco puro, o visitante pode escolher se quer seguir

com a experiéncia ou nao, o convite podera ser aceito ou nao.
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Apés a utilizacdo do aplicativo na Room 238, os visitantes que foram
abordados responderam as questfes que 0 grupo preparou para avaliar a
exposicdo. Pudemos observar o Regime de Ajustamento, pois 84% dos
entrevistados informaram que o aplicativo levou ao engajamento com obras
pelas quais normalmente passariam reto. Apontando a possibilidade de ter se
estabelecido uma Sensibilidade Reativa, pois ativaram as competéncias
estésicas do Sujeito enquanto interagia com o sistema.

Ainda que a interagao tenha sido com um dispositivo eletronico, 78% dos
visitantes disponibilizaram mais tempo do que o comum em cada obra. A média
conhecida fica entre 20 e 30 segundos na frente de um objeto. Esse aumento
pode ser justificado pelo fato de que o visitante consome mais tempo lendo, ao
invés de contemplar o acervo (FERNANDEZ, FERNANDEZ, 1999). A visita mais
rapida na Room 238 durou 09 minutos e a mais longa 35 minutos
(STEPHENSON et al, 2017).

De todo modo, o Ajustamento entre objeto-sistema e Sujeito suscitou
diferentes resultados: 64% dos visitantes gostaram da exposicdo; a obra
Drawing Lots foi indicada por 36% das pessoas como a que mais tocou o publico,
por ser considerada nostalgica; 6% de visitantes informou que achou as
releituras pouco provadoras; e 8% dos visitantes declarou ndo ter gostado da
experiéncia. Como tentamos explicitar, esses numeros deixam marcas das
interac6es e dos sentidos vividos e construidos.

Da analise da exposicéo, passamos a analise de uma das obras expostas,
considerando essa experiéncia como um exemplo da interacdo sensivel
possibilitada ao visitante. A escolha dessa obra em especifico se da porque,
ainda que ela nao tenha sido considerada no estudo de publico que corroborou
com boa parte de nossas inferéncias, a obra Marchesa Casati foi a que suscitou
mais possibilidades de discussdo com o contemporaneo e de uma leitura
sensivel que fiz como leitora.

Nossa analise a partir daqui sera dividida em dois momentos: um primeiro
de contextualizacdo tanto da figura apresentada no retrato, quanto do pintor que
o produziu. Apés essa contextualizagdo, realizamos uma leitura com base nos
conceitos da semidtica plastica. Nesse segundo olhar, voltamos nossa atengao

ao retrato em si, como texto visual que encontra o olhar do visitante e produz
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sentido pela sua organizacao e relacdo semantica e sintatica entre expressao e

conteudo.

3.3 A Marquesa Casati: figura histérica retratada

O quadro Marchesa Casati recebe como intervencdo o acréscimo ao
quadro de um "pau de selfie" (ou "selfie stick") com um aparelho de celular
afixado com o qual a marquesa faz selfies. O som e a luz simulam o
funcionamento da maquina fotografica em acéo. Inicialmente ela fixa o olhar no
publico e depois se movimenta, mudando de posicdo, como se procurasse seu
melhor angulo. E possivel, no aplicativo, perceber alguns outros elementos,
como dois passaros que voam ao fundo, os flashs de luz emitidos pelo
smartphone, e a musica italiana, como se tocasse a partir de uma vitrola. A
sonoridade é antiga, simulando o som do disco de vinil, guando a musica ainda

era gravada na materialidade e lida por uma agulha (Quadro 12 e Figura 17).
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Figura 17 - Intervencdo digital através do app ReBlink

Fonte: Reproducao do aplicativo ReBlink, 2020

Apoés a escolha do quadro, do calor do momento do aprendizado e da
leitura da imagem, alguns questionamentos surgiram. Quem era aquela mulher?
Por que ela estava sendo retratada? O ato de retratar alguém é perpetuar a figura
desta pessoa na eternidade. Logo, a crescente curiosidade me levou a pesquisar
guem era essa Marquesa retratada, e conheci a histéria de Luisa Casati.

Luisa Adele Rosa Maria Amman (Figura 18), nasceu em Mildo, em 23 de
janeiro de 1881. Filha de um préspero fabricante téxtil — também nomeado duque
—, foi uma estrela da sociedade europeia. Conforme dados biograficos:
"Possivelmente a mulher mais representada artisticamente na histéria depois de
Virgem Maria e de Cle0patra, os retratos, as esculturas e as fotografias dela
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encheriam uma galeria®®" (THE MARCHESA CASATI, 2020, doc. eletr., traducédo
nossa). Orfa de mée aos 13 anos e de pai aos 15, Luisa e a irma Francesca
tornaram-se as mulheres mais ricas da Itadlia. Em 1900, Luisa casou com o
Marqués Camillo Casati Stampa di Soncino — casamento que a tornou Marquesa
— e juntos, tiveram uma filha. O casamento acabou em 1914, mas o titulo e a

riqgueza permaneceram.

Figura 18 - Retrato de Luisa Casati

Fonte: National Gallery of Victoria, [s.d.]

As informacdes biograficas da Marquesa relatam também que ela era uma
mulher muito a frente do seu tempo, a ponto de aparecer em publico usando
cobras vivas como joias e desfilar com cheetahs exibindo coleiras cravejadas de
diamantes, como mostra o retrato feito pelo artista Giovanni Boldini (1908),

reproduzido a seguir (Figura 19):

68 Possibly the most artistically represented woman in history after the Virgin Mary and Cleopatra,
the portraits, sculptures and photographs of her would fill a gallery. (THE MARCHESA CASATI,
2020, doc. eletr.).


https://www.ngv.vic.gov.au/explore/collection/work/8744/
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Figura 19 - Marchesa Luisa Casati (1881-1957) with a greyhound by Giovanni Boldini

Fonte: Wikmedia Commons, [s.d.].

A marquesa parecia suscitar todo tipo de sentimentos, adotando para si
uma personalidade chamativa e inovadora. Ela ndo passava despercebida.
Pelas descricbes que encontramos em um website dedicado a ela, € possivel

inferir que ela suscitava, principalmente, admiracao:

O tempo todo, Luisa viajava onde quer que sua fantasia a levasse -
Veneza, Roma, Paris, Capri - colecionando palacios e um zoolégico de
animais exoéticos e gastando fortunas em mascaras luxuosas.
Frequentemente borrando as linhas de género - bem como aquelas que
separam o humano do extraordinario - sua estética pessoal progressiva
tornou-a uma lenda em todo o continente. Ela era alta e magra. Uma
espessa camada de cabelo cor de fogo coroava seu rosto palido, quase
cadavérico, com seus labios sensualmente vermelhos. Acima de tudo,
no entanto, os grandes olhos verdes da marquesa lancavam o feitico
mais forte de sua beleza Unica. Ela exagerava ainda mais com seus
imensos cilios e anéis circundantes de kohl preto, enquanto goticulas de
beladona venenosa os faziam brilhar como esmeraldas. [...] Luisa tinha
uma paixao de natureza muito mais séria - a encomenda da sua propria
imortalidade. (THE MARCHESA CASATI, 2020, doc. eletr., tradugéo
nossa)®°.

69 All the while, Luisa journeyed wherever her fancy took her—Venice, Rome, Paris, Capri—
collecting palaces and a menagerie of exotic animals and spending fortunes on lavish
masquerades. Frequently blurring gender lines—as well as those separating the human and
extraordinary—her progressive personal aesthetic made her a legend throughout the continent.
She was tall and thin. A thick blaze of flame-coloured hair crowned her pale, almost cadaverously
white face with its sensually vermilioned lips. Above all, however, the Marchesa’s large green


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Marchesa_Luisa_Casati,_with_a_greyhound,_by_Giovanni_Boldini.jpg
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Além da sua singularidade pessoal, a marquesa era também uma
patrocinadora de eventos de artes e de jovens ou renomados artistas. Em retorno
ao seu apoio, ela pedia uma visao do artista sobre ela, que eles fossem capazes
de reinventa-la em suas obras de arte. Casati endividou-se em milhdes de
dolares e teve seus bens e posses confiscados e leiloados, incluindo varias obras
de arte dela. Muitas dessas obras desapareceram ou foram compradas por
colecionadores privados. Uma dessas € a se encontra na AGO e fez parte da
exposicao foco deste trabalho.

Esse percurso contextual envolve o nosso olhar para o retrato pelos
conceitos de relevancia e influéncia. E Luisa Casati ndo queria apenas ser
influente, mas eternamente influente. O retrato de si mesma, que buscou fosse
perpetuado na histéria da arte, era o de uma mulher de extrema importancia para
0 meio, que tanta benfeitoria fez a ponto de perder todo a sua riqueza material
nisto.

Leon Battista Alberti (Figura 20), tedrico que langou — ainda no século XV
— 0 tratado Da pintura, recomendando técnicas de pintura aos artistas —
proporc¢des, cores, formas, luz, sombra e conselhos comerciais, € evocado por
Teixeira (2005) em um estudo sobre autorretrato. Assim como a Marquesa,
Alberti s6 pedia aos seus aprendizes que pintassem retratos seus, para que a
Historia conhecesse a fisionomia de um homem que tanto se preocupou com a
arte. O retrato, portanto, assume uma funcdo que se divide entre o guardar a
figura de alguém e promover essa figura, assegurando também a sua presenca

na historia.

eyes cast the strongest spell of her unique beauty. She exaggerated these further still with
immense false lashes and surrounding rings of black kohl, while droplets of poisonous belladonna
made them glitter like emeralds [...] Luisa had a passion of a much more serious nature—the
commissioning of her own immortality. (THE MARCHESA CASATI, 2020, doc. eletr.).
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Figura 20 - Autorretrato de Leon Battista Alberti (1435)

Fonte: WikiArt — Enciclopédia de Artes Visuais, [s.d.]

A releitura da Marquesa, tirando diversas selfies, performando caras e
bocas, me fez ainda mais curiosa: Teria Alex Mayhew considerado o que
sabemos agora sobre Casati para propor sua intervencdo? Ou tudo ndo passaria
de um grande acaso (0 qual eu consideraria de ordem mitica, pois sem razéo
nenhuma o cosmos teria enviado uma inspiragdo a Mayhew)?

Em contato com o artista — via mensagem enviada pelo Facebook —
perguntei se essa hip6tese se aplicaria ou se havia sido uma coincidéncia, e ele

me respondeu:

Oi Alahna, as inspiragBes para cada peca variam, pelo significado da
original, ou pela pessoa retratada nela, ou pelo relacionamento dos
visitantes com ela. No caso da Marquesa Casati € tudo sobre ela, e parte
sobre o relacionamento que ela estava tendo com o artista que a pintou,
ela estava tendo um caso com ele”® (MAYHEW, 2020, doc. eletr.) (Figura
21).

70 Hi Alahna, the inspirations for each pieces varies, by the meaning of the original, or by the
people depicted in them, or by visitors relationship with the painting. In the case of the Marchessa
it is all about her, and partly the relationship with the artist she was having an affair with.


https://www.wikiart.org/pt/leon-battista-alberti/self-portrait-1435
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Figura 21 - Mensagem de Alex Mayhew

K0 € Alex Mayhew \. B«

Active 6h ago

Hi Alahna, the inspirations for
each pieces varies, by the
meaning of the original, or by
the people depicted in them,
or by visitors relationship with

@ the painting.

In the case of the Marchessa it

is all about her, and partly the

relationship with the artist she
@ was having an affair with.

Fonte: Arquivo pessoal, 2020

Augustus Edwin John (Figura 22), esse era o0 nhome dele, o artista que
pintou o retrato e era amante da Marquesa retratada. Nascido em 1878, o artista
inglés comecou a estudar artes aos 16 anos de idade e, por toda sua vida,
produziu pecas de grande reconhecimento pela critica artistica inglesa.
Experimentando uma vida boémia entre dois casamentos, John teve seu talento
comparado ao de Michelangelo, de Gauguin e de Matisse. Em 1942 recebeu a
Order of Merit, do Rei George VI, da Inglaterra, e morreu em 1961 aos 83 anos
de idade (BBC, 2011).
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Figura 22 - Perfil resumido de Augustus Edwin John no Google

g J

&) Mais imagens

Augustus John <

Pintor

Augustus Edwin John foi um pintor e gravurista galés. Augustus
John estudou na Academia de Liverpool na Escola de Arte de
Londres com Ford Madox Brown, ficou conhecido por seu talento
como sua irma Gwen John, outra artista de destaque na época.
Wikipédia

Nascimento: 4 de janeiro de 1878, Tenby, Reino Unido
Falecimento: 31 de outubro de 1961, Fordingbridge, Reino Unido
Obras de arte: Colonel T. E. Lawrence, W.B. Yeats, MAIS
Conjuge: Ida Nettleship (de 1901 a 1907)

Filhos: Caspar John, Amaryllis Fleming, Poppet John, Vivien John,
MAIS

Irma: Gwen John

Fonte: Resultado da busca por “Augustus Edwin John” no Google, 2020.

N&o ha razdes para nos determos na histéria do artista, visto que nosso
interesse é conhecer a retratada. Contudo, € interessante observar que Mayhew
menciona que ha elementos na intervencéo realizada por ele que remetem a

esse relacionamento entre Casati e John:

[...] Ao que parece era um relacionamento bem turbulento. Isso é
refletido na releitura e trazido a superficie com uma mdsica italiana de
amor sobre um caso amoroso cheio de altos e baixos. Os dois passaros
voando no fundo, brincando/brigando, também refletem isso’
(MAYHEW, 2020, doc, eletr.) (Figura 23).

1 It was supposed to be a very turbulent relationship. This is reflected in the remix and brought
to the surface with an Italian love song about a very up and down love affair. The two birds flying
in the background playing/fighting also reflects that.
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Figura 23 — Mensagem de Alex Mayhew

fg) strong Instagram presence

Her fiery red her for me

reflects her bold and fiery

personality. She was having a

relationship with the artist. It
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reflected in the remix and

brought to the surface with an

Italian love song about a very
up and down love affair.

The two birds flying in the
background playing/fighting
also reflects that.
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Fonte: Arquivo pessoal, 2020

Essas informacgfes contextualizam e podem agregar sentidos a leitura do
quadro. A intencao da exposicao ReBlink ndo era simplesmente dar uma verséo
as obras do seu acervo, trazendo-as para o século XXI. Mayhew pretendeu
intencionalmente promover a reflexdo a partir das intervencdes que inseriram
elementos e alteraram contextos das obras. Estilizou as obras conforme seus
trabalhos prévios — tecnoldgicos, com o uso de Realidade Aumentada —, para
basea-los na atualidade, deslocou-os no espaco e no tempo e, usando da
parddia, suscitou outros discursos distintos aos quais a obra original sugeria.

Além disso, uma das discussdes que a intervencdo no quadro abre é que
a Marquesa Casati, sob a 6tica do contemporaneo, pode ser caracterizada como
uma influenciadora cultural a partir do uso da sua imagem. Muito antes de o
mundo pensar que um dia haveria midias sociais, que suscitariam discussfes
em torno do culto a simesmo, onde jovens mulheres usariam a sua imagem para
promover produtos e defender pontos de vista, a Marquesa Casati de algum
modo, ja vivia tudo isso. Sobre isso, Mayhew (2020, doc. eletr.) comenta que “[...]

by

muitos diriam que ela deu a geracdo moderna do Instagram a run for they
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money2, [...] ela com certeza teria uma presenca forte no Instagram”3” (Figura
24)

Figura 24 - Mensagem de Alex Mayhew

@ was having an affair with.

Yes she commissioned
hundreds of works, and by all
accounts loved art, especially
when she was in it. Many
would say she gave the
modern day Instagram
generation a run for their
money.

(O IR ® &

Fonte: Arquivo pessoal, 2020

Além disso, a Marquesa Casati ja almejava, no século passado, a
incessante presenca demarcada nos contextos culturais de maior prestigio e
relevancia, tal qual encontramos nas midias sociais em 2020. N&o a toa, a
intervencdo artistica no retrato original da Marquesa mostra-a fazendo uma
selfie, o equivalente moderno ao autorretrato. Para Teixeira (2005, p.127), o
autorretrato € uma forma de ver a si mesmo e de se representar enquanto o que
deseja mostrar aos olhares dos outros, a criagdo de ‘eus’ possiveis: “Mentia
Leonardo que se retratava muito mais velho, para figurar como o sabio que
gostaria de legar como imagem ao futuro”.

Luisa Casati, em 1919, ja buscava ser retratada como queria figurar no
futuro da arte, uma mulher ousada, dona de si e, até onde se sabe, apaixonada

por si mesma:

[...] Sim, ela comissionava centenas de trabalhos, e pelo que se sabe ela
amava artes, principalmente quando ela estava nelas. [...] Ela amava ver
a propria imagem. Parece que ela ndo conseguia se controlar. [...] Seu
cabelo vermelho ardente, para mim reflete sua personalidade ousada e
ardente. [...] A maneira como ela olha para o espectador antes de

72 “Many would say she gave the modern day Instagram generation a run for their money.”
(MAYHWEW, 2020) — A expresséo a run for their money equivale a “ser tdo bom quanto alguém
que é muito bom no que faz” (CAMBRIDGE DICTIONARY, 2020, doc. eletr.).

73...] she certainly would have had a strong Instagram presence (MAYHEW, 2020).
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comegar a tirar fotos de si mesma é considerada como um “e dai?”, que
ela ndo se importa.” (MAYHEW, 2020, doc. eletr.).

3.4 Marquesa Casati: leitura semiotica do retrato

De modo geral, ler a imagem é a primeira coisa que fazemos ao nos
depararmos com uma. Essa leitura relne o0 que percebemos ao ver essa
imagem, como ela se mostra ao nosso olhar, a essa percepcdo que pode se
tornar uma observagdo mais atenta, associamos 0 n0osso conhecimento prévio
relacionada ao que vemos. Para Pillar (2014), ler uma obra é:

[...] perceber, compreender, interpretar, a trama de cores, texturas,
volumes, formas, linhas que constitui uma imagem. Perceber
objetivamente os elementos presentes na imagem, sua tematica, sua
estrutura. No entanto, tal imagem foi produzida por um sujeito num
determinado contexto, numa determinada época, segundo sua visédo de
mundo. E essa leitura, esta percepcdo, esta compreensdo, esta
atribuic&o de significados vai ser feita por um sujeito que tem uma forma
de vida, em que sua objetividade e subjetividade organizam sua forma
de apreenséo e de apropriacdo do mundo. [...] Desse modo, uma leitura

se torna significativa quando estabelecemos relagfes entre o objeto de
leitura e nossas experiéncias como leitor (PILLAR, 2014, p.11).

7

Ler uma obra de arte é, portanto, um processo de constru¢do. Uma
imagem artistica ndo pretende deixar uma narrativa explicita ao leitor, tampouco
€ um jogo de certo e errado. Mesmo que a contextualizacéo que foi apresentada
até aqui, situe sobre “o que” e “0 como” Alex Mayhew pensou suas intervencoes,
baseadas em quem era a figura apresentada no retrato e quem foi 0 seu pintor.
Isso néo significa que o sentido produzido a partir do ver a imagem do retrato
seja unico e prescinda do quadro em si. A significacdo de um texto visual, de
uma obra de arte, € o resultado, da producéo de sentido que decorre do que a
obra mostra a partir do fazer artistico, e do olhar de quem a vé. A leitura
oportuniza a relagéo entre o que se |é e as experiéncias de quem |€, o que resulta
ndao em um significado Unico, mas em um sentido singular, como cada leitor é
(PILLAR, 2014).

Sendo assim, nenhuma leitura de imagem é ingénua, e apds todo o
historico que ja acompanhamos sobre a Marquesa neste capitulo, é quase

impossivel ndo buscar encontrar exatamente o que vimos acima.

74 Yes she commissioned hundreds of works, and by all accounts loved art, especially when she
was in it.[...] She loved seeing her own image. She could not help herself it seems.[...] The way
she looks at the viewer before starting to take images of herself is supposed to be like a ‘so what’
she does not care.(MAYHEW, 2020)
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Minha escolha em apresentar o texto nesta ordem - o historico da
Marquesa e a leitura -, foi, em parte, porque quis evitar que uma série de
informacBes acabassem ficando abarrotadas e ndo pudessem ter a atencao
devida e, por outro lado, n&o resisti ao impulso de pesquisar o objeto exposto, a
perspectiva da musedloga nao foi colocada em segundo plano. Ao contrério, tal
perspectiva foi importante para dar seguranca para a leitura da imagem. No
entanto, por experiéncia propria, afirmo que quanto mais vezes nos lemos uma
imagem, independente das informacfdes que sobre ela obtivermos, sempre

existem inumeras possibilidades de significacao.

Figura 25 - "The Marchesa Casati" de Augustus Edwin John (1919)

Fonte: Reproducéo da obra The Marchesa Casati, fornecida pela AGO, 2020.
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Retomemos agora o que tratamos no capitulo 02, sobre a leitura de
imagem. A significacdo de uma imagem é consequéncia de um processo que
relaciona os dois planos da imagem: da expressao e do contetdo. Depois de
identificarmos as formas de expressao predominantes na imagem, passaremos
a analisar os niveis do plano do contetido (BAQUIAO, 2011; FLOCH, 2001).

Comecamos, entdo, pela analise do plano da expressao. Essa andlise é
feita a partir do desmonte do texto visual, buscando destacar cada um dos
elementos sensiveis que constituem as figuras por meio da linguagem plastica:
cores, formas, ocupacdo do espaco da tela serdo descritas com o0 maior
detalhamento possivel.

A leitura de uma imagem que se propde a decompor com um olhar atento
cada uma das partes e elementos que a constituem pode ser uma tarefa,
complexa. Tal complexidade pode ser resultado do fato de que estamos
acostumados a estimulos visuais rapidos e a produzir significados sem darmos
atencdo ao modo como eles sdo construidos, de uma forma que parece
automatica. Por essa razéo, o exercicio de decompor uma figura em seus niveis
de expressao e conteudo a fim de analisa-los, evitando ou ndo tomando como
ponto de partida o sentido pronto, requer sensibilidade.

Nesse primeiro momento, observamos os elementos plasticos, as figuras
que eles constituem de modo que a Marquesa Casati surja diante de nossos
olhos. O passo seguinte € estabelecer relacbes entre o como a imagem se
mostra e 0 que isso pode significar. Esse processo de buscar a construcdo do
sentido do texto visual parte do olhar atento, voltado para a imagem e, na
sequéncia, busca realizar o exercicio de compreender o que esse conjunto de
elementos visuais e as figuras por ele construidas deixam transparecer como
sentidos possiveis de serem inferidos.

A Marquesa Luisa Casati tem olhos fortes, um rosto fino e cabelos
alaranjados. Os tracos do rosto sé@o precisos e nitidos, conferindo um aspecto
realistico ao que se mostra no centro do quadro. Ela usa maquiagem, os olhos
bastante destacados e o batom vermelho, embora ela tenha um rosto palido,
aparenta estar um pouco corada. A cor dos cabelos, alaranjada, chama a
atencao, é a cor mais vibrante da imagem. No pescoco, percebem-se as dobras

da pele, ja que seu corpo esta posicionado lateralmente e ela vira a cabeca em
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um angulo de — possivelmente — 90°. Abaixo do pesco¢o a imagem perde nitidez.
O colo parece estar nu, e também aparenta ter uma parte do seio exposta, a pele
se confunde com o decote da roupa que usa. As vestes possuem tons rosaceos,
muito proximos do tom de sua pele, roupas e pele se confundem. As cores claras
e tracos ondulados das vestes remetem a uma leveza, algo que simula um traje
de dormir, confeccionado com um tecido leve e macio. O fundo e, principalmente,
a roupa vestida pela Marquesa apresentam tracos mais rapidos, ndo parecem
caracterizar pressa, mas menos foco na apresentacao e nos limites marcados.

O rosto e 0 meio-corpo da Marquesa sdo um feixe de luz na imagem,
centralizada, colocada em frente a um fundo de cores frias e escurecidas, cinza-
azuladas, a nitidez do seu rosto se sobressai em relacédo ao plano de fundo da
obra. Esse segundo plano da imagem apresenta o que parece ser um horizonte
montanhoso, os tons de azul vao se alterando conforme a perspectiva de
distancia, € um lugar ermo, diferente de um local urbano, figuras da natureza, do
ambiente externo sdo delineadas: montes, nuvens.

Os elementos da expressao revelam uma escolha semantica e uma
organizacgdo sintatica na construcdo da imagem - cores claras predominando,
linhas fortes demarcando uma figura especifica e linhas ténues em outras
figuras, por exemplo. Essas organizacdes nos colocam algumas possibilidades
de sentido, revelando um enunciado que serd melhor compreendido quando
assumimos em nossa analise o tracado do percurso gerativo de sentido que nos
leva ao plano do contetdo, ou ao discurso enunciado pela imagem.

No nivel fundamental, percebemos a dicotomia entre publico vs. privado;
externo vs. interno, e esses termos representam, na Marquesa, um estado de
ser. Essa oposicao pode ser inferida a partir das vestes da Marquesa, que por
simularem roupas de dormir, deixando o peito desnudo, a cor e 0s tracos
indicarem um tecido leve, toma-se essa imagem como uma imagem privada, na
sua intimidade, em contraste com seus cabelos penteados e os olhos e boca
maquiados. Além disso, o fundo ndo possui uma referéncia de lugar especifico,
indicando que ela ndo estaria, necessariamente, na presenca de outras pessoas,
nao é possivel colocar a Marquesa em algum lugar especifico ou pressupor que
aquela vestimenta ndo estaria adequada. O horizonte parece ser visto de um
ponto alto, o que poderia ser a visdo de uma janela — e aqui pode ser uma

inferéncia 100% minha, pois eu moro no 4° andar.
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No nivel narrativo, observamos que o campo “privado” se sobressai ao
publico. A Marquesa carrega um ar melancdlico, corroborado pelo formato de
seus olhos e da boca, que parece relaxada. O rosto um pouco inclinado para
baixo e a postura pouco ereta, que torna seu corpo curvo revelam relaxamento
e sugerem certa vulnerabilidade. A Marguesa assume uma pose com as maos
juntas na cintura, ndo é uma pose de poder, encara de lado, sem uma
provocacao de charada.

No nivel discursivo, poderiamos dizer que essa mulher foi retratada em
um momento de intimidade e vulnerabilidade, em que ela se permite, ainda que
carregando algumas representacfes de sua pessoa publica — cabelos e
maquiagem — buscar, talvez, no olhar do outro um breve conforto. A0 mesmo
tempo, ela encara o seu status de pessoa publica, pois esta sendo retratada — e
como j& vimos com Teixeira (2005), ser retratado diz muito sobre o quanto uma
pessoa quer ser vista por outros olhos — e ela reconhece esse retrato quando
sustenta o olhar no publico, ao mesmo tempo vulneravel e consciente de que
esta “exposta”.

As inferéncias resultantes da leitura de imagem da obra The Marchesa

Casati, de Augustus Edwin John, foram compiladas no Quadro 15, a seguir:

Quadro 15 - Resumo da leitura da imagem original "The Marchesa Casati"

PLANO NIVEL ANALISE

cabelos; A Marquesa em tons claros contrasta com o fundo
escuro; trés tons de azul no horizonte marcam a distancia.

CROMATICO Cores frias do fundo X cores quentes das vestes, maquiagem e

fazem volume na imagem.

EIDETICO O fundo embacado, o rosto nitido, anguloso, as vestes soltas que

EXPRESSAO

horizonte, dividindo o fundo em trés faixas.

TOPOLOGICO A personagem centralizada no quadro, o fundo tem trés camadas

aparentam ser mais carregados de tinta

MATERIAL A pintura rapida do todo, mas muito cuidadosa no rosto; Os olhos

forca X sensibilidade.

FUNDAMENTAL Oposicdes entre: frio X quente; externo X interno; publico X privado;

NARRATIVO O percurso do olhar: olhos, cabelo, rosto, corpo, fundo da imagem
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DISCURSIVO Mulher, ousada, no século XV, mantém sua figura com forca, mas
busca refagio no olhar do outro.

’

CONTEUDO

Fonte: organizado pela autora, 2020.

Figura 26 - Obra "The Marchesa Casati" com a intervencéo digital pelo ReBlink
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Fonte: Reproducéo do aplicativo ReBlink, 2020.

Na intervencdo de Alex Mayhew (Figura 26), o plano de expressao da
obra ganha alguns elementos extras. Primeiro, a imagem deixa de ser estatica.
A Marquesa agora p6e uma das maos na cintura, com a outra movimenta a haste
que segura a camera, muda a posicdo do rosto e a postura. A topologia da
imagem se altera por causa dessas mudancas fisicas decorrentes do
movimento, por conta da Realidade Aumentada a imagem apresenta mais
profundidade, e a Marquesa, em si, passa a ocupar mais 0 espaco que tem
dentro do quadro. Também por causa da RA, o pau de selfie toma um espaco
extra, ultrapassando o limite do quadro (Figura 26) e chamando a atencéo do
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observador, na Figura 27, podemos observar os passaros que ficam voando ao

fundo, sdo mais nitidos que o plano do horizonte.

Figura 27 - Intervencgdo do ReBlink adiciona os passaros

Fonte: Reproducao do aplicativo ReBlink, 2020.

No aspecto cromatico, ndo acontecem mudancas na paleta de cores, mas
as vestes da Marquesa passam a apresentar um decote mais marcado pelas
cores branca e bege. Delimita-se com mais nitidez o que é roupa e o que é pele.
Mesmo que a Realidade Aumentada seja um sistema tecnolégico, a figura
retratada ndo perde suas caracteristicas de ser uma pintura, ainda é possivel
percebermos a nitidez de seu rosto, os tracos de pintura nas vestes e no fundo
da imagem. Assim como também nao ha tentativa de transformar os elementos
extras da intervencéo digital — o pau de selfie e os passaros — em material
pintado.
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O discurso do plano de conteudo parece ter mudado, no nivel fundamental
ainda permanece a oposic¢do publico vs. privado, mas agora a perspectiva do
lado publico se sobressai. O uso do smartphone e do pau de selfie representam
a nova forma de ser retratada. Mais do que isso, a imagem é feita pela prépria
retratada, consciente e com o0 objetivo. A postura da Marquesa muda
constantemente, estufa o peito, abaixa o rosto, sorri, pisca os olhos, manda
“beijinho” para a camera. Ela estda em busca do seu melhor angulo (Figuras 27 e
29), uma escolha que é sua.

No nivel narrativo percebemos uma mulher mais extrovertida que a
primeira, pelo posicionamento do corpo, da postura e do rosto, mas
principalmente, porque ela comeca a interacdo olhando fixamente para o
observador. Os olhos ja ndo transmitem qualquer tristeza, mas parecem
questionar porque a estamos olhando. O formato dos olhos é mais aberto, mais
altivo, a boca € mais forcada, o que faz as bochechas parecerem mais finas,

deixando-a com uma expressao mais desafiadora (Figura 28).
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Figura 28 - A Marquesa inicia a interac@o olhando para o observador

e N

Fonte: Reproducéo do aplicativo ReBlink, 2020.
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Figura 29 - A Marquesa muda os angulos do rosto

Fonte: Reproducéo do aplicativo ReBlink, 2020.

Podemos inferir, portanto, que no nivel discursivo desse texto visual a
Marquesa Casati apresentada pelo artista Alex Mayhew, é muito mais segura de
sua figura, de sua presenca. Nessa intervencado a Marquesa posa, ela esta ali
pela pessoa publica que representa, ainda que se encontre em vestes de dormir,
ou em sua casa. Interessante inferir que a personagem segue ciente de sua
exposicdo, agora através do celular, e segue sem se importar que a vejam em
seu ambito privado como na obra original. Além disso, vale o lembrete de que 0s
passaros, e até a musica selecionada para a sua intervencdo — se nao
considerarmos o0 que Mayhew informou — passaram despercebidos pelo
processo de significacdo e poderiam ser considerados apenas elementos extras
pelo uso da Realidade Aumentada.

Um resumo das inferéncias a partir dos planos e niveis da leitura de
imagem apresentada por Alex Mayhew através do app ReBlink, pode ser

observado no Quadro 16, abaixo:
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Quadro 16 - Resumo da leitura de imagem com a intervencao digital através do aplicativo ReBlink

PLANO NIVEL

ANALISE

CROMATICO

Cores frias do fundo X cores quentes das vestes, maquiagem e
cabelos; As vestes se tornam mais beges, ao invés de rosadas, e 0
uso do branco demarca o decote da roupa.

EIDETICO

O fundo embacado, o rosto nitido, ainda anguloso, se movimenta e
se altera. Os passaros ao fundo e o pau de selfie com o celular
acrescentam novas areas na imagem.

EXPRESSAO

TOPOLOGICO

A personagem ocupa todo espaco do quadro, com a m&o na cintura
ela toma o que antes era um espaco vazio; os passaros ao fundo
ocupam o horizonte antes vazio, e o pau de selfie extrapola a borda
do quadro.

MATERIAL

A pintura rapida do todo, mas muito cuidadosa no rosto; Os
elementos incluidos com RA tem aspecto digital, enquanto o que
era pintura anteriormente permanece com aspecto de tinta.

FUNDAMENTAL

Oposicdes entre: frio X quente; externo X interno; publico X privado;
for¢a X sensibilidade.

NARRATIVO

’

O percurso do olhar: o pau de selfie primeiro, o rosto da marquesa,
gue prende o olhar enquanto ela muda as feigBes, as maos: a méo
que segura o pau de selfie se movimenta para fazer o clique da foto.

CONTEUDO

DISCURSIVO

Mulher, ousada, busca seu melhor angulo de fotografia, esta ciente
da exposicdo do seu campo privado, ndo se importa.

Organizado pela autora, 2020

A intervencéo digital que Alex Mayhew realizou na obra The Marchesa

Casati, demonstrou o quanto a tecnologia e as dinamicas decorrentes dela em
nosso dia a dia sé@o facilmente reconheciveis pelos mais diversos publicos. A
leitura de imagem, realizada a partir da intervengcdo, suscita diversas
possibilidades de reflexdo sobre os habitos que desenvolvemos ao introduzir os
dispositivos digitais em nossas vidas, seja a respeito do uso excessivo, da

glamourizagao do cotidiano ou do culto a si mesmo.

Essas reflexdes tornam-se muito pertinentes a medida que vamos nos
aproximando das conclusdes desta pesquisa. ldentificamos, na figura da
Marquesa, ndo somente uma personagem contemporanea, mas também um
comportamento social ao qual muitos ja estamos habituados. No préximo
capitulo, e ultimo, serd& momento de retomarmos as hipéteses que basearam
este trabalho, e também de levantar outros questionamentos que se tornaram

pertinentes a tematica e abrem possibilidades para novas pesquisas.
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4 CONSIDERACOES FINAIS: os lugares nos quais chegamos

Quando comecei esta pesquisa confesso que nao sabia ao certo o que eu
buscava. Geralmente, temos uma ideia, ainda que vaga, das hipéteses que
gueremos explorar, mas nem isso eu tinha. Eu sabia que queria falar sobre o uso
de tecnologia em museus, mas o “como fazer” é que era o desafio. Mesmo ja em
2018, quando iniciei meus estudos no PPGMusPa, beirando os anos 2020, a
questao do uso da tecnologia em exposicdes e em museus ainda era pouco
trabalhada, ao menos na Museologia brasileira. Essa € uma realidade que ja
mencionei nessa dissertacdo, a escassez de material publicado, ao mesmo
tempo que dificultou o processo, impulsionou o desejo de produzir algo que

lancasse luz sobre essa problemética contemporanea do campo dos museus.

A relacdo entre a Museologia e a Tecnologia ndao é dificil apenas no
campo tedrico, mas também no pratico. A falta de investimentos nas instituicdes
museais brasileiras contribui muito com a precariedade, ndo somente de projetos
que envolvam tecnologia, mas também de muitas outras necessidades basicas
de um museu como a contratacdo de equipe especializada, por exemplo. De
acordo o relatério do IBRAM, Museus em Numeros de 2011, o Brasil conta com
um total de 3.025 museus — que constam no Cadastro Nacional de Museus
(CNM) —, dos quais 67,2% sé&o vinculados ao poder publico de natureza
administrativa federal, estadual ou municipal, e apenas 477 profissionais

museologos foram contabilizados a época (IBRAM, 2011).

O relatdrio foi criado com a intencdo de mapear e conhecer a realidade
das instituicdes para que novas politicas fossem criadas em prol dos museus. E,
falta de investimento a parte, ndo ha, no relatério de 2011, nenhuma mencéo ao
uso de tecnologia em exposi¢cdes, comunicagcao institucional (viabilizacdo de
websites, blogs ou equipe de comunicacéo) e o total de uma — 01 — mencéo a
softwares de catalogacéo, informando que apenas 26,1% dos museus brasileiros

possuiam um sistema para documentagéo de acervos.

Conforme o levantamento bibliografico apresentado na introducdo desta
pesquisa, em 2007 ja estavam ocorrendo discussfes sobre a possibilidade do

uso de Realidade Aumentada (RA) em exposicoes de museus (BRAGA, 2007);
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em 2011 — ano do relatério — as Tecnologias da Informag&o e da Comunicacao
(TICs), hoje Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacéao (TDICs), ja eram
avaliadas no espaco da exposicdo enquanto possibilidades de propostas
inovadoras e diferenciadas em busca da adaptagdo dos museus as
necessidades tecnoldgicas da época (LAPA, 2011), ambas proposi¢des fora da
Museologia. Dali em diante, a tecnologia foi cada vez mais desenvolvida para

permear nosso dia a dia e tornar-se indispensavel nas nossas tarefas diarias.

A descricdo daquela manhad durante a quarentena, que abriu este
trabalho, parece exagerada, e pode ndo ser a sua rotina matinal, mas com
certeza se aproxima ou € a de alguém que vocé conhece. O nivel de
pervasividade que os dispositivos tecnologicos atingiram em nossa vida é téo
alto que pode prolongar nossas capacidades: de falar, de interagir, de saber.
Nesse sentido, estamos ficando tdo dependentes da tecnologia quanto ficamos

da energia elétrica — e s6 percebemos isso quando falta luz.

Isso quer dizer que a nossa percepcdo de mundo esta altamente
vinculada ao uso dessas tecnologias, fazendo com que nossos processos de
significacdo sejam influenciados por essa lente contemporénea do século XXI.
Além do uso constante dos dispositivos digitais para tudo, as midias sociais
também aumentaram muito a nossa relacdo com a internet, fazendo com que
termos como relevancia e influéncia fossem a base das nossas interacbes com

arede.

Acredito que, além de nossa questéo central — como o aplicativo ReBlink,
na exposicdo da AGO, influenciou nas interacdes visitante-obra e visitante-
exposicdo mediando a producdo de sentidos — uma outra questdo emerge e
busca refletir sobre o quanto as instituicbes museais estdo se vendo como
influentes e relevantes nesse contexto. No capitulo 03, para além dos perfis de
influenciadores digitais, apresentei um panorama muito atual de como as midias
socias tém sido essenciais na veiculacdo da imagem e no engajamento de
pessoas com projetos, instituicdes e marcas. A pandemia de coronavirus nos fez
suspender trabalhos, exposicdes, interacdes pessoais, mas por outro lado, o

consumo de arte e cultura, via internet, aumentou consideravelmente durante o
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periodo de quarentena’®, alterando por completo, também, a forma como

produzimos cultura.

Quando os museus fecharam para o distanciamento social, a janela de
comunicacao que restou com o publico foram as midias sociais — 0 Facebook, o
Instagram, e outras. No entanto, a Museologia talvez ainda nédo esteja discutindo
0 quao importante € estarmos preparados para esse publico que nasceu e
cresceu em um contexto social muito tecnolégico, e que poderd ser nosso
publico nos préximos anos. Durante a realizacao desta pesquisa, aconteceu, na
semana de 27 de julho a 02 de agosto de 2020, uma série de transmissfes ao
Vivo — ou lives, como se popularizaram — denominada “Museus Sem Fronteiras”,
na rede social TikTok’®. Nessa iniciativa, museus vinculados ao IBRAM fizeram
exposicoes de seus acervos, e agora seguem engajando seguidores como

consequéncia da participacdo nas tendéncias das midias sociais.

Além disso, muitos novos “museus” nasceram nas plataformas digitais.
Eles consistem em perfis que veiculam intervencdes artisticas em obras de arte
classicas, promovendo uma releitura do contexto das obras originais a partir de
lentes contemporéaneas — como o @plaguehistory, demonstrado no capitulo
anterior. Outros, se propde a produzir arte com 0s meios possiveis durante a
quarentena, registrando o periodo histérico que vivemos — como o CAM - Covid
Art Museum, no Instagram (@covidartmuseum) — ou ainda, buscam ser uma
plataforma para homenagear e relembras as vitimas da COVID-19 — como o
Memorial Online Inumeraveis (@inumeraveismemorial), também no Instagram e

com website préprio.

Nesse contexto, é importante atentarmos para a vontade e a intencao de
registrar a histéria desse momento — além da autodenominacdo enquanto
“museu” — que fez com que essa onda de museus e manifestagbes surgisse na
internet, sendo esse 0 meio pelo qual temos nos comunicado na maior parte do

ano 2020. Também é importante salientar que, quando escrevo “museus” — entre

75 Conforme levantamentos, consta que o consumo de musica no aumentou 15%; a visualizacéo
de videoclipes musicais aumentou em 30 milhdes, no periodo de 3 de marco a 9 de abril,
comparado ao no passado; os servicos de streaming de filmes tiveram que reduzir a qualidade
para evitar sobrecarregar as redes (EXAME, 2020).

76 Tiktok € um aplicativo de midia para criar e compartilhar videos curtos (TIKTOK, 2020).
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aspas — € porque, em termos tedricos, ainda estamos nos debatendo para

nomear o que € fazer museu no campo virtual.

A guestdo é: predominam no nosso contexto uma série de informacgdes
gue sao veiculadas pelas midias sociais e pela tecnologia, criando gatilhos que
fazem com que a nossa producdo de sentido se vincule a esses signos do
contempordneo. Nesse momento € preciso que noés, profissionais e
pesquisadores de museus, passemos a nos colocar em perspectiva sobre o
quanto realmente estamos levando em consideragcdo essas tendéncias

tecnoldgicas da comunicacdo ao propormos uma experiéncia museal.

No caso do ReBlink, conforme visto nos capitulos anteriores, houve um
aumento de 84% no engajamento dos visitantes com a proposta da Art Gallery
of Ontario (AGO) (MAYHEW, 2020a). Sendo que 74% dos visitantes da
exposicdo foram considerados Active Promoters, termo que corresponde as
pessoas cujas indicacdes da experiéncia tem mais chance de trazer novos
visitantes ao espaco’’ (STEPHENSON et al, 2017). Portanto, o0 movimento que
a Galeria fez, em prol de inovar a proposta de comunicacdo museoldgica surtiu
em resultados positivos, aumentando o publico visitante, atraindo midia para a

instituicdo e até sendo objeto de estudo de pesquisadores, como esta pesquisa.

A partir da escolha do aplicativo e, consequentemente, da Exposicéo
ReBIlink, passamos a encarar o todo como uma Experiéncia Sensivel, isto é,
carregada de efeitos de sentido. Se a exposicao €, por exceléncia, o principal
meio de comunicac¢ao de um museu, € esperado que se construa uma narrativa
gue seja adequada ao publico alvo. Essa adequacao possibilita estabelecer uma
relacdo interativa, para que ela resulte em sentido e produza no visitante um

sentimento, como o de pertencimento ou representagao, por exemplo.

Para Davallon (2000 apud MARCAL, 2018, p.12) “a exposigdo € um
artefato, ou seja, resulta da criacéo e utilizacdo de uma técnica, € um produto
cultural e, como tal, h4 sempre intencionalidade comunicacional em sua

producao”, e a fim de viabilizarmos essa intencionalidade, usamos, na

7 Conforme Stephenson et al (2017), em uma escala de 5 a 10, sendo o numero 5
correspondente a “Nao gostei e ndo indicaria” € o numero 10 correspondente a “Gostei e com
certeza indicaria”, os 74% considerados Active Promoters, indicaram os valores 9 ou 10 da
escala.
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Museologia, iniameros elementos, tais como: textos adequados, objetos
representativos, luzes, sons, interacdo e mediacdo. Esse conjunto transforma a
exposicdo em um grande objeto semidtico, passivel de ser analisado sob os

parametros apresentados nesta pesquisa.

A partir dos conceitos sociossemidticos de Landowski (2014),
consideramos que o museu, portanto, € um lugar que necessita estar atento as
estratégias de manipulac&o. E onde o visitante aceita ou n&o o risco de se expor
a uma experiéncia que ele ndo conhece. Esse risco de viver, semioticamente
falando, e a producdo de sentido, sdo seguidos de diversas tentativas de
manipulacbes e programacdes, por parte do ambiente. E possivel afirmar que,
enquanto equipe curatorial, ndés pressupomos nosso visitante como um sujeito
manipulavel, mas torcemos que ele responda a manipulacdo tdo
adequadamente que acabe por transforma-la em uma programacéo, cumprindo
com 0 nosso percurso e chegando ao resultado que esperavamos. Isso denota
uma caracteristica muito particular no profissional de museus, pois, ainda que
saibamos que nosso publico é um sujeito actante, ciente de suas capacidades e
particularidades, n6s buscamos, de certa forma, transforma-los em nao-sujeitos

para que eles se submetam a essa manipulacdo consensual.

No caso da ReBlink, ndo obtivemos informacdes sobre outros objetivos
da exposicdo, além de promover uma nova experiéncia com a arte e de colocar
as obras sob um ponto de vista do século XXI, conforme veiculado pela AGO.
Portanto, ndo poderiamos afirmar que promover uma critica social sobre 0 uso
dos dispositivos era um objetivo, ainda que essa resposta tenha aparecido no
estudo de publico, quando o visitante foi questionado “Como vocé descreveria o

assunto dessa exposigcao para um amigo?”.

Nesse caso, € correto dizer que 72%’® dos entrevistados estavam em
consonancia com as intencdes da Galeria e do artista (STEPHENSON et al,
2017), o que € um indice muito positivo. Tal resultado corrobora com a hipétese

de que os visitantes circularam por todo o sistema dos regimes de interacdo

8 A pergunta “Como vocé descreveria o assunto dessa exposicdo para um amigo?”, os 72%
informados sdo referentes as afirmacgdes: 32% “Uma mistura entre histéria e os tempos
modernos, sem viés critico”; 22% “Uma critica social’; e 18% “Uma forma envolvente de
experimentar a arte” (STEPHENSON et al, 2017).
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proposto por Landowski (2014) (Figura 11), exposto no capitulo 03, chegando a
fase de ajustarem-se a exposicéo, produzindo um sentido que fosse pertinente

as suas vivéncias, caracteristicas e contextos culturais.

No entanto, ndo podemos deixar passar que outros 28%° afastaram-se
dos objetivos que a Galeria e o0 artista quiseram explicitar na exposi¢cdo, um
indice relevante. Ao ndo compreenderem ou ndo discutirem o conceito proposto,
acabam por indicar que ainda existe um distanciamento do publico em relagéo
ao uso das tecnologias em museus. Essa hipétese é corroborada ainda pelos
dados do estudo de publico, que informam que 8% afirmaram ndo gostar da
exposicao — com a justificativa de que “a tecnologia os distraiu da beleza e da
técnica da obra original” — e outros 14% nao souberam dizer — indicando,
especialmente, a dificuldade com os dispositivos digitais (STEPHENSON et al,
2017).

Como j& foi mencionado nesta pesquisa, 0 uso e a disposicdo dos
dispositivos no espaco podem ter interferido na apropriacdo da exposi¢ao pelo
visitante e, por consequéncia, na sua Experiéncia Museal (FALK; DIERKING,
2016). A tecnologia, de modo geral, pressupde competéncias de quem a utiliza,
e a falta de alguém que medeie essa primeira relacdo entre o sujeito e o
dispositivo, antes de promover a mediacdo com o objeto de museu, € essencial.
Além disso, na fase de entrevistas do estudo de publico, surgiu um comentario
muito particular, que vale a mencgao: “Nao sou fa. Foi mais edutainment, o
objetivo da arte esta perdido. Talvez para as criancas fosse mais cativante. E
quase uma parodia, fora de contexto” (STEPHENSON et al, 2017).

Contudo, quando retomamos as analises desta dissertacdo, percebemos
que o uso da intertextualidade é justamente uma das formas que os artistas, em

geral, utilizam para fazer suas criticas as sociedades nas quais se inserem.

7% A mesma pergunta anterior, os 28% informados se referem a: 16% “Confuso sobre o conceito
da exposicéo” e 12% “E uma recomendac&o”, opgéo direcionada ao publico que ndo quis discutir
0 contelido, mas recomendariam aos amigos mesmo assim.

80 O conceito Edutainment fala sobre novas praticas e estratégias educativas através de jogos
virtuais, onde o conteldo é trabalhado para ser disponibilizado no Virtual Edutainment
Environment (VEE), um ciberespaco especifico para a proposta. Para saber mais: ADDIS, M.
New Technologies and cultural consumption — edutainment is born! In: European Journal of
Marketing. v.39. n.7-8, p.729-736. Disponivel em:
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/03090560510601734/full/html. Acesso
em: 11 nov. 2020.
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Talvez Mayhew n&o tenha tido a intencéo de, diretamente, promover uma critica
social, mas sabemos que nao foi o uso da tecnologia, ou as intervencdes digitais
que ele propds, que o impediram, ou que prejudicaram a compreensdo do
discurso da arte. Logo, temos ai uma percepcdo, ainda que particular, que
permeia o imaginario do museu: esse € o lugar apropriado para se incluir a

tecnologia?

Outro aspecto muito relevante da Experiéncia ReBlink é a relagéo
pressuposta dos homens com os objetos. O Fato Museal (GUARNIERI, 2010),
considerado o objeto de estudo da Museologia enquanto ciéncia, pode ser
interpretado como uma leitura semidtica que fazemos dos objetos. Através do
plano da expressdo acessamos o0 plano do conteddo e dele produzimos
significados proprios. O adendo ao conceito museoldgico em questdo € que,
teoricamente, ele se valida quando ocorre dentro de uma instituicdo

museologica.

Enguanto descrita no estudo de Stephenson et al (2017), podemos dizer
gue existe a possibilidade de o fato museal estabelecer-se, pois a intervencéo
digital de Mayhew pode ser considerada um objeto — bidimensional — exposto na
instituicdo. Poderiamos sugerir, ainda, que o objeto virtual de Mayhew € mais e
melhor reconhecido pelo observador do que o objeto original. A releitura de
contexto que Mayhew propde com as intervencdes digitais promove uma
aproximacdo muito maior com o publico atual do que as obras que eternizam os
séculos XVII, XIX e XX.

Conceitos como o Fato Museal, e até o conceito de museu, propriamente
dito, arrolaram uma lista de afazeres enquanto fung¢des da instituicédo, que agora,
e ja nos ultimos anos, tém sido questionadas e revistas. Mairesse (2012)
comenta que o primeiro conceito de museu do ICOM, cunhado ainda na década
de 1970, sob forte influéncia de tedricos franceses como Hughes de Varine e
Georges Henri Riviere sugeria uma instituicio menos calcada em funcdes
pertinentes ao objeto e mais voltadas a pesquisa e a disseminacdo de
conhecimento, mas que o dominio da lingua inglesa sobre as producdes teodricas

alterou significantemente a proposta:

[...] e esta definicdo por sua estrutura apresentava a pesquisa que se
situava no centro das preocupacfes sobre o museu: o museu "...realiza
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pesquisas sobre o0s testemunhos materiais do homem e de seu
ambiente, os adquire, conserva, comunica e especialmente os expde".
Ja naquela época, a tradugdo do francés para o inglés resultou numa
simplificacdo desta sutil hierarquia: "acquires, conserves, researches,
communicates and exhibits" (adquire, conserva, pesquisa, comunica e
exibe). A mudanca, significativa, ja traduz um desvio da percepcao sobre
o museu (MAIRESSE, 2012, p.40).

A guestdo da conceituagdo enquanto um local de préticas, a partir da
traducdo para o inglés, se deu porque a atuacdo de profissionais britanicos e
americanos (viés anglo-saxao) € desenvolvida com foco no publico da instituicdo
e ndo no objeto. Para os teoricos e profissionais que seguem essa linha, o museu
€ uma instituicdo a servico da sociedade e que exerce influéncia sobre a mesma.
Sendo assim, compreendem 0s museus enguanto locais que tem relevancia
econbmica, ganhando espaco e preferéncia no repasse de investimentos

publicos.

Mairesse, que também assina a organizagao do livro “Conceitos-Chave
de Museologia” (2016), afirma que, ao estabelecer as denominacgdes tedricas da
area, houve um privilégio as linhas franc6fonas e do leste europeu, que
produziram muito mais para a Museologia enquanto disciplina, em detrimento da
linha anglo-saxa que, embora muito prética, também produziu teorias relevantes.
O autor assume que, ao incorporar o modelo pratico de lingua inglesa, os
museus ndo perdem suas funcdes iniciais — Preservacdo, Pesquisa,
Comunicagcdo —, mas ganham outras duas, relativas ao publico: Mediacédo e
Marketing.

Pensar em Mediacdo e Marketing enquanto funcées do museu, no
contexto dessa pesquisa, € entender que a Experiéncia ReBlink ndo apenas
trouxe a tecnologia para uma instituicdo museol6gica, mas promoveu uma
Mediacéo inovadora, com elementos comuns ao cotidiano de seu publico, que
facilitaram a interacdo do mesmo a fim de produzir sentidos que |hes fizessem
compreender a proposta do artista. Além disso, também promoveu engajamento
e visibilidade, muito provavelmente retornando financeiramente os investimentos
da AGO e provando a sua importancia econdmica para o contexto no qual se

insere.

Além disso, colocar o publico ndo somente como foco das acbes de

comunicacdo museolégica, mas também como agente influenciador da
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dindmica, é pensa-lo para além do termo visitante. Oferecer exposi¢fes e
discursos participativos, que promovam o engajamento do individuo, seja com
um sistema ou um acervo, faz com que o resultado da experiéncia seja
enriquecedor, tanto para o publico quanto para os museus. Novas maneiras de
comunicar renovam a imagem da instituicdo entre seus pares e na sociedade,
fazendo com que se tornem cada vez mais relevantes e influentes a medida que

seus discursos ganham visibilidade.

O quadro The Marchesa Casati, de Augustus Edwin John (1919), € um
exemplo de como a Mediacao através do app ReBlink pode ser rica de sentidos.
Todas as obras selecionadas para a exposi¢cdo, em suas versdes originais,
retratavam uma realidade comum para suas épocas (século XIX e XX), mas
através da releitura do periodo histérico a partir da intervencdo digital, a
Marquesa ganhou destaque porque se relacionou comigo e com a minha
realidade. A leitura da imagem original me mostrou uma figura como muitas
retratadas na Historia da Arte. O quadro original talvez nao tivesse suscitado
tantas probleméticas quanto as que surgiram no decorrer da escrita dessa

dissertacéo tendo em vista também a intervencéo pela RA.

A Marquesa apresentada pela intervencédo digital de Alex Mayhew,
representa pessoas que eu conhecia: eu, minhas amigas, quem eu acompanho
na internet. Ela revela uma faceta de todos nés que estamos expostos nas
midias sociais, e que escolhemos estar assim. Estdo presentes no retrato da
Marquesa do século XXI: a problemética da exposi¢do excessiva, 0 culto a si
mesmo, os padrdes de felicidade impostos pela sociedade do Instagram, etc.,
diversas discussfes que permeiam a nossa sociedade e que, portanto,
configuram-se como discussfes e discursos possiveis na producdo de

exposicoes museais.

Nesse sentido, o percurso da minha leitura de imagem comecou pela
Marquesa como figura historica para depois chegar ao quadro de Augustus
Edwin John. Meu processo de significacdo comecou pelo ponto onde eu me senti
relacionada com a pessoa e, s6 entéo, fui ao encontro de seu retrato. Além disso,
a veia museoldgica — a funcéo de pesquisar o objeto — fez com a leitura deixasse

de ser neutra, ao conhecer a histéria de Luisa Casati.
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A pesquisa histérica sobre a personagem fazia todo o sentido para mim,
porque a base da minha profissdo esta na pesquisa e na comunicacédo. Essa
pesquisa acaba por cumprir com as funcées do museu, pesquisa-se para
comunicar a histéria da Marquesa Luisa Casati, desse modo preservando-a um

pouco mais na Historia.

A proposta deste trabalho ndo € rechacar o que se sabe e 0 que se pratica
dentro dos museus atualmente, mas sim, alargar as possibilidades que
compreendem o fazer museologico. O conceito de museu ainda nos coloca “ao
servico da sociedade e de seu desenvolvimento” (COMITE INTERNACIONAL
DE MUSEUS, 2015). Acredito que com um olhar mais atento as nossas
propostas, consigamos pensar estrategicamente com o objetivo de, ndo somente
cativar publico, mas de devolver aos museus o seu lugar de influéncia sobre uma
sociedade que hoje busca por estimulos comunicacionais dominados pela

tecnologia digital.

Analisando o panorama dos museus brasileiros, como ja mencionei, a
insercao de produtos tecnoldgicos em exposi¢cdes ndo é uma prioridade. Em um
pais que sofre de uma desigualdade social e educacional tdo grande, nédo é
possivel nos tornarmos acessiveis a todos os publicos com softwares muito
sofisticados ou que demandam dispositivos hardware muito potentes. Logo, a
simples adocdo de tecnologias, criagdo de aplicativos ou uso de totens
interativos, muito comuns atualmente, ndo garante o sucesso da experiéncia.
Ndo garantiu aos publicos especializados em Museologia — como o0s
entrevistados do meu TCC — e ndo garantiu a pesquisadores, em tese,

preparados para utilizar os sistemas — como eu.

Afirmo que esta pesquisa se modificou todas as vezes que foi lida
enquanto foi produzida, tal qual n6s nos modificamos um pouco todos os dias,
e, provavelmente, em algum tempo, quando eu voltar a ela, ja encontrarei
diversos pontos que poderdo ser alterados mais uma vez. Isso € porque
pretendiamos aqui pingcar um momento no tempo e no espaco onde
estabelecemos o sentido do que vemos, em consonancia com o que sentimos e
absorvemos do mundo, e tanto os estimulos quanto nossos significados, mudam

o tempo todo. Estamos imersos em interagoes e sentidos.
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A andlise deste contexto museolbgico, permeado pela tecnologia do
aplicativo ReBlink, possibilitou refletir sobre o quanto o uso do dispositivo
tecnolégico realmente influenciou e interferiu na experiéncia dos visitantes e,
consequentemente, na sua producdo de sentido. Seja baseado na
experimentacdo do aplicativo através da tela do computador, ou baseados nas
informacBes contidas no estudo de publico de Stephenson et al (2017),
percebemos que o uso do app ditou comportamentos e produziu uma relacéo de
familiaridade do visitante com as obras, com as quais ele n&o teria se relacionado

sem a intervencgao digital.

Isso ndo significa que as exposicées que ndo contam com dispositivos
como o ReBlink ndo sejam capazes de envolver o0 sujeito em suas narrativas,
pois sdo. O caso aqui analisado, porém chama a atencdo dos profissionais e
pesquisadores do campo da Museologia para que estejamos atentos as
possibilidades de interacdo e mediacao por meio desses dispositivos e o quanto
as pessoas ja se relacionam — e se sentem representadas — pela viséo e leitura

do contexto contemporaneo através da tecnologia.

O estudo da Semiotica me fez questionar a maturidade necessaria para
alguns temas, e precisei experenciar um certo nimero de coisas nos ultimos dois
anos para que eu atingisse o ponto que atingi ao encerrar esse capitulo. E afirmo,
ainda néo foi suficiente, talvez nunca seja. O que fica claro é que essa analise
de interacbes e de como nos significamos as coisas que vemos, nos faz
desacelerar, em um contexto onde os estimulos sensiveis séo tao rapidos e
instantaneos. Oferecer atencdo a uma imagem te faz questionar: o que vocé
realmente tem dado atencdo nos ultimos tempos? Melhor pedir para a Alexa

apagar as luzes antes que eu mude mais alguma coisa aqui neste texto...
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