Perspectivas do museu em direcdo
a uma cultura virtual

Perspectives for the museum toward a virtual culture

Resumo: Até hoje o museu tem sido
conhecido como o local de conservagao e
armazenamento de objetos ou produtos
da criagao da arte, da ciéncia e da cultura.
Paira sobre ele uma aura que obriga que
esses objetos sejam Unicos para que seu
valor seja estabelecido. Deve-se,
entretanto, considerar que eles dependem
de meios histéricos e materiais de
produgdo, circulagdo e difusio, que
determinam e implicam novas formas de
recepgao e de consumo. Este artigo
procura examinar justamente isto: o
possivel enquadramento do museu nesse
contexto e sua dire¢do a uma cultura
virtual.
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Abstract: So far the museum has been
known as a place for conservation and
storage of objects or products of artistic
creation, science or culture. It sustains an
aura that compels theses objects to be
unique so that their value might be
established. We must, however, consider
that they depend on historical contexts
and the materials for the production,
circulation and diffusion that determine
and imply new forms of reception and
consumption. This article aims to
examine the possibility of fitting the
museum in this context and its direction
towards a virtual culture.
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Uma nova realidade se imp6e como uma avalanche de inovagoes
obrigando a novas posturas e tomadas de decisio que, consequentemente,
podem também quebrar pardmetros e mudar o jd, em principio,
determinado e estabelecido. Quando se fala sobre museus, isso fica mais
definitivamente determinado. A pés-modernidade ¢, talvez, a quebra desses
paradigmas, porque traz em seu bojo a renovagao de conceitos e tentativas
de mudancas culturais.

A cultura virtual mostra isso e, certamente, nao € de fécil assimilacio,
pois se concebe como 7ovoe, atraente, desafiador.

O papel do museu dentro desse contexto possibilita um terreno propicio
para langar questionamentos acerca de suas fungdes na chamada “Era da
Informagao” e no contexto da pés-modernidade. Licia Santaella pergunta:

Que tipo de sobrevivéncia pode ter o Museu, se nao enfrentar o
desafio de repensar a arte e suas formas de produgio para além da
exclusiva concepgao de arte como objeto tnico? Em outras
palavras: serd que podemos escapar das transformagdes que os novos
meios e as novas tecnologias estdo trazendo para a criagio? Fazer
em face de esta tarefa parece urgente. Temos de considerd-la até
suas tltimas consequéncias, mesmo que a preco de abandonarmos
o nome e a concep¢io de arte que herdamos do Renascimento.

(1996, p. 152).

Além disso, a pesquisadora ressalta que a velocidade dos circuitos de
informagao e os meios de comunica¢io modernos impdem novos transitos
e outras conexdes entre setores culturais outrora vistos no comodismo das
separagdes. Dessa forma, pergunta: “Em que medida o Museu pode contribuir
para propiciar o movimento e intercAmbio gerado por novas associagoes entre
setores diferenciados de produgdo artistica?” (1996, p. 152).

Diante de tudo isso é importante avaliar como fica 0 museu diante das
novas tecnologias que permitem e exigem a mudanga do conceito de
memdria, documento e acervo. Hoje, com um laboratério de reproducio
fotogréfica, suportes como CD-ROM, videolaser e até mesmo a rede de
informagao internet, por exemplo, ¢ possivel organizar uma colegao de
imagens da histéria da pintura maior que o acervo de qualquer museu do
Planeta. Até mesmo com uma colegio de fitas de video pode-se organizar
uma filmoteca que cinemateca alguma poderia sequer almejar. Em outras
palavras: diante das facilidades dos novos meios de estocagem de mensagens
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e da capacidade enormemente expandida das informagées que armazenam
para uma memdria instantinea, nos bancos dos computadores, todas as
técnicas, formas e imagens modernistas, pré-modernistas, antigas e
primitivas, assim como géneros e c6digos, mundos e imagens de culturas
populares e da moderna cultura de massas, como fica aquilo que
costumdvamos chamar de arte, assim como a fun¢ao do museu?

Santaella sintetiza — sendo uma resposta, um caminho — dizendo
que se o museu nio enfrentar com sabedoria todas as questdes que o
tempo de hoje impde, em menos tempo do que se possa imaginar “cle
nio passard de algo semelhante a um mausoléu para visitas em dias de

finados”. (1996, p. 153).

O atual processo estabelece, cada vez mais, uma cultura
internacionalizada, constantemente em marcha, em que a comunidade
mundial se alicerga a partir da técnica. A utilizagao dos recursos tecnolégicos
estd af para tornar a vida mais fécil. Nesse processo global de redefini¢oes
de valores, o museu também necessita de um novo olhar sobre seu papel na
sociedade e, assim, tratar de criar estratégias de atuagio.

Mauricio Segall' caracteriza os sintomas de uma nova tendéncia, que
ele denomina de “Novos Museus”. Eles estao relacionados a substitui¢ao de
seu cardter etilista por um cardter de massa, enquadrando-se, dessa forma,
na globalizagio da cultura. O musedlogo é critico ferrenho sobre a mediagao
crescente da informdtica. Ele diz que os museus se tornam cada vez mais
“quermesses eletronicas”, conturbando o desejado didlogo direto visitante/
objeto, em detrimento, sobretudo nos museus de arte, da sensibilizagio,
que s6 pode se dar mediante um tempo suficiente para a contemplagio
empdtica. (1997, p. 200).

Segall aconselha a introduzir nos museus, sempre que possivel, nao sé
os conflitos e as contradigoes da sociedade no campo da preservagao do
patriménio cultural, mas também uma metodologia apelidada de
“contraditério”, cujo campo de aplicagdo seria o uso contemporaneo do
patrimdnio, em que a fungao educacional dos museus é o dado bdsico na
tarefa de conscientizagao do ser humano.

A sociedade atual atende & massificacao dos individuos e sua nivelagao
pela agao cultural dos meios de comunicagao de massa, tirando-lhes qualquer
possibilidade do direito ao livre-arbitrio na escolha entre alternativas
complementares ou contraditdrias (ou seja, liberdade fundamental), tornando
fantasiosos ou mal-intencionados os discursos que idealizam o conceito de
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cidadania e seus caminhos. Para se chegar a uma melhor comunicagao nos
museus, ¢ necessirio obter-se uma fungao educacional mais ampla, que
compreende a conscientizagio por meio da preservacio e divulgacio dos
patriménios cultural e artistico da nagao. (SEGALL, 1997, p. 204).

Sobre a funcio educacional dos museus, Segall informa que o mais
difundido no Brasil ¢é o da metodologia triangular baseada na Discipline
Based Art Education (DBAE), em voga nos Estados Unidos, a qual propoe
trés niveis de agdo pedagdgica integrada e que o Museu Lasar Segall vem
adotando: a histéria da arte, ou seja, o aprender; a critica e a estética, ou
seja, o ler; a construgio, ou seja, o fazer. Ele destaca que o desafio realmente
novo ¢ o de dimensionar o museu como um todo com essa preocupagao
educativo-contraditéria que procura articular linguagem, educagio e

cidadania. (1997, p. 200).

Os museus s3o muito mais do que meros recipientes para os objetos
nele exibidos. Os museus, como um dos sistemas de que se vale a arte para
se relacionar com as “massas” na modernidade, lanca ideias sobre a
originalidade e autenticidade da obra de arte. A principal indagagio diz
respeito a museificacio dessas categorias diante da tendéncia hegemonica
das imagens virtuais e dos simulacros sobre os objetos tnicos e suas cdpias.

Num primeiro momento, a imagem ¢ uma representagio que pretende
refletir e autenticar a realidade, ¢ o caso da pintura e da escultura. Cada
obra, nesse caso, ¢ tinica e vale pelo original. Num segundo caso, a fotografia
e o cinema (séc. XIX), colocam em jogo a unicidade do objeto. O conceito
de cépia dnica de um objeto comega a perder sentido, ou seja, fotografia e
cinema ainda sio pensados, majoritariamente, como representacio da
realidade do mundo exterior ou atestado de existéncia das coisas.

Finalmente, tem-se a produ¢io de imagens na contemporaneidade
através de processos digitalizados: a imagem desvinculada de seus tragos
materiais, desmaterializada em fluxos de correntes elétricas e que pode se
materializar em diferentes mdquinas de leitura. Para essas imagens, ter
referéncia material do mundo objetivo ¢ uma questao que nio se coloca,
pois ela deixa de ser atestado de veracidade das coisas; existe, antes, no
tempo, ¢é pura inscri¢ao na velocidade.

Gille Deleuze diz que o simulacro subverte o real, introduzindo um
corte entre a esséncia e a aparéncia; entre o verdadeiro e o falso; entre o real
e o hiper-real. A imagem simulacro nao ¢ nem sombra do objeto nem o
objeto propriamente dito, desconcertado pela sua fundamental ambiguidade.

(1975, p. 46).
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A passagem que ocorre &, portanto, de uma sociedade que mais e mais
se afasta do referente e do conceito de autenticidade e de verdade. Alguns
pensadores tém reagido com pessimismo em relagio a proliferagio de
simulacros na contemporaneidade, a partir das redes informdtico-mididticas.
Paul Virilio, por exemplo, diz que a sociedade atual estd submetida a tirania
da velocidade dos meios de transporte e comunicagdo, que vai ter efeitos
sobre a vida cotidiana em seus dominios publico e privado, especialmente
no que diz respeito a relagaio do homem com as nogdes de espago e tempo
e também com a cidade, os monumentos, os museus e a memdria. (1993,

p. 102).

Uma consequéncia dessa nova articulagio, vislumbrada pelo pesquisador,
seria 0 da desintegragio dos conceitos de “identidade nacional”, tradi¢do e
histéria — a memdria histdrica sendo substituida pela instantaneidade do
tempo eletronico — o tempo real das telecomunicagbes — que, de certa
forma, degrada a experiéncia fisica do contato face a face com os amigos ou
com os colegas de trabalho, com os vizinhos, causando danos ao “sentimento
de realidade” de cada um. Tudo isso resultaria na chamada Cultura global, e
os cidadaos do mundo, ou seja, as pessoas, jé ndo se identificam mais com
as cidades especificas, mas com uma cultura em escala planetdria. As novas
redes mididticas s3o signos de uma telepresencga que nao mais se refere ao
aqui e agora, mas a uma presenca a distincia, cuja consequéncia ¢ a
fragmentagio da personalidade em atual e virtual, o que levaria a uma
realidade simulacral. (1993, p. 112).

Baudrillard é outro filésofo que reitera essa posi¢ao. Diante da mdquinas
potentes, versdteis, amigdveis e inteligentes, o que estd em perigo ¢
justamente a identidade e a sociabilidade humana. “A paraferndlia tecno-
mididtica de reprodugao do real produz o exterminio da prépria realidade.”

(1978, p. 41).

Assim, as questdes relacionadas ao papel dos museus na
contemporaneidade, obsessivamente preocupados com a preservagao e
restauragio do reconhecimento do original e do auténtico, podem levar ao
acesso irrestrito do povo as obras auténticas dos grandes mestres.

Existe uma confusdo sobre as categorias cruciais para todos os que
lidam com a memdria, com a histéria e com a preservagio, confusio que
expde os problemas que acompanham a modernidade desde seu surgimento,
e que alguns historiadores tém insistentemente mencionado: que a memdria
coletiva® é — e sempre foi — cuidadosamente construida, fabricada, juntamente
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com o passado e de acordo com critérios sobre o que ¢ auténtico e o que
nio ¢ ou sobre o que deve ser esquecido ou preservado pela coletividade.

Além desse aspecto, existe também uma obsessao pelo documento e
pela autenticidade da fonte que acaba por falsificar uma realidade que ¢
mével, tortuosa e contraditéria. E essa ideia obsessiva que a cultura
informdtico-mididtica e especialmente a nogao de simulacro vem contestar.
O conhecimento por simula¢io nio se assemelha, portanto, nem a um
conhecimento tedrico nem a uma experiéncia prética nem ao acimulo de
uma tradigao oral. Ele é de outra natureza: valoriza o momento oportuno,
a situago, as circunstancias, mas também aumenta os poderes da imaginagio
e da intuigdo. (LEvy, 1993, p. 85).

Nao se trata de optar entre uma rejei¢ao ou uma aceitagao dessa situagao
de hegemonia das novas tecnologias intermediando nossa relagao com a
realidade nem mesmo de compartilhar inteiramente com os diagnésticos
pessimistas de Virilio e Baudrilhard, mas, antes, de perceber que as redes
informdticas e mididticas sio construcoes em devir. A velocidade, a
flexibilidade, a mutagdo e a incerteza podem ser usadas simultaneamente
para pesquisas, brincadeiras e contatos com amigos distantes, para criar
novas formas de arte, para navegar dentro dos museus, fazendo conexdes
multiplas que permitam ao usudrio nio s6 explorar ativamente o sistema,
mas também interferir na obra.

Como lidar com essa facilidade de acesso que implica, também, a
perda de controle sobre a obra, a autoria, que implica abrir mao das categorias
de verdade histérica, autenticidade, passado tnico e memdria coletiva?
Como lidar com a perda das referéncias, quer dizer, como substitui-las?
Ou, ainda, trata-se de substitui-las ou serd que os museus nao poderiam ser
exatamente locais onde poderfamos descansar da velocidade dessas novas
tecnologias? Museus de simulacros, ¢ possivel, enfim, essa conjun¢io de
termos paradoxais?

Naio ¢ de forma alguma o mercado mundial que estd 4 frente da cultura
e vai transformar todos os museus em lojas de imagens. Aqueles que
trabalham em museus devem ter uma preocupagio prioritdria com o
conteddo, € claro, e nao com a tecnologia propriamente dita. O computador
vai se tornar um novo tipo de veiculo para acessar, talvez, nao os objetos
do patrimdnio cultural, mas a representagao e a documentagao desses objetos.
Trata-se de um suporte de potencializagao da informagao e um dos principais
personagens do museu digital que, com sua rapidez e agilidade, leva
informagao e conhecimento, ou seja, uma verdadeira fonte de riquezas.
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Os museus e as institui¢des culturais devem organizar, defender, validar,
enriquecer, enfim, se relacionar com todo esse conjunto de testemunhos do
homem.

Assim, a preservagdo do patriménio ndo se refere mais tnica e
exclusivamente a preservagao dos objetos ou das obras de arte — quando se
trata de uma cole¢io de objetos ou de obras de arte —, mas também 2
promogao do conhecimento que se desenvolve em torno dessas colegoes,
bem como de sua documentagao. De fato, na sociedade da informacio,
talvez, sejam essas as duas pistas para os museus. Ou seja, divulgar uma
informagdo que seja precisa, que seja validada pelos conservadores e pelos
especialistas. Portanto, a documentagio é o primeiro ponto, e o segundo
ponto é uma missao mais relativa a educagio, ou, por outra, a publicidade
do museu. Pode ser vista de uma maneira ou de outra. Mas, de qualquer
modo, a sua missao consiste em ir ao encontro do publico, a fim de difundir
o conhecimento que se quer transmitir-lhe, o que ¢ um desafio bastante
diffcil.

E preciso que o museu viva e organize seus objetivos em fungio das
exigéncias da rede de informagoes. A rede deve ser compreendida e utilizada
com vistas 2 evolu¢do das instituigdes que desejarem evoluir. Dentre os
meios que poderao colocar em prética esse objetivo, deve-se dedicar especial
atengdo as novas tecnologias. Essa seria uma maneira de considerar esses
novos caminhos de transmissio e preservacio da cultura, como uma
oportunidade e nio como ameaga a mais que chegard para deteriorar ainda
mais a situa¢do financeira e a estrutura do museu.

Portanto, para os museus, a tecnologia nio ¢ apenas uma ameaga a
mais. Ao contrdrio, ¢ uma oportunidade para se transformar e se adaptar a
realidade dessa sociedade que estd chegando.

A proposta de um museu virtual tem como base a cultura da
digitalizacao que torna a informacao virtual. Nao se pode confundir
realidade virtual, como pesquisa de possibilidades de simula¢ao, que ainda
estao em fase embriondria, com o virtual de que somos participantes. O
que se chama hoje virtual é, na verdade, o mundo digital, a multimidia do
computador, isto é, tudo aquilo que é gerado ou intermediado pela
numeralizagao da informacao via computador. Sob tal enfoque, é possivel
discutir o museu virtual e sua existéncia. Jd a RV é uma pesquisa ainda hoje
pouco difundida, em que a 3D se associa com a simulagio e a projecao de
sensagoes fisicas no usudrio, embora ainda nao exista nada que conhegamos
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de verdade produzido em RV. O que existe de mais préximo talvez seja o

CD-L

Entretanto, o mundo digital virtual jé possibilita novos recursos de
difusio da cultura, através de seus caminhos de informacao.

As ditas comunidades virtuais j4 estdo preparadas para acessar programas
e sites como os do museu virtual, fazendo com que o contraponto entre
museu e tecnologia desapareca. O primeiro poderd, entdo, 2 medida que
sedimentar suas agoes através de recursos tecnoldgicos, tornar-se uma das
principais institui¢es de disseminagio da cultura, valorizando,
consequentemente, o patrimonio criado pelo homem.

A realidade virtual tem hoje um papel estratégico no que o futuro
reserva para os veiculos de comunicagio. Ela, certamente, aumenta o alcance
das fun¢des bdsicas da comunicagdo, mas as aplica¢des sdo enormes,
envolvendo praticamente todas as dreas: as atividades militares, a arquitetura,
a engenharia, a educagio, etc.

Frank Biocca afirma que o “que vemos hoje ¢ apenas parte de um
longo caminho a seguir” (1995, p. 224), e que a tendéncia é de que a RV
deverd diminuir, cada vez mais, o espago existente entre informacio e
imaginagdo. Entdo, as possibilidades de que a realidade virtual venha a se
transformar na interface comunicacional do futuro estio cada vez mais
préximas.

Diante de tudo isso, o caminho aponta para uma perspectiva em que
o museu serd dotado, entdo, de novas caracteristicas que o conduziro a se
tornar um museu em 3D, simulado, de RV. A fusao do museu digital com
a RV serd uma realidade préxima, sem que, necessariamente, as outras
formas de museu desaparegam, mas que se integrem ao museu virtual.
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Notas

! Mauricio Segall ¢ musedlogo e diretor
do Museu Lasar Segall, em Sao Paulo, e
fez sua intervengio na mesa “Museus Hoje
para o Amanha”, na Conferéncia Latino-
Americana de Museus, realizada no
Parlamento Latino-Americano, em Sio
Paulo, em 1996.

2 “Se 0 homem transporta em si mesmo

atitudes incorporadas através da
convivéncia nos grupos de que fez ou de
que faz parte, ¢ porque a transmissio da
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memdria implica processos coletivos. Ela
estd ligada 4 existéncia de grupos sociais.
As sociedades humanas tendem a
acumular as inovagoes e a conservd-las na
meméria. E prépria do homem a
faculdade de simbolizagio mediante a
qual constréi a sua cultura que ¢
essencialmente o universo da sua vivéncia
e da sua identidade.” (FERNANDES, 2003,
p. 61).
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