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RESUMO: O surgimento do coronavirus causador da covid-19 trouxe novos desafios para os
museus, na medida em que o fafo de a pandemia fer passado a exigir distanciomento e isolamento
social como medidas para a prevencdo do contagio, impactou a rofina dos museus e sua relogéo
com o publico. Nesse novo cendrio, a comunicagdo virtual se ressignifica dentro das instituicdes
museoldgicas. Com o uso do meio virtual como Unica forma de os museus se comunicarem com
seu plblico, uma série de fafores suscitam algumas discussdes que permeiom a virtualidade.
Nesse sentido, considerando o uso de tecnologias no ambiente web pelos museus, pretendemos
analisar de que maneira algumas instituicdes museoldgicas ressignificaram suas agdes dianfe da
pandemia e como pensar as agdes futuras em inferface com o meio virtual fornou-se um grande
desafio para os museus. Assim, por meio da abordagem de discussdes tedricas que envolvem
virtualidade, musealizagéo e digitalizagdo do objeto museolégico, o artigo propde uma reflexdo
acerca dos desafios enfrentados pelos museus no periodo da pandemia e sobre como repensar
os usos da virtualidade por essas instituicdes no periodo pds-quarentena.

PALAVRAS-CHAVE: Virtual. Covid-19. Museus. Objeto museolégico digital. Piblico virtual.
Comunicacdo virtual.
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ABSTRACT: With the outbreak of the novel coronavirus (SarsCoV-2) and the ensuing demand for
measures of social distancing and isolation as a means to prevent contagion, museums had to
face a number of new challenges that impacted their lives and their relationship with the audience.
With the use of virtual media as the only channel for museums to communicate with their public,
virtual communication is resignified within museological institutions, raising a number of factors that
contribute to the debate on virtuality. Considering the use of technologies in the web environment,
this article aims to analyze how some museological institutions resignified their actions in the face
of the pandemic and how the virtual environment has become a major challenge for them to think
about their future actions. Based on theories of virtuality, musealization, and digitization of museum
objects, it proposes a reflection on the challenges faced by museums during the pandemic period,
as well as on how fo rethink the uses of virtuality in the postquarantine period.

KEYWORDS: Virtual. SarsCoV-2. Museums. Digital museum obiject. Virtual public. Virtual

communication.
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INTRODUCAO

Quando adentramos o século XXI com um sentimento marcado por um
espirifo de renovacdo e enfrentamento de desafios pelas insfituicdes museoldgicas,
certamente a possibilidade de enfrentar uma grande pandemia néo estava prevista.
O surgimento do novo coronavirus, nomeado de Sars-CoV-2, trouxe novos desafios
para os museus a partir do momento em que a pandemia passou a exigir
distanciamento e isolamento social como medidas indispenséveis para a prevengdo
do contégio, o que impactou a rotina dos museus e sua relagdo com o pablico.

Sabemos que as crises pandémicas mudaram o funcionamento normal da
vida das nagdes, sujeitando suas estruturas as fensdes inesperadas e, em certas
circunstancias, levando-as ao colopso. Pandemias mudam o mundo e a histéria nos
mosfra que podem provocar grandes fransformacdes na sociedade. A peste negra,
que tomou a Eurdsia na virada da década de 1341 para 1351, transformou a
Europa. Diante da pandemia, a cultura, que anfes era marcada pelo cristianismo,
obrigou-se a lidar com a inépcia da salvagdo divina. Destacase a filosofia moral
do Humanismo, que concebe o individuo como elemento central do universo. A
ldade Média foi gradualmente “deixada para trés”, & medida que o saber cientifico
e uma arfe cenfrada na figura humana — e ndo mais em Deus — tornaram-se
predominantes. Assim, a virada para a Renascenca foi a maior transformacdo como
reflexo das mudangas ocasionadas pela pandemia da peste negra.?

J& no inicio do século XX, entre 1918 e 1920, o primeiro virus a ser
transmitido de maneira global, causador da gripe espanhola, provocou uma
fransformagdo no espirito da humanidade. A pandemia levou & morte mais de 50
milhdes de pessoas de todo o mundo. Concomitantemente a ela, vimos surgir uma
espécie de aceleragdo do tempo, que provocou importantes fransformagdes sociais
em todos os setores da sociedade. Foi um tempo de répido avango tecnoldgico e
de busca acelerada pela felicidade, além de uma série de quebras de paradigmas.
A moda se transformava, explodia o cinema e a rédio, o telefone se popularizava
e os sistemas de satde se ampliavam em meio o enfrentamento da crise espanhola.®

As pandemias confribuem para o aceleramento das tecnologias, promovem
proximidades e modificam os valores da sociedade, alterando critérios pré-
esfabelecidos e gerando profundas transformagdes no @mbito social. Vemos agora
ocorrer novamente esse fenémeno, que certamente transformard a cultura, a
economia, os valores e, principalmente, a relag@o com as fecnologias. Nesse
senfido, os museus foram umas das insfituicdes mais infensamente afetadas pelos
impacfos da pandemia. Instantfaneamente, viram-se obrigados a fechar suas portas,
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2. Cf. Scheidel (2017).

3. Cf. Vick (2020).



4. O termo home office, tra-
duzido literalmente, signifi-
ca “escritorio em casa”. Na
pratica, refere-se a uma es-
trutura propria que o pro-
fissional tem na sua resi-
déncia para realizar tarefas
de trabalho, tal qual em sua
empresa. A partir da pande-
mia e do isolamento obriga-
torio, ele ganhou variagoes,
principalmente quando do
trabalho remoto e especial-
mente nas instituicoes mu-
seologicas, visto que preci-
sam continuar a funcionar
adaptando-se a atual reali-
dade. Isso demanda o cui-
dado dos acervos dos mu-
seus por meio da gestao
online, assim como a inclu-
sao de obras digitais no
acervo virtual.

5. Bowen (1999).
6. Lévy (2011).

7. Ibid. Deleuze apud Lévy,
op. cit.

8. Ibid., p. 7.

colocar suas equipes em trabalho em regime de home office* e pensar em novas
estratégias de comunicagdo com o publico. Nesse novo cendrio, devido &
imposicdo de isolamento e distanciamento social, a comunicagdo virtual fomou um
novo significado. Com o uso do meio digital como Gnica maneira de os museus se
comunicarem com seus pUblicos, emerge uma série de fatores que suscitam algumas
discussdes que permeiam a virtualidade.

Nesse sentido, pretendemos aqui analisar como algumas instituicdes
museoldgicas, principalmente as brasileiras, ressignificaram suas acdes diante da
pandemia e como pensar suas agdes futuras nesse processo de virtualidade
fornou-se um grande desafio para os museus. Além disso, lancamos um olhar que
busca compreender como o uso da virtualidade desperta uma série de desafios
para os museus, que comumente vemos serem discutidos somente no dmbito de
acdo dos espagos fisicos.

VIRTUAL E REAL: SINCRONICIDADE NO CAMPO MUSEAL

Em seu artigo “Time for renovations: a survey of museum web sites”, em que
buscava estabelecer os problemas dos museus na sua presenca na web, Jonathan
P. Bowen afirmava que “virtual museums interact with virtual visitors, just as real
museum inferact with real visitors".> Tal afirmagdo fraz alguns pontos que nos fazem
reflefir sobre algumas questdes, como: como se estabelecem as acdes dos museus
no meio virtuale Ou, o que seria um publico virtuale Mais do que isso, o que
podemos entender como virtual2 Ele pode ser considerado oposto do real?

Para Pierre Lévy, o virtual ndo se opde ao real.® O aufor enfende o virtual
como um movimento que existe em poténcia e ndo em ato. Sendo assim, ele se
opde ao atual, ou, como define Gilles Deleuze, ao possivel, que se caracteriza
como um estado que permanece no limbo, esperando a sua existéncia.” Para o
autor, a realizagdo de um possivel, que se estabelece no real, ndo é uma criagdo,
pois a criagdo implica uma produgdo inovadora de ideias ou formas. Entdo, a
virtualizagdo é definida como o inverso do atual, da atualizagdo, pois “virtualizar
uma entidade qualquer consiste em descobrir uma questdo geral & qual ela se
relaciona, em fazer mutar a entidade em direcdo a essa inferrogacdo e em redefinir

a atualidode de partida como resposta & uma quest@o particular”.®

Podemos compreender em Lévy que a virtualizagdo é um dos principais
vetores de criagdo da realidade. Ela permite que pessoas, coletividades, informagdes,
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fornem-se “ndo-presentes”, o que viabiliza um processo de desterritorializacdo.
Removido do espago fisico, o virtual nGo & apenas imagindrio, pois produz efeitos
sobre os sujeifos. Ao provocar esse processo de desterritorializacdo, ele permite a
saida da “presenca”, do “agora”; virtualiza os sentidos e transmite, muito mais que
imagens, a quase presenca.’ Dessa forma, podemos compreender a virtualizagdo
como um processo de materializacdo do real.

Quando abordamos o tema da virtualizacdo no dmbito dos museus, levanta-
se o debate sobre os processos de virtualizagdo do objeto museoldgico e a prépria
possibilidade de captacdo do que Walter Benjamin chamou de “aura do objeto”.1°
Para Benjamin, a reproducdo técnica do objeto de arte acarrefaria na perda da
aufenticidade desse objeto por retirar a aura caracteristica e Gnica de sua
existéncia.!' André Malraux, por sua vez, esfabelece uma relagdo dialodgica com
Walter Benjamin, mas diverge dele quanto & reprodutibilidade do objeto ao pensar
o conceito de Museu Imagindrio, um museu mental, que pode ser representado
como um espaco virtual que fransita entre o real e o imagindrio.'? Ao problematizar
a fungdo dos museus ditos “fradicionais”, na medida em que estes estabelecem
uma relagdo entre espectador e obra de arte, Malraux destaca a importancia da
interac@o entre museus, cultura e sociedade, pensando a prépria relagdo que os
sujeitos estabelecem com o objeto artistico dentro dos museus. Centrado na
mefamorfose do objeto, que se desloca do seu senfido “primitivo” no processo
histérico, Malraux acredita que a reprodug@o do objeto permite que se estabeleca
outras relagdes com ele e ajuda a modificar o didlogo entre a obra e o sujeito. '
No Museu Imagindrio, a reprodutibilidade do conjunto das obras permite ao sujeito
conhecer os objetos dos museus sem necessariamente se deslocar até eles. Assim,
a mefamorfose representaria a propria vida da obra de arte e suas ressignificacdes
a partir da percepgdo de cada individuo no contato com essa reprodugéo. '

As acepgdes aqui destacadas permitem enfender a virtualizag@o do objeto,
dianfe do advento das novas tecnologias, como um processo que amplia o campo
de atuagdo dos museus, a partir do momento em que eles se inserem nesse processo
de disseminagdo de informagdes sobre os objefos por eles adquiridos para além
do seu espago fisico. Segundo Tereza Scheiner, as novas tecnologias midiaticas
favorecem uma captura ampliada do patriménio, na medida em que “o meio
eletrénico apreende e homogeneiza a imensa pluralidade de objetos
potrimoniolizodos e os fransforma, pOr sua vez, em novos icones patrimoniais — os
documentos virtuais”.'® As possibilidades da realidade virtual, da realidade
ampliada, da digitalizagdo de objetos e o desenvolvimento dos objetos culturais
digitais, representam uma reconfiguracdo do objeto material, que assume novas
formas e funcdes, potencialidades e significados, no meio virtual. Esse fendmeno
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9. Ibid., p. 4.
10. Benjamin (1987a).

11. Walter Benjamin esta-
belece sua analise em um
contexto em que o proces-
so de reproducao passou a
ser realizado em massa pe-
las industrias ou por meio
de uma perspectiva de ca-
mera, de forma rapida e
idéntica a obra original.
Isso permitiu que o espec-
tador tivesse acesso a uma
infinidade de reproducoes
artisticas que, segundo
Benjamin, provocam a per-
da de autenticidade desses
objetos. Para o autor, a re-
producio técnica desvalo-
riza o aqui e agora e des-
preza as marcas fisicas de
sua historia e a tradicao
cultural na heranca dessas
obras. Perde-se a aura da
arte, que, para Benjamin,
seria a figura singular do
objeto, composta de ele-
mentos espaciais e tempo-
rais (BENJAMIN, 1987b).
Nesse sentido, as obras
deixam de ser unicas e ex-
clusivas e se tornam bens
comuns e idénticos.

12. O conceito de museu
imaginario elaborado por
Malraux caracteriza-se por
dois elementos distintos:
em um primeiro momento,
ele aborda o Museu Imagi-
nario como um museu de
imagens que abrange a to-
talidade do que as pessoas
conhecem sobre a arte,
pois, como ndo foram a um
museu, tém contato com a
arte somente por meio da
reproducao. Para Malraux,
as técnicas de reproducio
tinham um carater positivo,
pois permitia aos indivi-
duos conhecerem produ-
coes artisticas de civiliza-
¢des passadas, que,
distantes no espa¢o e no
tempo, tornam-se atopicas
e atemporais com a repro-
duc¢io, de modo que podem
ser apreciadas em diferen-
tes espacos e momentos
historicos. Além dessa ideia,
a que mais se destaca no



pensamento de Malraux es-
ta relacionada ao museu
como “lugar mental”, um
espaco imagindrio e sem
fronteira que reside nos su-
jeitos. Aqui, 0 museu nao se
estrutura por meio das re-
producdes, mas € concebi-
do de maneira mental
(MALRAUX, 20006).

13. Mario Chagas faz uma
importante colocacao para
compreendermos como o
processo de metamorfose
apresentado por Malraux se
insere em uma logica de re-
dimensionamento dos pro-
cessos de acesso aos objetos
dos museus. Segundo Mario
Chagas, “o Museu Imagina-
rio contribuiu para o repo-
sicionamento da questio do
publico no museu. O adven-
to da imprensa de arte, bem
como das reproducgdes téc-
nicas cada vez mais bem-fei-
tas, permitiu que estudan-
tes, artistas, pesquisadores e
demais puablicos pudessem
acessar informacdes sobre
obras e conjuntos de obras
de uma maneira inteiramen-
te nova. [...] A grande circu-
lacao de imagens propiciou
novas negociacoes de senti-
dos e permitiu também que
os publicos visitantes de
museus concretos e institu-
cionalizados tratassem as
obras com alguma familiari-
dade. [...] Em muitos casos,
a reproducdo técnica da
obra estimula a cerimonia
de ‘beija-mao’ do original e,
em outros, a propria repro-
ducao é investida de potén-
cia auratica. De outro modo:
a condi¢o auritica de uma
obra de arte, diferentemente
do que se poderia imaginar,
nao é destruida com a sua
reproducio; ela é apenas
redimensionada” (CHAGAS,
2003, p. 245).

14. Malraux, op. cit.

15. Scheiner (2004, p. 230).
16. Walsh (2000).

17. Segundo o dicionirio

Britannica, o desenvolvi-
mento da World Wide Web

da virtualizagdo é ainda recente e, devido ao seu efeito sobre o campo cultural,
fem gerado uma série de discussoes.

USOS DA VIRTUALIDADE: A COMUNICAGAO VIRTUAL COM O PUBLICO DE MUSEUS

As tecnologias se fransformam e, na mesma medida, mudam a forma
como vemos e interagimos com a realidade. Diante da relagdo que estabelecemos
com o mundo a partir do olhar, Peter Walsh afirma que todas as tecnologias estéo
diretamente ligadas &s capacidades cognitivas e naturais dos seres humanos. ¢
Pinturas rupestres, o alfobeto escrito, litografia, fotografias, imagens em
movimentos, filmes, televisdo, radar, computadores, gravagdes de som e rédio,
a World Wide Web,!” s@o algumas tecnologias que transformaram a nossa
percepcdo sobre a realidade.'® Nesse processo de mudancgas fecnoldgicas,
Walsh entende a World Wide Web como uma espécie de apoteose das
tecnologias visuais, na medida em que une no mesmo espaco midias, filmes,
gravagdes de sons, livios, objetos, que, por meio da virtualidade, transmitem seus
efeitos correspondentes e incidem diretamente na percepgdo dos sujeitos. Os
museus como elementos fransformadores ganham grande destaque nesse
processo, a partir do momento em que a inferet permitiu viagens “exfracorpéreas”
nos espacos museais, onde a vivacidade dessas experiéncias virtuais promove
um profundo efeito sobre a nossa consciéncia social e politica.'?

A chegada da web facilitou o desenvolvimento de hipermidias com
informagdes de museus que afrairam um nimero elevado de interagdo de usudrios
de todas as partes do mundo com os espagos museais. A possibilidade de uma
ampliagdo das agdes dos museus no meio virtual traz consigo reflexdes que envolvem
os usos dos museus no espaco virtual, assim como a sua relag@o com o publico
virtual.?° Fabio Paternd e Cristiano Mancini destacam que, assim como os espagos
museolégicos tem um piblico especifico e algumas agdes dos museus devem ser
pensadas segundo o perfil desse publico, da mesma maneira deve-se proceder ao
interagir com o piblico virtual 2! Distintas sGo as inferagdes dos usudrios com os
museus, pois fais usudrios sGo variados e executam farefas em varios confextos. Por
isso, os autores afirmam que os meios virtuais dos museus de inferagdo com o
publico devem ter interfaces capazes de se adaptarem aos diferentes perfis de
usudrio, a fim de esfabelecerem, de maneira efetiva, os objetivos dos museus.?

,

E inferessante pensar esse aspecto do objetivo dos museus, pois sua
esséncia ancorarse nos usos dos objefos da cultura que se esfruturam como elemento
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de comunicagdo em determinada realidade. vo Maroevi¢ realiza profunda andlise
sobre os objetos dos museus, que servem como ferramentas essenciais nos processos
de comunicagdo.?® Conforme aponta em seus estudos, a caracteristica de um
objeto de museu reside em sua musealidade, elemento que permite que o objeto,
ao ser separado do seu ambiente real e colocado em um espago museal, forne-se
um documento daquela realidade, ou seja, uma musedlia, um objefo de museu.
Segundo Maroevi¢, nem todas as camadas da musealidade podem ser descobertas
nos processos de comunicag@o enfre objefo e usudrio que ocorrem no ambiente
museal. Assim, a musedlia, com a sua materialidade, mantém-se como um
documento do tempo, registrando seu fempo e sua existéncia, penefrando na
sociedade na forma de informagdes culturais, cientificas e poliestratificadas. O seu
confetdo, a sua musealidade, ¢ formulado em mensagens e atua no espago, de
modo que o museu é a instituicdo central nesse pProcesso de comunicacdo.

Assim, os museus, com suas colecdes e suas atividades de coletar e
selecionar objetos, de estudar e descobrir suas qualidades ocultas e de exibir ou
disseminar suas mensagens por meio de sisfemas de documentagdo-informagéo,
t&m infinitas possibilidades de esfabelecer um processo de comunicagdo com os
objefos. Nesse sentido, o grande desafio & transpor essa comunicacdo da
realidade dos museus para o espaco virtual. Isso se refere ao proprio processo
de interagdo dos usudrios com os objetos dos museus virtualizados. Essas
inferacdes podem possibilitar o acesso as diversas camadas da musealidade
destacadas por Ivo Maroevié.

Essa parece fer sido a preocupacdo de alguns museus, quando voltamos
nosso olhar para o contexto de explosdo do uso da internet nos anos 1990,
quando um ndmero significativo de museus esfabeleceu a sua presenca na web.?
Como observado por Bowen, os museus, por meio de sua cole¢do de objetos e
informagdes, passaram a estruturar — para fins educacionais, de pesquisa e de
entrefenimento — diversas ferramentas online como espago de inferagdo com o
publico. O estudo de Bowen oferece importante panorama do contexto, destacando
alguns museus como o The Museum of Science, em Boston (EUA|, que originalmente
produziu um site em 1995 e incluiu o uso de novas fecnologias como parte de sua
missdo. Ressalta, fambém, o projeto Australian Museums On-line, de 1999, que
se configurou como um imporfante portal de pesquisa, na medida em que chegou
a disponibilizar mais de 350 mil acervos registrados pelos museus australianos.
Outro grande projeto foi o desenvolvido pela Technisches Museum Wien em 1999
na Austria. Focado no pensamento futurista, debateu o papel do visitante na
interacdo com o museu quando inferage com os objefos museoldgicos em um
ambiente imersivo criado por meio de técnicas de inteligéncia artificial.

ANNALS OF MUSEU PAULISTA - vol. 29, 2021,

foi iniciado em 1989 por Tim
Berners-Lee e seus colegas
da Organizacao Europeia
para a Pesquisa Nuclear
(CERN), uma organiza¢ao
cientifica internacional
com sede em Genebra, Sui-
ca. Eles criaram um proto-
colo, o Hyper Text Transfer
Protocol (HTTP), que pa-
dronizou a comunicac¢io
entre servidores e clientes.
Seu navegador baseado em
texto foi disponibilizado
para lancamento geral em
janeiro de 1992. A web € o
principal servico de recu-
peracao de informacoes da
Internet (rede mundial de
computadores) e opera
dentro dos padroes basicos
da Internet, no formato
cliente-servidor, em que os
servidores sdo programas
de computadores que ar-
mazenam e transmitem
documentos para outros
computadores na rede
quando solicitados. Ja
clientes sao programas que
solicitam documentos de
um servidor conforme o
usudrio os solicita.

18. Walsh, op. cit.
19. Ibid.

20. E importante destacar
qual o aspecto virtual do
museu que abordamos nes-
te artigo. Conforme destaca
Tereza Scheiner, existe uma
duplicidade de interpreta-
¢do quanto ao que seja mu-
seu virtual e os chamados
cibermuseus. Tereza Schei-
ner e Bernard Deloche
(2001) designam o Museu
Virtual como o espaco dos
registros produzidos dire-
tamente em meio virtual,
como os diferentes produ-
tos de hipermidia criados
em variados suportes — CD-
-ROMs, DVDs, videotextos,
games e computadores. O
museu virtual € um espaco
virtual de mediacao e de
relacdo do patrimonio com
os publicos virtuais. E um
museu paralelo e comple-
mentar, uma criagiao exclu-
siva do ambiente virtual,



que ganha corpo e forma
na tela do computador, que
destaca a comunicac¢ao co-
mo forma de apresentar
determinado patrimoénio,
estabelecendo suas acdes
museolégicas num espaco
virtual. Nos cibermuseus, o
conceito de “virtual” carac-
teriza efetivamente a meta-
morfose aplicada a imagem
e ao texto, dado que maté-
rias compoem a realidade
comunicacional da maioria
dos museus (SCHEINER,
2004). Nesse espaco, todos
os recursos de documenta-
cao, interpretacado e con-
servacao sao transforma-
dos em representacoes
digitais e virtuais dos acer-
vos preservados. Dessa for-
ma, os cibermuseus se de-
finem como reproducdes
online do acervo ou parte
do acervo de determinado
museu. Nessa logica, bus-
camos tratar neste artigo
de museus fisicos que bus-
cam intermediar suas expo-
si¢des no campo virtual,
isto é, sobre como os mu-
seus buscam comunicar
seus acervos museologicos
fisicos no ambito virtual.

21. Paterno e Mancini (2000).
22. Ibid.

23. Maroevi¢ (1986).

24. Bowen, op. cit.

25. Paterno e Mancini, op. cit.

26. Ibid.

O publico virtual é o elo de destaque que interliga o objefo dos museus e
as agdes no ambiente virtual. Bowen entende que, para o museu realizar em sua
amplitude os complexos procedimentos de comunicagdo dos objetos no ambiente
virtual, é necessario entender ndo somente o valor tridimensional do objefo, mas
tfambém sua forma virtual, ou seja, deve-se pensar de que maneira as exposicdes,
seja de longa duracdo seja tempordria, podem estabelecer uma experiéncia
ampliada com os objetos dos museus. Por esse angulo, o autor afirma que os museus
ferGo que, cada vez mais, fornecer material multimidia para promover uma
experiéncia virtual inferativa semelhante as experimentadas nos espagos fisicos, e
sugere que no futuro parte das exposicdes sejam elaboradas de maneira que possam
ser acessadas fanto no plano fisico quanto no virtual, mediante uma experiéncia de
curadoria que trabalhe conjuntamente os objetos nesses dois espagos.

O perfil do publico de museus se relaciona de maneira direta com a forma
como uma exposic@o é projetada. Quando pensamos o aspecto da curadoria
voltada para o piblico virtual, & importante levar em consideracdo e entender como
esse publico visita os museus, a fim de consfruir uma exposicdo adaptativa para sites
de museus que projetam técnicas de inferfaces adaptaveis e adaptativas a esse
publico. No final dos anos 1990, Paternd e Mancini perceberam a necessidade
de os museus produzirem interfaces digitais capazes de se adaptarem aos diferentes
requisitos dos usudrios virtuais, de maneira a facilitar os objefivos das instituicdes
museolégicas.?” Segundo os autores, diversos s@o os motivos da interacdo do
usudrio com sites de museus e distintas sdo as farefas realizadas. O advento da web
permitiu o desenvolvimento de hipermidias com informagdes relacionadas aos
museus que podem ser acessadas por uma variedade de usudrios de diversas partes
do mundo. Tomam como exemplo os trabalhos desenvolvidos pelo Marble Museum
em 1997, que criou sua plataforma de navegagdo no infuito de permitir que o
usudrio selecionasse um perfil de visita que desejasse realizar, por exemplo: um
especialista, um estudante de arfe ou um turista. O objetivo era elaborar um sistema
adaptavel ao usudrio possibilitando que o conteddo acessado em uma pdgina fosse
deferminado de acordo com o conhecimento e o objetivo de cada um.?

Como visto, os processos de transformagdes provocados nos planos de
acdo dos museus como reflexo dos avancos tecnoldgicos digitais, decorreram de
uma série de esforcos de adaptagdes das agdes dos museus no espago web.
Mesmo que haja interesses no publico, nos procedimentos de navegagdes e na
interacGo dos usudrios com o ambiente virtual dos museus, o ponfo central nesse
processo ainda é o objeto do museu. Como destacado anteriormente nas reflexdes
de Maroevi¢, a caracteristica do objeto reside na sua musealidade enquanto
documento do real passivel de se tornar uma musedlia, um objeto de museu.
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O grande debate que emerge é se esse objeto, quando & previomente
digitalizado e disponibilizado no ambiente virtual, perde seu sentido, sua
musealidade ou sua musedlia. Conforme evidenciou-se inicialmente, o processo de
virtualizag@o, segundo Lévy, ndo implica que o objefo digitalizado seja o oposto do
real. Para Marina Gowert do Reis, apoiandose em Bianchini, o virtual, a despeito
de ndo existir fisicamente, é capaz de produzir efeitos e influenciar na realidade
fisica.?” Nesse sentido, a autora caracteriza a cibercultura como um espago em que
o virtual se relaciona com o real, na medida em que o processo de virtualizagdo
do objeto museal corresponde & virtualizagdo da informagdo, transmitida no
ambiente virtual.?® Dessa forma, busca desmistificar a ideia de que o objeto no
plano virtual ndo abrange informacdes que se ligam ao objeto fisico. Conforme
destaca a aufora, "o pafriménio digitalizado é muito mais uma nova forma de

acesso, que proporciona uma experiéncia diferente da presenca dos originais”.?”

Renata Cardozo Padilha caminha na mesma dindmica ao discutir a
ampliacdo dos usos das ferramentas digitais pelos museus, pois afirma que esses
espacos estdo sendo impelidos a reformularem suas acdes e a buscarem ampliar
seus publicos inserindo os objefos museolégicos no ambiente web.*° A autora
aborda um importante conceito que envolve as reflexdes aqui propostas, referente
ao uso dos objetos musealizados no ambiente virtual. O objeto, co passar por um
processo de musealizagdo, é refirado de sua configuracdo real para se torar um
bem patrimonial ou adquirir um status de patriménio.®! Assim, musealizar um objefo
representa inserilo no museu por meio de uma série de procedimentos técnicos,
fransformando-o em festemunho de uma determinada cultura ou sociedade, o que
passa a configuré-lo como um suporte de informagdo. Quando esse objeto é
fransportado para o ambiente digital, por meio da digitalizacdo e da reprodutibilidade
digital que modificam seu formato e conteddo, Padilha define-o como um objeto que
passou a ter uma dimensdo virtual, como um “objeto museolégico digital”. Para a
autora, o "objefo museolégico digital” é o objefo que é

reproduzido para o formato digital a partir de um objeto museolégico fisico ou concebido
originalmente nesse meio, salvaguardado em instituicdes museolégicas, [...] passa a rece-
ber uma carga valorativa patrimonial, documental e informacional tendo em vista sua nova
histéria, usos e disseminagdo por meio do ambiente web.*?

A autora nos chama a atencdo para os processos de musealizacdo desses
objetos no @mbito virtual. A reprodutibilidade digital do objefo museclodgico mantém
a sua "aura”®® e, devido a essa proximidade, esse suporte digital como objeto
informacional deve ser musealizado de igual maneira, levando em consideragéo
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o seu cardter digital e todos os processos de musealizagdo. O objefo museolégico
fisico, ao ser reproduzido digitalmente, passa a configurar uma nova existéncia —
digital no émbito virtual = e, portanto, institui-se com uma nova vida no tempo a
partir da sua reprodutibilidade.**

A validagdo da “aura” desse objeto e o seu reconhecimento pelo piblico
ou por usudrios do ambiente web, perpassam o reconhecimento de que o objefo
fem uma nova histéria e novos usos que requerem que ele se enquadre na “forma
contempor@nea infencional de armazenar, preservar, organizar e difundir bens
pafrimoniais”.®® Esse objeto museoldgico digital torna-se um outro, que se diferencia
do seu referencial de origem. A partir da sua identidade prépria, deve passar por
um processo de musealizag@o em que se pense a sua fun¢do informacional no
ambito digital % Ele evoca por si sé ideias e pensamentos que franspassam o mero
processo de musealizag@o. A relagdo entre os valores agregados ao objeto pode
se amplificar no seu processo de digitalizag@o ou virtualizagdo, o que reforga, em
certa medida, o pensamento elaborado por Malraux sobre a metamorfose dos
objetos a partir da sua digitalizacdo para uso virtual.

Percebe-se que, com a popularizagdo da infernet a partir dos anos de
1990, a relagdo museu-ambiente web e a virtualidade dos objetos museais na
sua comunicagcdo com o publico virtual #&m sido temas de preocupacdo de
algumas instituicdes museoldgicas e pesquisadores da drea. Embora trate-se de
um fema central nas discussdes para se pensar os caminhos que os museus
deveriam seguir neste século, vemos, com o advento da pandemia de covid-19,
que muitas insfituicdes museoldgicas ndo estavam adequadas aos processos de
mudangas provocadas pelos avancos tecnolégicos. As transformagdes causadas
pela pandemia levantaram alguns debates sobre o lugar do museu no mundo
digital, debates em que se destacou, inclusive, a necessidade de se pensar novos
profissionais na drea cuja fungdo permeie o espago virtual. Dessa forma,
prefendemos sublinhar algumas mudancas ocasionadas pela pandemia na
relagdo dos museus com o mundo virtual digital, revelando, em alguns casos, que
muitas instituicdes museoldgicas nGo acompanharam os processos de
fransformagdes tecnoldgicas e, por isso, encontram dificuldades em transpassar
para o ambiente virtual as mesmas fungdes realizadas no plano fisico,
principalmente quanto ao uso do objeto museolégico digital e toda a dinamica
que envolve a sua musealizagdo.
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O NOVO CORONAVIRUS E A REINVENCAO DOS MUSEUS BRASILEIROS

O fenémeno da virtualizagdo e a consequente metamorfose do objefo
museolégico sofreram uma ascens@o no periodo da pandemia e provocaram
efeitos diretos sobre o campo museal. A Rede Europeia de Organizagdes de
Museus (Nemo), em pesquisas recentes, aponta que mais de 60% dos museus
europeus aumentaram sua presenca on-line desde o inicio da pandemia.®” A
maioria desses museus passaram a investir em passeios virtuais, exposicoes
online, criagdo de podcasts, atividades educativas e digitalizacdo dos seus
acervos para acessos virtuais. 3

Podemos destacar algumas importantes agdes dos museus diante da
pandemia, realizadas por meio dos acervos digitais, como o Museu Britanico, que
disponibilizou em seu site mais da mefade da sua colecdo, com 4,5 milhdes de
objefos, além de mais 1,9 milhdo de imagens, das quais cerca de 280 mil foram
divulgadas pela primeira vez.*? Da mesma maneira, disponibilizou no Google Arts
and Culture uma experiéncia de visitag@o em 3D & exposicdo do museu.*® Ainda
na Inglaterra, é interessante frazer a experiéncia desenvolvida pelo museu Hastings
Contemporary, localizado na cidade de Hastings, que desenvolveu passeios de
robd, um dispositivo de “telepresenca” movel ativado por Wifi que circula pela
galeria e envia uma fransmissdo de video aos piblicos do museu que o acessam a
partir de suas casas.*! A operagdo do robé se estabelece por meio de um navegador
web que vincula a sua cémera aos computadores do piblico visitante virtual, que o
controla com as setas do teclado. Isso permite que o visitante passeie por toda a
galeria do museu e desenvolva uma experiéncia virtual com os acervos do museu.

Esses s@o apenas dois exemplos dos milhares de programas desenvolvidos
pelos museus na Europa.*? Vemos, da mesma forma, os museus desenvolverem no
continenfe americano atividades virtuais que se ampliaram devido ao distanciomento
social ensejado pela pandemia. Interessante experiéncia virtual foi a desenvolvida
pela National Gallery of Art na cidode de Washington, nos Estados Unidos da
América, que viabiliza uma visita em 3D & galeria do museu permitindo uma
inferacdo muito proxima da experiéncia fisica, na medida em que o visitante virtual
pode, por meio das ferramentas disponiveis no site, caminhar pelas salas,
aproximar-se das obras e realizar leituras disponiveis sobre os acervos, além de
medir o famanho das obras para obter uma visdo concreta da sua dimensdo.** No
México, o Museu Frida Kahlo procurou estratégias para manter as atividades
culturais durante a pandemia e anunciou, em abril de 2020, que abriria o museu
para visitagdo de forma virtual e gratuita.** A visita virtual permite ao piblico
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observar os jardins e as salas da exposic@o onde hé objetos pessoais e pinturas
de Frida Kahlo, além das exposicdes tempordrias.*® Assim, o espago museal do
Museu Frida Kahlo, digitalizado por meio da tecnologia 3D, oferece que o visitante
enfre em confafo com os objefos musealizados, cujas inferfaces digitais frazem uma
relagdo virtual de experiéncia com a musealidade do objefo e do préprio espago,
por meio do aparato tecnoldgico virtual.

Similarmente, o Comité Brasileiro do ICOM (ICOM Brasil) destaca o
crescente nimero de agdes virtuais promovidas pelos museus brasileiros desde o
inicio da pandemia de covid-19, apresentando dados que destacam a interagdo
do publico online com os museus.* Na realidade brasileira, o uso “forcado” do
ambiente virtual provocado pela pandemia revelou, em certo sentido, que os
museus brasileiros ndo se prepararam de maneira adequada para a completa
experiéncia que a imersdo virtual pode proporcionar ao piblico. Giselle Beiguelman
levanta essa discuss@o de maneira pontual.#” Segundo a aufora, os museus, as
galerias de arfes e os centros culturais ndo se preocuparam em desenvolver
contetdos artisticos e culturais exclusivamente para a web e, consequentemente,
tiveram que utilizar como Unicos campos de comunicacdo online as redes sociais,
o ecommerce e, sobretudo, o Google Arts and Culture. Para a autora, essas
instituicoes culturais brasileiras nGo estavam preparadas para desenvolver esse
contetdo exclusivo para o ambiente web.*®

Segundo a autora, foram desenvolvidas algumas poucas acdes de
infegragdo do museu com o ambiente virtual, como € o caso do Museu do Ipiranga,
que se integrou ao Galleries, libraries, Archives, and Museums (Glam), da
Wikipédia, visando & expansdo do seu acervo em meio digital, contemplando
imagens e verbetes criticos e de caracterizag@o das obras do museu.*? Além disso,
o museu tem aumentado o seu engajamento nas redes sociais, principalmente por
meio do Instagram, fratando majoritariamente da importéncia da atuagdo digital
dos museus. Outros museus procuraram se engajar propondo agdes virtuais. O
Museu do Amanha retomou suas atfividades com a sua exposicé@o tempordria
"Pratodomundo — Comida para 10 bilhdes”, que esteve em cartaz em 2019 e que,
diante da pandemia, feve a sua exposicdo realizada de forma virtual. >

As experiéncias de visita virtual sGo o ponto de agéo dos principais museus
tradicionais brasileiros, algumas das quais podem ser acessadas pelos proprios
sites dos museus; outras, afravés da plataforma Google Arts and Culture. Parte
desses museus, além de permitir a visita, possibilita a op¢éo de realizéla de
maneira guiada, por meio de um audioguia, e insere algumas ferramentas de
acessibilidade nos museus. O Museu da Republica explora de maneira significativa
essa ferramenta de visita guiada em seu site, embora a navegabilidade seja em
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alguns pontos dificil para pessoas que ndo tenham afinidade com as ferramentas
digitais.®’ O Museu Nacional realiza a visita virtual de forma guiada por meio do
Google Arts and Culture. No tour, feito com a ufilizagéo da tecnologia street view,
o usudrio pode confemplar como era todo o acervo antes do incéndio no prédio.
No passeio virtual, que leva cerca de dez minutos, o visitante é guiado pelos
principais objefos do conjunto do museu, acompanhado por imagens interativas e
Gudios que descrevem cada pega.®?

Houve também uma crescente producdo de contetdo digital nos principais
museus brasileiros com o objefivo de fomentar a interag@o com o piblico. Acdes
diversificadas foram realizadas, reestruturando a maneira como os museus atualizam
a sua miss@o a partir da perspectiva virtual. A linguagem das redes sociais tornou-
se ferramenta importante nesse processo. O Museu de Arte de S@o Paulo (Masp)
convidou seus seguidores no Instagram ndo apenas a conhecerem as obras virtuais
do museu, mas também a interagirem com ele. A agdo de maior destaque é a
campanha designada pela hashtag #maspdesenhoemcasa. As tercasfeiras, o
museu desafia o piblico a fazer releituras de uma obra do acervo. Como
premiacdo, o museu oferece ao ganhador um passaporte para visitar gratuitamente
o museu durante o periodo de um ano. Além dessa atividade, é realizado em todas
as quarfasfeiras um encontro virtual do projefo “Didlogos no acervo”,*® momento
em que o publico virtual é apresentado as obras da colegdo do museu e é
convidado a investigar novas relacdes entre obras, visitantes e mediadores. As
quintasfeiras ocorrem lives com conversas enfre curadores do museu e convidodos.*

O Museu de Arte Moderna (MAM| de Sao Paulo também procurou
estruturar suas agdes virtuais por meio de hashfags, o que gerou uma intensa
parficipagdo do piblico virtual. O MAM criou uma programag@o online por meio
da hashtag #MAMonline,* para se manter ligada a seu piblico no perfodo da
quarentena. Foram realizados tours virtuais, lives, quizzes, cursos online nos
canais digitais do museu e apresentag@o de contetdos até entd@o inéditos.®
Como resuliado, houve um aumento significativo no nimero de acessos do publico
as plataformas virtuais do museu.

Os museus que se encontram no conhecido Circuito Liberdade, na cidade
de Belo Horizonte, no estado de Minas Gerais, ampliaram da mesma maneira o
nimero de agdes no dmbito virtual com o objetivo de manter o contato com o seu
publico durante o periodo da pandemia.®” Nas redes sociais das instituigdes que
figuram no Circuito Liberdade, foram incrementadas as informagdes sobre as
edificacdes, os acervos e curiosidades sobre as instituicdes. Com a hashtag
#CCBBemCasa, o Centro Cultural do Banco do Brasil de Belo Horizonte (CCBRB-

BH) preparou contetidos exclusivos em sua programag@o para serem acessados de
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maneira virtual. Exposi¢oes, shows, pecas teatrais € mostras cinemofogrdficos ede
arfe-educagdo foram disponiveis de forma gratuita. Dentre as agdes, constam a
visita virtual ao CCBB-BH pelo Google Arts and Culture; a realizagdo de um
webinar com Piefer Tjabbes, curador da exposicdo “Egito Antigo — do cotidiano &
eternidade”; e visitas & exposicdo “lvan Serpa — A expressdo do concrefo”.*® Além
disso, por meio da hashtag #InesqueciveisDoCCBBBH sao apresentadas no
Instagram do CCBB-BH as grandes exposicdes que fizeram parte do seu catdlogo.
Outra hashiag de destaque é a #CCBBeducativoEmCasa, vinculada & apresentagdo
de videos de visitas mediadas ds exposicdes do museu. Por sua vez, o Memorial
Minas Vale deu destaque, em seu site, para a visita virtual e uma programagdo
semanal de atividades online. Os acervos de videos, com shows e oficinas, estdo
disponiveis no site do Memorial. Além disso, o Memorial Minas Vale tem realizado
uma série de producdo e exibido videos com artistas, para apoiar a classe artistica
e manter o confafo ativo com o piblico virtual ' A Casa Fiat de Cultura criou uma
campanha com a hashtag #CasaFiatdeCulturaComVocé, para divulgar uma série
de videos inéditos que relembram suas principais exposicdes internacionais e
mostras temdticas, além de apresentar o Programa Educativo nas redes sociais.®?

No estado do Parand, em Curitiba, o Museu Oscar Niemeyer (MON)|
intensificou suas agdes produzindo contetdo para o publico virtual. Isso gerou um
aumento de inferacdo dos usudrios com as redes sociais do museu, tornando-o um
dos museus mais “instagramados” do Brasil.** Figurando em quarto lugar, o MON
chegou a alcangar mais de 47 mil publicacdes® e parte desse aumento se deve
ds atfividades online vinculadas & hashtag #monemcasa. Suas atividades de
mediacdes e oficinas artisticas alcancaram mais de 1 milhdo de usudrios virtuais.
As acdes se dividem entre exposicdes online por meio do Google Arts and Culture,
oficinas artisticas, oficinas em videos apresentadas por arfistas com obras do
acervo do museu e oficina de arfes para pessoas acima de 60 anos.® Em Santa
Catarina, na cidade de Florianépolis, o Museu de Arte de Santa Catarina (Masc),
por meio do Nicleo de A¢ao Educativa (NAE), desenvolveu o projefo "“MASC —
Familia em Casa”, com o objetivo de apresentar contetdos relacionados a obras
e arfistas da colegdo do museu e a assuntos que envolvem a histéria e a memadria
do Museu % Por meio da hashtag #MASCFAMILIASEMCASA, o museu passou a
divulgar os confetdos todas as sextasfeiras em suas pdginas no Facebook e
Instagram. Em Porto Alegre, no Rio Grande do Sul, o Museu de Porto Alegre
desenvolveu no seu Insfagram um programa de lives chamado “Lives do Museu”,
para fratar de diversos temas relacionados & histéria de Porfo Alegre.¢”

As visitas virtuais e as redes sociais como alternativas ao distanciamento
social causado pela pandemia sdo também fortemente utilizadas pelos principais
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museus da regido Nordeste do Brasil. Em Salvador, o Museu de Arte Moderna da
Bahia (MAMBA) disponibilizou uma visita virtual a todo o espaco do museu.®®
Vendo as redes sociais como principal ferramenta de comunicagdo com o seu
publico virtual, trouxe para sua rede o consolidado projeto Jam no Mam e langou
a hashtag #jamnomam.¢” Tendo a misica como uma das suas principais afividades,
o MAMBA tem lancado na pandemia uma série de lives dentro do projeto “Papo
de Misico”, com apresentacdes de diversos musicos da regido.”® Em Sergipe, no
Museu da Gente Sergipana, na cidade de Aracaju, foi inaugurada em agosto de
2019 uma visita virtual com o objetivo de manter o publico préximo desse espago.
Com esse lancamento, ainda em 2019, o site virtual do museu j& havia recebido
mais de 280 mil acessos.”’ No mesmo museu, celebra-se todos os anos, nos meses
de agosto a outubro, o Dia do Folclore e o Dia da Sergipanidade. Dianfe do
isolamento social, o museu criou a campanha “Sergipanize-SE” para divulgar e
valorizar a identidade cultural local. Toda a agcdo de imersd@o nesse universo ocorreu
de forma virtual por meio de plataformas digitais, com a finalidade de propor uma
inferagdo entre o publico virtual e os grupos participantes da celebracdo. Para isso,
o museu langou em seu Instagram uma colecdo de filiros com molduras artisticas e
frajes virtuais com foco nas manifestagdes culturais do Largo da Gente Sergipana.”?
Além dessas iniciativas, o museu, associado ao Instituto Banese e ao Governo de
Sergipe, langou em maio de 2020 o edital “Quarentena da Gente”, com o objetivo
de premiar projefos culturais de artistas sergipanos ou residentes no estado,
mantendo, assim, a criagcdo e producdo cultural local. Os projetos premiados foram
apresentados em lives no Insfagram do Museu da Gente Sergipana.”® No Museu
do Homem do Nordeste, em Recife, a principal acdo de interacdo com o piblico
virtual, estabelecida por meio da agdo virtual com a hashfag #MuniciosPE, é a
série chamada "Histéria dos Municipios de Pernambuco”, que busca contar breves
histérias dos municipios pernambucanos.

As agdes no dmbito virtual em meio & pandemia parecem diminuir quando
visualizamos alguns museus nas regides Norte e Centro-Oeste do Brasil. Um dos
museus mais visitados em /\/\ocapd, o Museu Sacaca, ndo apresenta nenhuma
acdo, em suas redes sociais e em seu sife, voltadas para o piblico virtual durante
a quarentena.”* No estado do Amazonas, as Unicas iniciafivas sGo encontradas
no site da Secretfaria de Cultura e Economia Criativa, com destaque para o projeto
“Cultura sem sair de Casa”.”® O projefo abrange a apresentagdo de alguns museus
do estado, assim como visitas guiadas nesses mesmos museus. Destacarse o projeto
#ficanaredemaninho, que tem como objetivo reunir videos de atividades culturais
dos artistas do Amazonas.”® No Pard, no Museu Paraense Emilio Goeldi, uma das
mais importantes instituicdes museolégicas do Brasil, as agdes virtuais se
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esfabeleceram apenas em nivel de cardter cientifico, talvez pelo proprio perfil de
instituicdo de pesquisa que o museu possui.”” Na regi@o Centro-Oeste visualizamos
os mesmos problemas. Na cidade de Goids, o Museu Casa de Cora Coralina
viu-se em uma situacdo critica financeiramente devido & falta de visitas.”® O reflexo
disso é a auséncia de agdes no &@mbifo virtual nas redes sociais.”” Em Brasilia, por
ser a capital federal, essas agdes virtuais foram desenvolvidas em maior escala. O
Museu Nacional da Repuiblica langou uma série de atividades através do Instagram
como forma de interagdo com o piblico. As principais estabeleceram-se por meio
das hashtags #meuMUSEU, com a qual o museu convidava os visitantes a
compartilharem fotos de suas visitas na instituicao; #MUSEUemcasa, vinculada &
apresentacdo de uma série de videos de artistas que expuseram no museu,
explicando suas obras; a hashtag #FiliromeuMUSEU, que refere-se aos filiros do
prédio do museu com os quais os usudrio podem simular esse espago em suas fotos;
e a hashtag #MUSEUcomMusica, que divulga musicas de diversos arfistas
veiculadas no aplicativo de Spotify. &

Essa realidode das regides Centro-Oeste e Norfe do Brasil reflefe em certa
medida a projecdo levantada pela Unesco de que 13% dos museus menores
estariam seriamente ameacados de ndo conseguirem refomar as atividades no
pds-pandemia devido & falta de verba.®! Sabemos que a prépria falta de recursos
reflete diretamente na escolha de sites mais bem elaborados, tanto no que se
refere ao design quanto a sua navegabilidade. Mais do que isso, os recursos
humanos e financeiros de uma instituicdo influenciam na confratagdo de pessoal
especializado para tratar exclusivamente dessas acdes em ambito virtual. Uma
visita répida aos museus aqui apresentados demonstra que quanto mais apoio
financeiro o museu recebe, mais profundamente elaboradas sé@o as agdes com o
publico virtual no periodo de pandemia.

A VIRTUALIZACAO COMO EXPERIENCIA DO REAL: O PROBLEMA DAS TECNOLOGIAS
NOS MUSEUS BRASILEIROS PARA UMA EXPERIENCIA MUSEAL VIRTUAL

Retomando o fenémeno da virtualidade discutido neste arfigo, essas
experiéncias, fanfo nos sites e redes sociais dos museus quanto por meio de
ferramentas como Google Street View, suscitam a reflexdo sobre em que medida
esses ambientes virtuais dos museus permitem uma experiéncia museoldgica virtual,
assim como sobre a construgdo de experiéncias e narrativas no espaco fisico. Sobre
esse ponto, a critica de arte, jornalista e curadora Nathalia Lavigne faz importantes
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reflexdes em seu artigo publicado na Folha de S.Paulo, buscando analisar o
excesso de lives e museus virtuais que passaram a ocorrer a partir da pandemia.
Ao analisar as plataformas virtuais de navegag@o em museus, com destaque para
o Google Street View, a autora fraz uma interessante questdo que converge com
o problema discutido neste artigo em relagc@o & experiéncia virtual e a sua relagdo
com o publico virtual. Para a autora, essas plataformas virtuais que buscam simular
a experiéncia que se fem no espago fisico desconsideram alguns fendmenos que
envolvem a experiéncia no espaco museal, no que diz respeito a relacdo entre
visualidade e corpo, que se estimula pela relagdo com o espaco.

Segundo a aufora, a visita a um museu envolve uma série de experiéncias
coreogrdficas corporais que determinam de maneira significativa como nos
relacionamos com os objefos musealizados. Embora plataformas como o Google
Arts and Culture e redes sociais como o Instagram oferecam ampla possibilidade
de navegacgdo e inferagdo com os museus, as experiéncias virtuais podem provocar
um certo desconforfo se elas ndo forem pensadas a partir dos usos desses objefos
musealizados no dmbito virtual. Esse tema é o ponto central discutido nesse artigo
e parece figurar como um dos focos de discussdes no periodo da pandemia, que
dever@o ser levados em consideracdo pelos museus no pds-pandemia.

O destaque da critica de Giselle Beiguelman referese ao fato de que os
Museus precisam repensar a sua presenca no ambiente virtual, a fim de focarem ndo
somente nas redes sociais, mas também pensarem e planejarem suas agdes levando
em consideracdo o ambiente web. Quanto a esse aspecto, € necessario cogitar o
uso de profissionais especializados na drea, como designers, arfistas e
programadores. Tal reflexdo ja fem sido levantada pela Museum Sector Alliance (Mu.
SA), ao identificar quatro novos perfis profissionais para o setor de museus a partir
das observagdes e demandas que surgirom em decorréncia pandemia e do crescente
uso do meio virtual como ferramenta de comunicacdo do museu com seu pablico;
os perfis profissionais sdo: Gestor de Estratégia Digital, Curador de Colegdes Digifais,
Desenvolvedor de Experiéncia Digital Inferativa e Gestor de Comunidade Online.

Certamente, um dos principais desafios no pés-pandemia serdo os
enfrentados pela maioria dos museus com menor renda, que mesmo antes da
pandemia j& encontravam barreiras para o desenvolvimento de suas atfividades
museolégicas. A questdo que se coloca nesfe arfigo, no entanto, envolve outro
aspecto fedrico referente & funcdo pratica dos museus e & maneira como essas
experiéncias podem ser fransferidas para o ambiente virtual.

O Museu & um fenémeno identificdvel por meio de uma relagdo muito
especial enfre Homem, Espago, Tempo e Memdria, sendo esta percebida como
musealidade dentro de uma perspectiva museologica.® A musealidade, como
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vimos, se esfabelece como a poténcia ou a qualidade identificada em certas
representacdes do real, o que as torna relevantes na dtica dos museus. A propria
percepcdo dessa musealidade € um produfo de sistemas e valores especificos de
cada cultura e, da mesma forma, das instituicdes museoldgicas. Nessa légica, a
experiéncia museal dos publicos nos museus estd intimamente ligada & forma como
os museus estabelecem suas dindmicas de comunicacdo.8®

A experiéncia museal, conforme destacam Falk e Dierking, se estabelece
por meio da complexa relagdo estabelecida entre o visitante do museu e o
espaco museolégico, momento em que os processos de construg@o de sentfido e
de reflexdo se ddo por meio da articulagdo entre aquele e o espago expogréfico.®
O elemento estruturante dessa relagdo museoldgica se da pela comunicagdo. Por
isso, a comunicagdo é percebida como funcdo primordial dos museus, de modo
que o ato de comunicar foca-se no objefo museal, com uma estratégia narrativa
cujo discurso é assimilado na relagdo entre emissor e receptor.®” Para Marilia
Xavier Cury, o sistema de comunicacdo museolégico é o conjunto tedrico que
envolve fodos sefores do museu, com desfoque a frés sistemas fundamentais: as
competéncias técnicas, po|iﬁcas e administrativas.®® Nesse processo, a exposigao
seria o elemento central da comunicag@o: é onde ocorre a experiéncia sensorial
que se esfabelece por meio das cores, da iluminacéo, dos defalhes, textos,
circuitos e, principalmente, dos objetos museais.®?

O museu, enquanto um espaco comunicacional, apresenta o seu discurso
museoldgico afravés da comunicagdo, em que os emissores, 0s proprios museus,
elaboram a exposicdo por meio de codigos com o intuito de apresentar uma
mensagem e o publico receptor decodifica e complementa essa mensagem com
as experiéncias no espaco expogréfico. Nessa relagdo com o objefo, o contafo
com a linguagem museoldgica faz com que o sujeito estabeleca uma reflexdao,
em que sua prépria percepgdo sobre o real se modifica a partir da experiéncia
museal. Assim, o sujeifo agrega ganhos significativos e confribui para a ampliagdo
do campo de possibilidades da construgéo identitaria, da percepgdo critica da
realidade cultural e do estimulo & producé@o do conhecimento. A discussdo que
se coloca a partir deste ponto é de que maneira essa experiéncia museolégica
pode ser concebida no dmbito virtual.

Os casos analisados das agdes promovidas pelos museus brasileiros diante
da impossibilidade de abrirem suas portas, que se referem a experiéncias unicamente
virtuais, demonstraram em certa medida que essas experiéncias caracterizam-se muito
mais como inferafivas do que reflexivas. O museu se diferencia por agdes especificas
no comunicar, o que fende a provocar no individuo uma reflexdo a partir do contato
com os objefos. Nesse sentido, as narrativas, as iluminacdes, os textos, influenciam
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na percepgdo do sujeifo. Isso ainda ndo é reproduzido de maneira semelhante no
ambiente virtual, porque este requer uma outra linguagem museolégica. A maioria
das agdes dos museus no espago virtual destacam-se mais como inferativas,
principalmente no ambiente “instagramdvel” e no uso das hashtags, cuja tnica fungdo
é enfreter e afrair um ndmero maior de seguidores, mas n&o reflete a experiéncio
museolégica denfro do museu em si. Isso reverbera nas acdes educativas, nas visitas
e em todas as acdes virtuais dos museus. Portanto, o desafio dos museus brasileiros
é proporcionar uma experiéncia museolégica que busque frazer uma reflexdo em que
o individuo se fransforme a partir da experiéncia virtual.

Ficou comprovado que os usos do ambiente virtual aumentaram a relagdo
do publico com os museus, o que se configura como um grande mérito no uso de
plataformas digitais como forma de afrair a atengdo dos usudrios. Esse & um
caminho vidvel para que sejam desenvolvidas ferramentas de maneira adequada
e, consequenfemente, para que os museus possam reproduzir no ambiente virtual
as agdes e discursos que realizam no plano real. Para atingir fal objetivo, parece
necessario que seja estabelecida uma linguagem virtual que tenha a intencdo de
frazer essas experiéncias. Essa face virtual do museu deve se estruturar com uma
linguagem que se constitua por meio da criagdo e informagdo. Conforme destaca
Tereza Scheiner sobre os museus virtuais,

O museu virtual /digital (o verdadeiro ‘novo’” museu) comprova que é possivel representar (e
interpretar) o mundo sem a presenca do que se convencionou chamar ‘objefo de museu’:
parcela da natureza ou coisa fabricada pelo homem. A imagem presentifica o lugar, o
acontecimento — “como as antigas musas, fraz & presenca [do homem) aquilo que, sem ela,
seria esquecimento” (SCHEINER, 1999a, p. 159). Ela fambém documenta: é um objeto
infegral, em sua virtualidade. Esse museu, que se institui na passagem do século XX para o
XXI, ¢ a mais legitima representacdo dos universos perceptuais do homem confemporaneo:
desterritorializado (habita o universo digital], infemporal (existe apenas no presente), imate-
rial, fugoz, pode constituirse pela presentificacdo imagética de um real externo ao homem
ou das sensagdes do museu interior; e porque ndo fem modelo fixo, recria-se continua-
mente, segundo a vontade de seus criadores. Aqui, a ‘relogdo especifica’ € com a linguo-
gem imagética: "existir na imagem, ser ele mesmo um corpo virfuo|, estar num ndo fempo,
num n&o lugar — eis o desejo absoluto do homem contemporéneo. Pois estar no mundo
absurdo do simulacro representa a imortalidade” (SCHEINER, 1999a, p. 160).%°

A partir da citag@o da aufora, podemos observar que o Museu Virtual oferece
importantes elementos para pensar agdes museoldgicas no ambiente virtual. O museu
virtual ou digital soma-se as formas de museus existentes.”’ O Museu, como simbolo
comunicacional, tem suas inferfaces enfre o humano e o real esfabelecidas por
distintas dobras. Tereza Scheiner define-as como “Dobra do Real”, pois o museu,
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como instancia narrativa de reflexdo sobre o Real que nos é apresentado por meio
das manifestagdes do Museu, faz uma abordagem do Real de maneira mdltipla, no
exercicio cofidiano de identificar, analisar e interpretar.?? Da mesma forma, pode-se
pensar em para estabelecer no ambiente virtual essas dobras como reflexo do Real,
que confribua para uma experiéncia museolégica manifesta no Museu.

Enquanto representacdo simbdlica, a esséncia dos museus reside em sua
capacidade de fransformacdo. Independentemente do espaco fisico, o Museu pode
se revelar de formas definidas, como quando o espago virtual consfitui-se em um
espelho e simbolo da sua “dobra real” e o leva a assumir diferentes formas,
capturando, codificando e inferpretfando o patriménio na virtualidade. £ nesse universo
virtual que se deve desenvolver uma linguagem museal especifica de comunicacéo e
conhecimento, de modo que o publico virtual, imerso nessa experiéncia, possa
estabelecer uma relacdo dialégica que o transforme a partir dos mecanismos
museoldégicos que proporcionam uma experiéncia museal. Nesse procedimento, as
linguagens devem ser pensadas para o seu uso na virtualidade. Os processos
curatoriais devem se esfabelecer enquanto dispositivos técnicos que irdo deferminar
a formagdo, gestdo e comunicacdo piblica dos museus nos espagos virtuais com
base nas evidéncias materiais do mundo real. Isso envolve pensar estratégias e
confratar uma equipe qualificada que compreenda as diferentes linguagens, tanto
museolégicas quanto a linguagem Web — bem como suas ramificagdes que envolvem
linguagem de programagdo, design, audiovisual, texto etc.

Sabemos que as fecnologios digitais ndo podem substituir fotalmente a
experiéncia direta de visitar um museu e a inferacdo social que a acompanha, mas
ela pode oferecer outras experiéncias que se assemelhem aos objefivos dos museus
no &mbito fisico. Essa preocupagdo tem levantado debates, como o destacado
anteriormente desenvolvido pela Mu.SA. Outras instituicdes em debatido os usos
das tecnologias digitais pelos museus que aplicaram prétficas bem-sucedidas para
a criacdo de contetdo tornando as colecdes acessiveis online e aumentando a
atratividade geral dos museus. A covid-19, com a obrigatoriedade do
distanciamento social, gerou uma reflexdo em torno do patriménio cultural digital,
ao esfimular a criatividode dos museus nos seus engajamentos no &@mbito virtual. O
fema foi abordado pelos membros do European Heritage Alliance, que em maio
de 2020 langaram o manifesto Culiural heritage: a powerful catalyst for the future
of Europe, com destaque para o tema Digitally Transforming Europe, em que se
indicou o papel de lideranca europeu em relagdo ao patriménio cultural digital e
a pofencialidade de se ampliar as agdes dos museus no ambiente virtual com os
usos de novas tecnologias, inteligéncia artificial e aprendizagem automdtica, de
forma ética e humana.”® Um dos museus apresentados, o Riga Motor Museum, na

ANAIS DO MUSEU PAULISTA —vol. 29, 2021.



leténia, utiliza varias tecnologias digitais que possibilitam aos visitantes explorar as 94. Innovation.... ([2017D.

colegdes em profundidade, ainda que virtualmente, por meio de guias de dudio, 95. Disponivel em: <https://
A . , - bit.ly/3rYIfVd>. Acesso em:
experiéncia de realidade aumentada, show de mapeamento de video, estacdes 7 jan. 2021,

de trabalho, projecdes visuais, solugdes multimidia, dudio experiéncia, exposicdes
praticas e jogos. Esse conjunto de multimidia conduziu a resultados positivos,
evidenciados pelo aumento do nimero de visitantes e reconhecimento
infernacional.? Outro projeto de destaque é o Museu de Realidade Virtual Tholos,
que combina ferramentas digitais inovadoras para hospedar colecdes digitais e
festemunhos de alto valor cultural acessiveis ao pablico. O Tholos funciona como
uma espécie de “Teatro de Realidade Virtual” em forma de cipula do Cosmos
Helénico, com capacidade para 130 pessoas. £ um edificio de excepcional
projeto arquitetdnico com infraestrutura tecnolégica Unica, que abriga o acervo
digital da Fundagdo do Mundo Helénico. Os shows sdo interativos, controlados
oelo espectador e ndo estdticos. E uma experiéncia de imersdo no mundo virtual,
que se caracteriza pela resposta imediata, flexibilidade, originalidade e vivacidade.
Seus programas s@o apresentados por um museum educator, com que os visitantes
podem interagir afravés dos botdes que se encontram em cada cadeira, e sGo
parametrizados pelo museum educator para se adequarem ao piblico-alvo.??

Assim, as tecnologias digitais demonstraram seu valor no periodo de
pandemia global, aproximando as pessoas, incentivando a criatividade e
oferecendo um espago virtual para construir ideias coletivamente. Contudo, ao
contrério dos exemplos europeus, no Brasil vivemos em uma realidade bem distinta,
pois apenas os grandes museus conseguiram utilizar as tecnologias digitais para
criar agdes em espacos virtuais de interagdo com o piblico. Essas experiéncias
ainda perpassam os limites dos sites de visitas virtuais e das ferramentas das redes
sociais como Instagram, Facebook e YouTube. Por exemplo, ndo se consegue
alcangar uma experiéncia museolégica no Instagram para além de lives, stories,
compartilhamentos de fotos, usos de filtros, curtidas e interacdes por meio de
comentdrios fextuais. Essas plataformas permitiram aos museus alcancarem um
publico maior, mas persiste o grande desafio de fransformar esse alcance virtual
em agdes museoldgicas virtuais desenvolvidas de acordo com a missGo de cada
museu. Em relogdo aos museus menores, ainda sGo maiores os desafios. Desprovidos
de financiamentos, s@o resfringidos a uma experiéncia limitada no ambiente web,
com sites que ainda se assemelham cos dos anos 1990, de contetdo mais
informativo do que interativo, que pouco atrai a visitagdo do piblico virtual. Da
mesma forma, isso & refletido nas redes sociais desses museus, que, sem uma
equipe qualificada, fornam-se apenas espacos de repositérios de fotos e
informagdes, sem qualquer inferagdo ou engajamento com o publico.
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CONCLUSAO

Observamos que a experiéncia virtual pode servir como uma grande
ferramenta de acdes dos museus. O virtual surge como outra possibilidade de
fransformag&o dos individuos a partir da sua relagdo com os objefos museoldgicos.
Ele colabora para a ampliagdo da sua funcdo social & que serve como “plataforma
para as aspiragdes e as necessidades de suas comunidades e de seus territérios”,
umas das principais agdes destacadas pelo International Council of Museums —
Brasil (lcom-Brasil) em carta aberta para a comunidade museal brasileira.? A
pandemia mostrou que alguns museus ainda néo estdo preparados para
proporcionar uma experiéncia virtual complefa, na medida em que essas insfituicdes
ndo viram o meio virtual como foco de suas agdes. Assim, os desafios para pensar
as novas fungdes e caracteristicas dos museus perpassam os usos virtuais e sua
contribuicGo na misséo dos museus.

Um dos grandes desafios dos museus no século XXI serd repensar os usos
das virtualidades no periodo pos-quarentena, e esse desafio se insere no préprio
debate sobre pensar uma nova definicdo de Museu, que tem sido realizado pelo
lcom-Brasil desde 2016 e tem gerado um amplo campo de discuss@o. Acreditamos
que uma nova definig@o de museu deve repensar os habitos digitais e os incorporar
aos espagos museo|égicos. Qe reconheca os museus nos espagos digitois ndo
como uma promessa distante ou uma fonte de potencial inexplorado, mas sim um
espaco virtual para construir ideias conjuntas. Para isso, é necessério aumentar os
esforgos digitais no futuro, apds este perfodo de extrema crise, com medidas de
afividades digitais sem precedentes. Os orcamentos e estratégias devem responder
a essas descobertas, aproveitar as vantagens dos esforcos atuais e permitir
investimentos em ofertas, servicos e infraestruturas.

A pandemia j& provocou profundas transformacdes nas formas de agir dos
museus, mas a atengdo aos meios virtuais ainda requer novos métodos que devem
ser considerados para o futuro. Por exemplo, para que os individuos tenham uma
experiéncia completa, é preciso haver a democratizagdo desse acesso. Isso envolve
ndo somente o desenvolvimento de agdes pensadas para o ambiente virtual, mas
fambém como o publico terd acesso a esse ambiente. Tal propdsito se insere na
prépria discuss@o sobre decolonizar o pensamento museoldgico, como sugere
Bruno Brulon ao nos convidar a propor um pensamento critico “para repensar as
préficas museais em regimes pos-coloniais”.”” Na realidade brasileira, esse
pensamento esfd associado & prépria desigualdade social manifestoda de maneira
escancarada durante a pandemia.
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Para o lcom-Brasil, no futuro péspandemia, os museus ferdo um grande papel
social e “esse futuro comeca agora, e a solidariedade serd imprescindivel para a
construcdo de um mundo mais igualitério, diverso e inclusivo”.”® Faz-se necessario
pensar essa inclusdo fambém no meio virtual e compreender que diversos grupos t&m
dificuldades em utilizar o ambiente virtual, por fatores como o conhecimento de
idiomas e de usos das tecnologias. Deve-se considerar que cada individuo, de
acordo com sua idade e condigdo social, fem uma percepedo distinta do que lhe é
apresentado. £ essencial repensar esse novo conceito de piblico e o valor de culto
afribuido & exposicdo no meio virtual, quanto & comunicacdo dos objetos dos museus
e as affordances que exigem novos profissionais especializados.”

Como importante peca no campo cultural internacional, visto que muitos
paises, inclusive o Brasil, apoiam-se nas definicdes do lcom-Brasil para a construgdo
de suas politicas piblicas e institucionais, uma nova definigdo que leve em conta a
importancia dos museus no meio virtual pode ajudar na democratizagdo do acesso
ds tecnologias, uma questdo de direitos humanos bdasicos e de acesso & cidadania.
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98. ICOM-Brasil, op. cit.

99. O conceito de affor-
dances foi definido origi-
nalmente pelo psicélogo
James Gibson em 1977,
com o objetivo de denotar
a qualidade de qualquer
objeto que permite ao indi-
viduo identificar suas fun-
cionalidades através de
seus atributos (forma, tama-
nho ou peso) de maneira
intuitiva e sem explicacdes.
Refere-se a, por exemplo,
perceber que uma cadeira
oferece apoio e que, por-
tanto, serve para se sentar,
ou que uma maganeta serve
para abrir uma porta (GIB-
SON, 1977). Da mesma for-
ma esse conceito pode ser
pensado nas interfaces digi-
tais dos museus, por meio
do Design de Interacio,
quando o desenho dos ele-
mentos de uma aplicacao
virtual deve levar em consi-
deracao as affordances, de
maneira que nao se quebre
o processo de percep¢ao do
usudrio sobre a interacio
exploratéria com os objetos
virtuais, sem forc¢ar o usua-
rio a reaprender algo que
ele poderia descobrir sozi-
nho se estivesse em um
ambiente fisico do museu.
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