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Patrimonios futuros em conectividade
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A arte, enquanto linguagem simbdlica, possibilita o aprimoramento das
emocoOes, das sensacdes, da percepcdao e do proprio pensamento. Na esfera
cultural, com a especificidade em museus, a integracdo cada vez mais intensa da
tecnologia na sociedade suscita uma discussdao sobre as potencialidades desses
ambientes, tendo em vista o contexto tecnoldgico contemporaneo. As instituicdes
culturais sentem a necessidade de se atualizarem com novas linguagens e formas
de comunicagdo, sentem a importancia de se adaptarem frente a evolugdo
tecnoldgica social.

N3o ha mais fronteiras no sentido de barreiras e limites, mas espagos de
transito, enquanto mudancas e deslocamentos nas formas de exibicdo, producdo
e recepc¢do de imagens. A relagdo com a tecnologia, os espacos de exibicdo, as
convergéncias de formatos e as estratégias de criacdo sdo alguns exemplos para
tais altera¢des. Ha novas formas de representacdo/apresentacdo audiovisuais em
espacos como museus em arte e tecnologia.

Museus, mais do que depositdrios culturais de toda obra humana, sdo
testemunhos da atualidade e de novas experimentacdes. Ha, inclusive, uma
extensa classificacdo, que vai desde museus de arte, a museus de ciéncia, de
morfologia, de antropologia, dentre tantas outras. Visivelmente, os museus foram
adquirindo um novo desenho, resultado da intromissdao de vias virtuais de
comunicacdo e acesso a informacdo. Por conseguinte, esse novo modelo requer
novos projetos para a linguagem, como a imersdo e a conexdo, proporcionando a
interatividade.

Diante disso, o propésito é discorrer sobre a recepg¢do da arte tecnoldgica
nesses espagos culturais — museus — diante de uma nova perspectiva
contemporanea, a partir dessas novas configuragdes tecnoldgicas e simbdlicas. A
proposta é ponderar como a arte tecnoldgica — digital, imersiva ou de midias
interativas — vem modificando os espagos, condicdo de sobrevivéncia dos museus
no novo século. Espacos, as vezes, tidos como puro ambiente educacional, mas
muito mais do que isto, como cultura, diversdo, entretenimento, apreciacao e,
além disso, como envolvimento, por dialogar com o publico/usudrio.

Além disso, para além das relagdes sociais, sejam elas pessoais ou
profissionais, muitas mudangas ocorreram na forma de contato e apropriagao da
cultura e da informacgdo. Desse modo, pode-se observar o fenémeno do espago do
museu tradicional que se desloca para o espago publico do ciberespago. A
conectividade passa a ser considerada a partir do processo de construgao coletiva
do conhecimento, onde sdo produzidas, publicadas, distribuidas e consumidas
mensagens multimidias. Novos desafios sdo instaurados na maneira de processar
a cultura, intimamente conectada a novos habitos, linguagem e comunicagao.

O artigo encontra uma visdo transdisciplinar, com desdobramentos na arte e
na cultura em vdrios setores, principalmente na linguagem e na tecnologia. Um
estudo de imagens e visualidades de artes tecnoldgicas, com seus processos de
recepcdo e producdo de sentido.

Repensar esses espagos com desenvolvimento de sistemas é uma maneira
para aprimorar a apreciacdo e fruicdo de informacdes a respeito de obras, acervos
e colecGes. Um objeto cultural pode ser contextualizado e justapor informacdes
relativas a ele. A difusdo de conhecimento dentro de um espaco cultural podera
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ser dar, inclusive, a partir de uma experiéncia interativa do usudrio. As instituicdes
museoldgicas, cada dia mais, tém buscado se aproximar das inovacdes
tecnoldgicas, tornando-se ambientes culturais com novas formatacgdes.

Varios autores da arte tecnoldgica discutem questdes que transformam o
museu presencial em museu virtual. Com isso, ha uma redefinicdo de questées de
espaco, tempo, cultura, fruicdo e agenciamento. E, ainda mais por processos de
distribuicdo, interacdo e intervenc¢do. Em “O museu imaginario” (2013) de André
Malraux, o autor afirmava que “o museu é um confronto de metamorfoses” (pag.
10). Para ele:

Hoje, um estudante dispde da reprodugao a cores da maior parte das
obras magistrais, descobre muitas pinturas secunddrias, as artes
arcaicas, a escultura indiana, chinesa, japonesa e pré-colombiana das
épocas mais antigas, uma parte da arte bizantina, os frescos
romanticos, as artes selvagens e populares. Em 1850, quantas
estatuas estavam reproduzidas? Os nossos albuns encontraram na
escultura — que a monocromia reproduz mais fielmente do que
reproduz um quadro — o seu dominio privilegiado. Conhecia-se o
Louvre (e algumas das suas dependéncias), que cada um recordava
como podia; hoje, dispomos de mais obras significativas, capazes de
colmatar as falhas da memaria, do que as que um grande museu é
capaz de conter (p. 13).

Isso que determinou o sentido de museu imaginario, final da década de 50 e
inicio da década de 60 no século XX. Mediante a fotografia, as obras de arte
perderam as dimensdes e adquiriram margens. Os avangos tecnoldgicos na época
permitiram ao autor imaginar o museu em uma nova relagdo entre o museu e a
obra de arte e o autor redefine museu a partir do efeito da fotografia, com suas
possibilidades de registro e publicacao.

Diante do avanco da tecnologia - a fotografia, o museu modifica as obras de
arte para valor de exposi¢ao em detrimento ao valor de culto que antes obtinham.
Entende-se por valor de culto a aura da obra de arte, ou seja, aquilo que a torna
Unica e, portanto, auténtica, como afirma Walter Benjamin (1996):

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

O conceito de aura permite resumir essas caracteristicas: o que se
atrofia na era de reprodutibilidade técnica da obra de arte é asua aura
(p. 168).




B

tecnologia
sociedade

Para Benjamin (1996), a fotografia atribui um valor de exposicdo as obras de
arte, uma reproducao que a transforma em um objeto em série, por conseguinte,
a imagem deixa de ser auratica. E, contraponto Benjamin (1996) neste aspecto,
Malraux (2013) atribui ao museu imaginario um conjunto de obras que as pessoas
podem conhecer e estabelecer algum tipo de contato mesmo sem ir a um museu,
por meio de reproducdes e bibliotecas. O que estd em voga nessa discussdo é a
autenticidade, a reproducdo e o imaginario nas obras de arte, diante da fotografia
e da imprensa.

E nesse pensamento que segue a andlise sobre o museu imaginario de
Malraux (2013), remetendo a possibilidade de individuos terem acesso a imagens
gue nunca viram fisicamente. Como o préprio autor afirma, o museu imaginario,
ao contrario do museu fisico e tradicional, € um espaco que nos habita, muito mais
do que o habitamos.

Para Benjamin, contemplar a autenticidade de uma imagem é uma maneira
do ser humano viajar, de ser um flaneur talvez, alguém que se coloca entre
imagens, territorios e culturas. Na obra “Passagens” de Benjamin (2007), o flaneur
era considerado o andarilho da cidade sem objetivos especificos, o andarilho
errante que se movia diante do dcio e de pura contemplagdo artistica. Nesse
contexto, talvez esse estereédtipo do sujeito que vaga sem finalidades, e que ao
mesmo tempo contempla o que vé artisticamente, se aproxime desse novo sujeito
observador dos museus contemporaneos em espacos tanto fisicos quanto virtuais.

Algumas décadas e o museu ainda conclama por novas dimensGes e
formatagbes. Diferentemente do museu imagindrio de Malraux (2013) que é
descrito diante do acesso a tecnologia da fotografia somente, no século XXI a
cibercepgdo apresenta um novo conceito como exemplo de avango tecnoldgico.
Ascott (2002) apresenta o conceito de cibercepcdo como a que “envolve uma
convergéncia de processos conceituais e perceptivos em que a conectividade de
redes telematicas desempenha um papel formativo” (p. 32). Isso significa uma
nova estruturacdo no modo de viver, uma nova compreensao da presenca
humana, além de novas maneiras de pensar e perceber.

No texto “A arquitetura da cibercepgdo” (2002), Ascott salienta que as cidades
necessitam de novas arquiteturas, cujas presencas sao distribuidas:

Uma cidade deve oferecer a seu publico a oportunidade de
compartilhar, de colaborar e de participar dos processos de evolu¢cdao
cultural. Suas muitas comunidades devem apostar no seu futuro. Por
essa razdo, a cidade deve ser transparente em suas estruturas,
objetivos e sistemas de operagdo em todos os niveis. Sua
infraestrutura e sua arquitetura tém de ser “inteligentes” e inteligiveis
publicamente, compreendendo sistemas que reajam a nés, na mesma
medida em que interagimos com eles. O principio de um feedback
rapido e efetivo em todos os niveis deve estar bem no cerne do
desenvolvimento da cidade. Isso significa canais de dados ultravelozes
ziguezagueando por todos os recantos e frestas de suas
complexidades urbanas. O feedback deve ndo apenas funcionar, mas
também deve ser visto em funcionamento. Isso significa falar de
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cibercep¢do como algo fundamental para a qualidade de vida na
sociedade de tecnologia avancgada e pds-bioldgica (p. 35-36).

Para ele, a nova cidade precisa passar por essa mudanca, numa imaterialidade
visivel em sua construcdo invisivel. “Vivemos cada vez mais em dois mundos, o real
e o virtual, e em muitas realidades, tanto culturais quanto espirituais,
independente da diferenca dos designers urbanos” (ASCOTT, 2002, p. 37). O autor
aponta a classe de artistas como difusores dessa mudanca, auxiliando no
desenvolvimento de formas e caracteristicas desse novo formato, levando em
conta novos principios de interagdo e conectividade.

“E a sua cibercepcdo que os equipa com a consciéncia global e com a
habilidade conceitual par rever, repensar e reconstruir o nosso mundo” (p. 37).
Apropriando-se do pensamento de Ascott (2002) para o estudo em questdo, na
cidade ser constituida por suas inumeras comunidades, os museus seriam
exemplos dessas comunidades, ou se preferir, minicidades. Traduzindo o
pensamento de Ascott (2002), a evolugdo cultural precisa adentrar nesses espacos,
como uma zona dindmica de negociacdo concebida por redes e sistemas,
constituindo o modelo de museu do século XXI.

A arte contemporanea esta empregando, de acordo com Edward Shanken
(2009), cada vez mais a ciéncia e a tecnologia como midia artistica. Sdo pesquisas
interdisciplinares e hibridas que retomam, inclusive, um nivel filoséfico para
compreender o status ontoldgico e epistemoldgico dessas formas hibridas no
campo das poéticas visuais contemporaneas. O publico frequentador de museus
fisicos é bem heterogéneo, que vai desde curiosos, turistas, visitantes casuais e
constantes, pesquisadores e interessados em cultura. Com o advento da internet,
novas formas de visualizacdo do patriménio cultural se instauraram, o que faz com
gue estudos convirjam para museus nao presenciais.

Diana Domingues (2009), em seu texto “Redefinindo fronteiras da arte
contemporanea: passado, presente e desafios da arte, ciéncia e tecnologia na
historia da arte”, aborda uma questdo problematizadora entre os dois formatos
museoldgicos diante do subtitulo “Queimem o Louvre! X Salvem os arquivos!”. O
texto enfatiza a importancia de conservagdo do patrimbnio digital como
patrimonio cultural futuro. Indica, outrossim, que a perda da qualidade de dados
transmitidos na rede dessas instituicdes é recompensada pela disponibilidade on-
line (DOMINGUES, 2009, p. 32).

A autora, dessa forma, relata que os museus ndo presenciais apresentam, de
um lado maior acessibilidade e divulgacdo, principalmente nas areas de educacdo
e comunica¢do, de outro, experiéncias limitadas com acervos, cole¢bes e
exposicoes. Retomando o “museu imaginario” de Malraux (2013), agora citado por
Domingues (2009), o espaco ja alterara formas de documentacdo e arquivamento
da arte.

Em estado ascendente, Christiane Paul, diante de estratégias curatoriais na
rede, acentua o papel do museu como “um ponto de acesso ou nd na rede”. A
curadora ainda ressalta que a modalidade net art permite que o espaco do museu
seja acessado em qualquer lugar por rede, bem como em qualquer hora, ndao
havendo a necessidade do cumprimento do horario de visitacdo, inclusive. As net
arts ndo definiram a nomenclatura de seu espacgo, que ainda é muito recente, e vai
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desde museu virtual, cibermuseu, museu eletrénico, museu digital, museu online,
web museu, museu em rede, entre outros ainda pouco difundidos.

Conforme Domingues (2009), uma revisdo € necessdria, visto que sdo
levantadas alteragbes na constituicdo dos circuitos na arte. Para a autora, sdo
revistos os papéis de museus, no seu projeto fisico de um museu sem paredes e
principalmente por sua constituicdo em museu distribuido na rede (p. 34). Aautora
alerta, ainda, a necessidade de adequacdo das salas com terminais, projecdes de
demais aparatos tecnoldgicos para a adaptacdo das estruturas museoldgicas a
natureza interativa.

A ideia de distribuicdo remete a cultura telematica de conectividade intensa,
onde tudo se encontra conectado, interage e é afetado. Esta conectividade, essa
unidade indivisivel, acdo a distancia ndo mediada, capaz de transcender as leis do
espaco e tempo com interacdo ndo local, é refletida no desenvolvimento
telemdtico da rede de mediacdo computadorizada da transferéncia de dados,
videoconferéncia interativa, senso remoto e telerrobético, onde a comunicacao
também pode estar em um senso “nao local” e assincronica apesar de diferentes
imprevistos (ASCOTT, 2013, p. 246).

O funcionamento em rede é caracterizado mediante a operagao de contetdos
sobre a infraestrutura da conectividade. De acordo com Roy Ascott (2013) em seu
texto “Homo telematicus no jardim da vida artificial”, a “conectividade através da
rede eletrénica induz telenoia, um senso de afirmacdo vivo de mente amplificada”
(p. 246), em que, segundo ele, a telepresenga passa ser o centro de toda pratica
conectivista.

De acordo com o livro “Comunicacdo Ubiqua: repercussdes na cultura e na
educacdo” de Lucia Santaella (2013), tomar como empréstimo do termo
comunicacdo ubiqua para museu ubiquo, entendendo a adjetivacdo ubiqua o
situar nas interfaces de duas presencas simultaneas, a fisica e a virtual seria bem
interessante para a apropriacdo na pesquisa. Afinal, este espaco de
hipermobilidade indica as intersec¢Ges do espago digital e fisico nesta revolugdo
digital, também denominada de tecnologias de conexdo continua, especialmente
nos contextos culturais e educacionais.

Para a autora, indiscutivelmente, a mobilidade fisica do individuo foi acrescida
a mobilidade virtual das redes. Assim, o ciberespaco digital fundiu-se de modo
indissociavel com o espaco fisico (SANTAELLA, 2013, p. 276). Uma analise que o
autor Pierre Lévy (1999) trata em seu livro Cibercultura, evidencia que “quanto
mais as informagdes se acumulam, circulam e proliferam, melhor sdo exploradas
(ascensdo do virtual) e mais cresce a variedade de objetos e lugares fisicos com os
quais estdo em contato (ascensdo do atual)” (p. 221).

Contrariando uma preocupacdo da guinada do espaco virtual em detrimento
ao espaco fisico. Para ele, ha na realidade um incentivo a ida aos museus, mediante
o estimulo de examinar pessoalmente a materialidade das obras difundidas
virtualmente. André Lemos (2009) aborda que “a cidade informacional do século
XXI encontra na cultura da mobilidade o seu principio fundamental: a mobilidade
de pessoas, objetos, tecnologias e informacdo sem precedente” (p. 28).

Neste movimento dindmico entre o préximo e o distante, sdo produzidas a
politica e a cultura no ambito social. Corroborando Pierre Lévy (1999), Lemos
(2009) afirma que “com as midias de funcdo pdsmassiva, mdveis e em rede, ha
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possibilidades de consumo, mas também de producdo e distribuicdo de
informacgdo” (p. 29). Neste contexto, a mobilidade informacional se alimenta da
mobilidade fisica, potencializando esta. S3o novas territorializacdes, com espacos
diferenciados, subjetividades e sociabilidades.

Ainda no artigo cientifico “Cultura da Mobilidade”, apresentado no |l
Simpdsito Nacional da ABCiber (2009), Lemos retrata a cibercultura como
produtora de espacializacdo, cujas caracteristicas mobilidade e localizagdo
simultaneamente sdo contraditérias e complementares (p. 32). A nova interface
que caracterizard os lugares contemporaneos buscara conectividades, produzindo
viscosidades e aderéncias sociais a determinados pontos do espaco (p. 32). Dessa
maneira, mais que substituicOes, trata-se de um fenémeno de articulagGes entre
espacos digitais e fisicos. Ndo ha barreiras e/ou fronteiras, mas espagos de
transitos.

Na conectividade, a experiéncia sensivel resulta, neste enfoque, a uma
experiéncia de dissidéncia, que se opde a adaptacdo mimética ou ética da arte com
fins sociais. Os espacos imersivos, outrossim, ddo um novo significado, reduzindo
aquilo que é representado diante de seu envolvimento emocional.

Inquestionavelmente, a imersdo é uma experiéncia, e, enquanto experiéncia
nos instiga a presenca, ligada a um espaco. A proposta de abordagem de estudo
de processos imersivos, toma como premissa o sentido de imersao, bem designado
por Janet Murray (2003), em sua obra “Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa
no ciberespago”, que conceitua como: um termo metafdrico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na dagua (...): a sensacdo de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a
agua e o ar, que se apodera de toda a nossa atencdo, de todo o nosso sistema
sensorial (p. 102).

O conceito de imersivo, de acordo com Murray (2003), diante da metafora do
mergulho e o conceito de liquido de acordo com Bauman (2003) sob a ideia de
fluidez, a ponto de escorrer e deslizar se complementam, em contraposi¢do a
sociedade sdlida dita pelo autor, que ndo tem resiliéncia e ndo se adapta as novas
formas.

Neste sentido, imersdo, ndo necessariamente é experienciada em espagos
imersivos, mas em tudo que, de certa forma, nos envolve por completo, em foco e
profundidade, explorando todos os nossos 6rgaos dos sentidos. Um simples ato de
apreciar uma musica, um momento de leitura, de estudos especificos, de tarefas
atentas no trabalho ou nao, é caracterizado imersdo. No entanto, a imersdo, com
auxilio da tecnologia, é possivel no ambiente imersivo em um padrao narrativo e
tecnoldgico e apresenta novas formas narrativas com sistemas de visualizagao e
imersao em 3D.

Uma forma de capturar a atengdao do receptor, dando lugar a uma nova
comunicagdo com a linguagem e a estética digital. Machado (2002) retrata “o
sujeito agenciador, um sujeito que dialoga, que interage com as imagens” (p. 15).
Para ele, o agenciamento é a experiéncia a um evento enquanto sujeito agente e
os regimes de imersdo em espacos especificos possibilitam a criacdo de uma
tensao muito rica entre distintos graus de envolvimento do espectador, na
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incorporacdo de um olhar ja presente e previsto na imagem assumido ao penetrar
no sistema. Ao propor um estudo de leitura da imagem em movimento, considera-
se que o objeto artistico permitird novas configuracdes e incorporard novos
significados, tanto no momento da producdo quanto na fruicdo. Dessa forma, as
formas de representagdes imagéticas na cultura visual merecem ser pensadas em
relagdo a tecnologia, receptor e formas narrativas.

Para Grau (2009), “a imersdo é, sem duvida, a chave para qualquer
compreensdo do desenvolvimento da midia”. (p. 30). Nas midias interativas, o
produtor e/ou receptor partilham um tipo de uma construgdo sensivel. Sdo novas
sensibilidades diante de novas modalidades de experiéncia. Interagdo entre os
regimes de prazer e de saber nestes novos espacos nao formais de educacao, cuja
funcdo nos permita, inclusive, educar na contemporaneidade. Um dissenso, nao
enquanto conflito de ideias ou sentimentos, mas o conflito de muitos regimes de
sensorialidade.

Entende-se, a vista disso, a experiéncia sensivel como afetacdo, uma
experiéncia adquirida pela sensibilidade, ou seja, que se aprende a perceber a
partir dos érgdos sensérios. Nesses ambientes, ainda mais, o publico passa a fazer
parte efetiva do processo artistico. Pois, de acordo com Machado (2002), “nos
meios digitais nés nos defrontamos o tempo todo com um mundo que é
dinamicamente alterado pela nossa participagdo” (p. 1). Os suportes
hipermultimididticos dos espacos imersivos, apresentam uma imagem
potencializada, que cria novos espacos de sensibilizacdo com uma faceta ludica e
artistica da linguagem. A imersdo tratada como a metafora do mergulho, trafega
desde o sentido de leituras as experiéncias em espacos imersivos especificos.

Sujeitos participes sdo convocados, 0s mesmos sujeitos agenciadores de
Machado (2002), espectadores (re)criadores, apresentando um papel de
coautoria. A tecnologia, nesse modelo, intervém com a cultura visual com intencdo
emancipatoria, diante da producdo/uso e da criacdo/recepc¢do da arte, no exercicio
de producdo de sentidos. Os novos espagos, como museus, por exemplo, passam
por um processo revoluciondrio, como enfrentamento neste contexto
contemporaneo, na formacdo de espectadores sensiveis e criticos, que refletem a
emancipacdo e a capacitacdo de geracdo de dissensos, em uma funcdo
transformadora e libertadora ante um mundo em construcdo.

Com uma visdo sazonada diante do tema, a conectividade podera trazer
seguranca em alguns aspectos, acessibilidade, praticidade, velocidade, enfim,
sistemas altamente praticos com solugdes que favorecem uma qualidade de vida,
além das expectativas, o que impulsiona e estimula uma categoria especifica da
sociedade. Por outro lado, a mesma conectividade pode carregar, potencialmente,
uma gama de outros “atributos” que nao sdo tdo positivos, como: invasdo de
privacidade, controle, inseguranga em outros aspectos, estresse para uma
consideravel parte da sociedade, principalmente os mais antigos.

O Patrimonio Cultural dos museus representa a cultura e suas facetas em uma
sociedade e a conectividade é compreendida como uma comunicacdo
computacional penetrante, como uma conectividade altamente dindmica e

,

distribuida. Nos museus, a conectividade é caracterizada como um avango
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tecnolégico em prol das exposicdes, acervos e programacdes. A arte ja vivencia os
impactos da conectividade, por meio de sistemas de controle de temperatura,
umidade relativa, luminosidade, qualidade do ar, seguranca, conectividade,
contetdos multimidia e experiéncias interativas. Este momento histdrico-social
nos faz refletir criticamente a respeito dos desdobramentos, diante das
transmutagdes culturais provocadas pela conectividade. Ndo mais uma
prospeccdo, pois ja é presentificada, pela acelerada transformacgdo tecnoldgica
que reflete na perspectiva social, histérica e cultural.
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Future assets in connectivity

ABSTRACT

This article focuses on the museum and its relations with the contemporary
context, through the hybrid language of technological art. The central axis of
analysis is found in the relationship between art and reception in museums,
considering, allowing, immersive processes as an object of study, admitted in the
intersection of art and technology and, later, from the analysis of indicator
elements, a construction of a future based on the connection of devices, verifying
how the integration process, through technology, comforting the connected
perspective, with a special focus on connectivity during practice and aesthetics.

KEYWORDS: Museological Institutions. Immersive Processes. Connectivity.
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