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RESUMO

Quando nos referimos aos Museus, somos levados a pensar em locais - metaforicamente,
empoeirados, com obras de arte datando da antiguidade ou, entdo, em espac¢os habitados por
pecas estranhas e construidas por tecnologias superadas. Mais do que isso, pensamos no
deslocamento, nas viagens as grandes cidades, geralmente capitais, para que possamos ver ao
Vivo as pinturas, esculturas ou artefatos que s6 vimos até entdo em reproducdes fotograficas ou
em filmes histéricos. Acreditamos que a reflexdo que o museu digital propde é o apagamento da
dimensao temporal, geografica e cultural, trazendo a superficie, desse modo, questionamentos
como, por exemplo, em que foi modificada a percepcao humana em relagéo aquela da reproducéo
a qual estdvamos habituados? A digitalidade suprimiu a exclusdo implicita na democratizacao da
informacdo museoldgica? Outro fator a ser considerado é a recente producdo em Nanoarte
relacionada as pesquisas cientificas em areas como fisica, quimica, engenharia de materiais,
dentre outras, no espaco que 0 novo Museu Ihe propde.

Palavras chave: Museu Digital, Midias Digitais, Sujeito Cibrido, Nanoarte, divulgacao cientifica.
ABSTRACT

When we think about museums, we tend to think about places, metaphorically dusty, with works of
art dating from antiquity, or spaces inhabited by strange pieces and constructed under antiquated
technologies. Moreover, we think about going somewhere, on trips to big cities, usually capitals, so
we can see in person the paintings, sculptures, or artifacts that until then were able to see only in
photographic reproductions or historic films. We believe the reflection that the digital museum
proposes is the shutting off of the temporal, geographical, and cultural dimension, in this way
bringing to the surface such issues as, for example, in what ways human perception has been
modified in relation to that of the reproduction that we are used to. Has digitalization overridden the
exclusion implicit in the democratization of museological information? Another factor to be
considered is recent reproduction in Nanoart relating to scientific research in such areas as
physics, chemistry, material engineering, among others, in the space that the new Museum
proposes.

Keywords: Digital Museum, Digital Medias, Cybrid subject, Nanoart, scientific popularization,
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INTRODUCAO E OBJETIVOS
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A Nanoarte, como um dos produtos resultantes das recentes pesquisas cientificas
em nanotecnologia, constitui-se, de certa forma, em um desafio para os locais em que se
pressup8em que ela seja mostrada. Tais locais sdo, em principio, galerias de arte, centros
de cultura, museus — incluindo os museus de ciéncia, e, mais recentemente, os sites dos
préprios centros de pesquisa. O que nos conduz a pensar nos aspectos tanto tedricos
guanto praticos que tal produto cultural e sua visualizacao propde. Nesse sentido, nosso
objetivo é propor uma reflexdo sobre o papel dos centros de cultura e, especificamente, o
museu, com relacdo as artes que dialogam com as ciéncias e, de modo geral, com as
pesquisas cientificas.

No caso especifico da minha pesquisa atual, ha uma questéo central que se impde:
como o Museu, enquanto espaco simbolico das representacdes artisticas e cientificas de
nossas sociedades, representaria 0 que o olhar humano ndo vé? Ou ainda, como as
experimentacdes artisticas resultantes das pesquisas das ciéncias duras, serdo vistas no
novo Museu considerando que o paradigma da percepg¢ao “ao vivo”, foi transformada no
de “online™?

Se considerarmos 0 museul como espaco informacional que aponta para uma
historia de producéo de artefatos tanto artisticos como tecnoldgicos, devemos considerar,
igualmente, a histdria das arquiteturas informacionais ao longo da historia. A importancia
dos sistemas comunicacionais reside nas suas arquiteturas construtivas que permitem o
repassar das informacdes de modo o mais eficaz possivel. Nao por acaso, vemos hoje em
cidades do mundo inteiro, sistemas de informacao baseados em dispositivos méveis que
possibilitam a captacdo da informacdo durante o trajeto do sujeito na cidade ou no

percorrer durante passeios aleatorios em sitios histéricos.

1 “Museu”, palavra de origem grega, significa “templo das musas”. Foi usada em Alexandria para especificar
o local proposto para o estudo das artes e ciéncias e, remete, igualmente, a biblioteca, local de
armazenamento de livros e saber. O primeiro museu publico foi o Louvre — Paris/Franga, criado em 1793,
pelo governo revoluciondrio.
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Exemplos como os Nuragues na Sardenha, que podem ser descritos como torres
defensivas e comunicacionais caracterizadas pelas formas conicas e erigidas com blocos
de pedra talhada, sdo arquétipos de sistema de comunicacdo com objetivos ainda nao
claros para os pesquisadores, além da caracteristica defensiva. Vale lembrar que os
nuragues datam aproximadamente da idade de bronze antiga, 1500 AC. H& ainda, de
citar, as formas comunicacionais dos indigenas americanos com os sinais de fumaca, os
pombos correios, os falcdes, o telefone, o telégrafo, os satélites e a Internet, dentre
outras. O que nos interessa nessas formas de comunicacdo é a construcdo de
mensagens por meio de signos, de codigos que tornam acessivel a comunicacao. Essas
formas comunicacionais sdo semelhantes aos sistemas de comunicagdo criados pela
I6gica binaria e pela popularizagéo da Internet.

Assim, podemos dizer, que tais sistemas comunicacionais se assemelham aqueles
gue as cidades contemporaneas conectadas utilizam e que buscam disponibilizar
informacdes por meio de aplicativos que recorrem, por exemplo, aos codigos QR, quando
se trata de dispositivos moveis como os celulares via Internet.

A arquitetura ou a geografia da comunicacdo €, desse modo, a estrutura que
permite a difusdo da informacédo e, por extensdo e apropriacdo dessa mesma estrutura,
da cultura. Os locais de sua ocorréncia, em se tratando de uma histéria que nos precede,
sao inameros: igrejas, templos, museus, bibliotecas, sitios histéricos, arquitetura urbana e
rural e hoje, no século XXI, podemos considerar que os sites relacionados a cultura
disponiveis na Internet, além da digitalizacdo dos museus — forma acessivel de dados,
sdo os locais mais acessados e visitados pela comunidade internacional, por conta da
globalizacéo e, por extenséo, da popularizacdo dos meios de informacéo.

Malraux, com sua proposta de Museu Imaginario, modificou, na modernidade, a
concepgao do museu e da cultura em geral. Como salienta SILVA, (2002) “diferentemente
do museu tradicional, o0 museu imaginario ndo tem limites: pdée em confronto formas de
um mundo informe e atemporal, no sentido em que escapa ao mundo historico. Na
realidade, o museu imaginario descentraliza e desierarquiza a cultura. Nado busca a

totalidade (sempre impossivel), mas permite que se completem suas lacunas”.
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Além da reflexdo relacionada aos espacos fisicos que os museus propdem, insere-
se outra questdo que modifica estruturalmente alguns pontos de vista: se o0 sujeito
contemporédneo se reveste de caracteristicas provocadas pela digitalidade crescente
como a modificacéo sensoria estabelecida com 0s novos objetos feitos de bits, como esse
sujeito cibrido (Anders, 1999) apreende a informacdo até entdo acessivel por meio de
reproducdes fotogréficas, graficas ou filmicas? Ou seja, como se daria a comunicacao
desse sujeito em ambientes interativos e criados para vivenciarmos uma experiéncia

sensorial préxima a nossa percepgao biolégica?

NOVOS SUJEITOS: PRESENCA E TELEPRESENCA

A questao colocada pelo conceito de presenca € a que envolveria discussdes sobre
o fato de estar “presente” ou como se diz na linguagem popular estar presente e “ao vivo”
na ocorréncia de algum evento, na relacdo com algum objeto, seja com seres humanos,
seja com experiéncias diversas, o que inclui a sexualidade e a fruicdo estética. Tal
raciocinio nos induz a refletir sobre o que determinaria em primeira instancia o presencial
e 0 que o diferenciaria do telepresencial e, acredito, que cabe aqui uma digressao sobre
as tecnologias intelectuais e a instauracdo de novos paradigmas que concorrem para o
surgimento de um novo sujeito que sera pensado mais como ser humano performatizado
por tecnologias e dispositivos de conhecimento e ndo como o0 Homem tomado no seu
sentido abstrato, ahistérico e de certa forma, genérico. Esse humano constituido por
singularidades histéricas é o0 nosso sujeito de reflexdo e, de modo mais preciso, esse
humano revestido de caracteristicas cibridas, ou seja: sujeito hibrido inscrito no
ciberespaco, considerado aqui como o0 espaco fisico da cultura digital, quer se trate de
meios de comunicagdo verbal, imagético, sonoros, dito de forma resumida, de todo o
espacgo que nos acessamos - e que nos acessa, e vivemos na Internet ou na WWW. Cabe
ressaltar que este espacgo que se torna cada vez mais presente na vida dos cidadaos do
planeta € o responsavel - em primeira instancia, pelas novas relacdes entre conceitos tao
controversos como a presencga e sua “nova” conceituagao sob a forma telepresencial.

Nesse sentido, acredito que as novas tecnologias digitais cumprem um papel

fundamental na construcdo desse sujeito cibrido e nas novas formas perceptivas - ndo tao
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novas assim, vale lembrar aqui a imersao provocada pela leitura de ficcbes literarias
(Tomaz, 1992) - deslocadas para esse espaco e que, necessariamente, induziu, criou ou
ainda, ampliou nossa capacidade de vivenciar experiéncias e sensagbes em um espago
em que nosso corpo bioldgico, no sentido vulgar, ndo esti presente. Se considerarmos
gue um dos efeitos mais importantes da tecnologia intelectual € instituir e abrir novas
maneiras de se concretizar certas atividades e de resolver problemas, entédo
consideraremos que a tecnologia digital € uma conquista, uma forma de colonizacao
mental que implica na impossibilidade de descolonizacdo ou do que poderia ser
considerado como um processo de des-digitalizacéo da cultura (Weissberg, 2005).

A questdo que se coloca e, por nos, considerada irrefutavel, € que houve
efetivamente a instauracdo de uma forma de ocupacéo digital, tanto na producdo de
objetos quanto na constru¢céo do local de sua ocorréncia, promovendo novas formas de
apreensédo do conhecimento e que, tal fato € um dado a ser analisado se pretendermos
agir na tessitura da producéo de conhecimento contemporaneo.

Assim, temos de um lado um ser humano performatizado e construido pela
digitalidade e pelas novas praticas relacionais instauradas pela Rede, e de outro, 0
escopo, no que se refere as instituicbes produtoras de conhecimento, de ampliar tal
conhecimento, ou seja, de amplificar o horizonte da democratizacéo da producao cultural.
Uma das formas de visualizacdo da producédo cultural € o Museu, figura recorrente na
nossa civilizacdo e detentora, de certo modo, da preservacdo e da partilha do
conhecimento acumulado durante os processos civilizatérios objetivados pela cultura em
determinada linha temporal - como forma de estabelecer territorios ou campos do
conhecimento, privilegiando determinadas camadas do saber ou da producéo artistica. Tal
procedimento é que definiria a natureza do museu enquanto espaco de concentracdo de
saber e de sua divulgacéo.

E nesse contexto que se torna fundamental pensar no papel que museus voltados
as ciéncias e as artes irdo desempenhar. Se, de um lado, temos os sites dos
departamentos de ciéncias que divulgam, o que poderiamos sintetizar, como os efeitos

estéticos surgidos aleatoriamente no decorrer de experimentos, de outro, ha de se colocar
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a guestdo de como esse museu ira abrir espaco para a arte que recorre aos resultados
desses experimentos como material construtivo e ndo como mera ilustragdo estética.

Por ora, o que acreditamos importante considerar é que o sujeito digital tal como
foi esbocado acima, ndo é em hipétese alguma, um sujeito monolitico e hegemoénico, ao
contrario, sua constituicdo é contaminada por uma cultura que o precede e, mesmo que,
no que se refere as novas geracgodes, tal fato estaria cada vez menos presente tendo em
vista 0 apagamento cada vez mais acelerado das fronteiras da materialidade com que
vemos o mundo. O flaneur baudelairiano caminhando pelas ruas da cidade se reveste
assim, nesse novo contexto, em um cyberflaneur, 0 que nao exclui o primeiro, mas o

completa na Cibercidade na qual hoje todos estamos mergulhados.

PRESENCA, TELEPRESENCA E DESLOCAMENTO DA AURA

Dificilmente poderiamos abordar conceitos como presenca, telepresenca, virtual,
digital, sem lembrar Walter Benjamin e sua reflexao, ja classica, A obra de arte na era de
sua reprodutibilidade técnica (1985). Tal “volta” a Benjamin € importante na medida em
gue a resisténcia maior que encontramos em instituicdes e instituidos € a arguicdo da
perda da experiéncia auratica do estar presente em relacdo ao objeto pela substituicdo do
estar virtualmente em contato com a sua reproducédo ou, utilizando a terminologia atual,
com seu simulacro ou avatar, implicando na perda de uma possivel totalidade ou
profundidade relacional, ou ainda, resultando desse fato, em uma experiéncia que restaria
em nivel de superficie. Na verdade, o conjunto da reflexdo operada na
contemporaneidade ja superou tais questbes e acreditamos que o virtual - considerado
aqui como espaco potencial ou espaco dos possiveis, para utilizar um conceito deleuziano
(Deleuze, 2005), é unicamente o ponto de partida para o ato de atualizacdo que se daria
guando o sujeito se relaciona dialogicamente com a informac&o.

Desse modo, s6 havera apropriacdo do conhecimento quando estivermos em
relacdo com a informacédo. Os processos de estar em relagcdo com o objeto informacional
derivados das condi¢cGes acima citadas, sdo apenas condicfes e ndo determinacdes para
gue o0 processo cognitivo se instaure. Ha, igualmente, uma nova condicdo de estar

presente e fruir da relacdo com o objeto, que consiste no deslocamento da presenca na
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espacialidade do ciberespaco e, dai talvez se explique, o fascinio das novas geracdes
com as viagens constantes no tempo abolido pela geografia digital.

METODOLOGIA E QUESTOES A SEREM CONSIDERADAS: SENSACAO AUMENTADA

Hoje, uma das questdes que se coloca para os pesquisadores que trabalham com
as tecnologias digitais e processos cognitivos, ndo se restringe mais ao deslocamento
operado na cultura do analégico na sua relagdo com o digital, mas, sobretudo, como
essas construcdes digitais afetam nosso cotidiano, nossa percepcéo critica e modifica,
desse modo, nosso olhar sobre o mundo (Diniz, 2008). Essa nova forma de apreender, de
perceber nossas vidas, é fundamental se pretendemos nos situar em relacado ao universo
da cultura contemporanea, das implicacdes sociopoliticas operadas na atual conjuntura e,
entender que mais que uma mudanca em nivel da superficie, o que ocorreu foi a
derrubada de paradigmas epistemoldgicos que até entdo nos ampararam no exercicio e
na pratica em areas diversas. Como o0 estatuto do real foi modificado, ndo mais a
representacdo de determinados referentes que exerciam a funcdo de ancoragem e de
pontos de apoio para a funcdo de veracidade operada nas artes e na literatura
(Baudrillard, 1991), h4 de pensar em novas formas metodolégicas para situar esse “real”,
0 qual nada mais é que a leitura promovida pelos limites tanto biolégicos, quanto
intelectuais proprios do ser humano. O que nos parece cada vez mais evidente, é que 0s
critérios do real foram modificados de tal forma que as formas midiaticas anteriores as
digitais ndo sao mais consideradas pelas novas geragdes como “boas formas”.

Nesse sentido, € interessante exemplificarmos com duas ocorréncias que, a
posteriori, iremos ampliar na propria definicho de nosso objeto de analise: o cinema
realizado com peliculas 35mm foi critério para o “realismo” imagético — ndo confundir com
o narrativo, das producfes de até o final do século XX. Com a crescente utilizacdo da
tecnologia digital, a imagem foi sendo de tal forma manipulada e modificada que hoje,
sem a visualizacdo em alta definicdo (HD), temos a impressdo de estarmos perdendo
algo. O fato € que o olhar maquinico modifica nossa percepcéo, a transforma e cria novo

referencial e conceitos perceptivos que substituem os anteriores. O deslocamento da

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO VII —N° 02 /2015




Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

‘visdo” humana substituida pela da maquina, ndo é simplesmente um registro diferente
localizado nas praticas ficcionais. O que constatamos € que a nossa visao (biolégica) ndo
nos satisfaz mais, 0 que queremos € a otimizacdo do nosso olhar operado por
substituicdes ou proteses oOticas. De certa forma, nos consideramos deficientes em
relacdo a maquina, dai o fascinio pela definicAo da imagem, por sua resolucdo, pela
guantidade de pixeis que a formam e, de certo modo, infere-se que o discurso sobre a
gualidade dos meios que concorrem para a producdo da imagem supera o da sua frui¢ao.

Outro fator recorrente na estrutura das midias digitais € a insercdo de dados em um
objeto. Tal procedimento, que denominamos de metadados, corrobora na construcéo de
dados inexistentes no objeto fotografado, filmado, construido em tecnologia 3D e,
acrescentemos, em qualquer objeto digital podemos encontrar essa construgdo em
camadas composta dos dados iniciais e da superposi¢cdo de novos dados com o sentido
de enfatizar, ou amplificar o contetdo ou a quantidade de informac¢des contidas no objeto.
Em se tratando de museu digital e, especificamente, de museus de ciéncias, € evidente
gue tal recurso torna-se importantissimo para que a “visita” ao museu seja a mais
completa possivel. Ha, atualmente, um grupo de questdes na abordagem do museu digital
contemporaneo que Alison Griffths (2012) enfatiza e que devemos arrolar na nossa
reflexdo: Segundo a autora, ha trés questdes ou eixos que permeiam as discussoes
sobre as novas propostas museoldgicas, a primeira consiste no papel das midias
eletrbnicas como a terceira revolugcdo nas propostas de exposicdo, a segunda, na
natureza e nos efeitos da interatividade nas arquiteturas conceituais dos novos museus e,
por ultimo, a tenséo entre a educacdo e o entretenimento , ou seja, a contraposicdo as
propostas de aprendizado com a diversdo, considerada como a disneylizacdo dos

conceitos museolégicos atuais.

CONCLUSOES/PROPOSTAS: LINEARIDADE E SINCRONIA ESPACIAL, VISAO
DIACRONICA E SINCRONICA

Partimos do pressuposto de que o museu conta uma histéria. Uma narrativa
envolvendo a histéria dos objetos/artefatos por meio dos quais se pretende espacializar

na histéria uma série de eventos, geralmente mostrados de forma evolutiva, quer dizer,
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sob a forma de uma progressédo na histéria, que demonstre o progresso alcancado nas
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ciéncias e nas artes em geral. Destaque-se que o museu cumpre o papel de midia, de
mediador institucional e de autoridade legitimadora dos discursos articulados na propria
tessitura das exposicoes.

As narrativas inscritas em determinada temporalidade cruzam-se com aquelas
relacionadas e que envolvem os aspectos singulares dos objetos em exposi¢do. De modo
geral, ha um parti-pris de mostrar os artefatos espacializados de forma linear sob a forma
de uma linha evolutiva, ou seja, diacronica.

Outra abordagem a ser pensada seria aquela em que 0s objetos estariam em
relacéo entre eles independentemente de suas insercdes em temporalidades pré-fixadas
historicamente. Os objetos museoldgicos considerados aqui sdo o0s mais diversos,
dependendo do tipo de museu: artefatos maquinicos, obras de arte, livros histéricos,
descobertas cientificas, etc. Tal conceito museologico inscreve-se em uma perspectiva
sincrbnica e, consideramos, portanto, que esse ponto de vista € mais proximo do olhar
contemporaneo, até por que nosso olhar sobre o passado € condicionado pelo do
presente, quer dizer, nds relacionamos temporalidades presentificadas nos artefatos,
tendo em vista, porém, o devir da constru¢do do conjunto dos elementos constitutivos do
conhecimento. Tal hipbétese se alinha a visdo de Malraux e o conceito do museu
imaginario, como discorre Edson Rosa da Silva (2002), o qual, considera a biblioteca e o
museu como um grande volumen (rolo, escrito) “um grande volume em constante
enunciacao, em relacdo de contiguidade, onde a presenca de um, ao invés de substituir

ou anular, soma-se a do outro, diz e re-diz o outro. Cita o outro”.

NANOARTE NO CONTEXTO DO MUSEU DE CIENCIAS DIGITAL

Considerando as questdes e interrogacfes acima abordadas, had de ressaltar o
papel desse novo espaco, desse novo museu em relacdo as producdes artisticas que
dialogam com as ciéncias duras: como, por exemplo, tornar visivel as pesquisas em
nanotecnologia no ciberespaco? Compreendendo que as experimentacdes cientificas sdo
realizadas em escala hanométricas? Tendo em vista essas dificuldades é que pensamos

na abertura desses novos espagos para uma participagao extra-muros.
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Tal proposta buscaria um didlogo entre os departamentos de ciéncia (hard) e as
pesquisas de divulgacdo cientifica. Acreditamos que um envolvimento maior entre
cientistas e criadores pode vir a ser um diferencial fundamental na metodologia
envolvendo a divulgagdo cientifica e, de modo mais geral, na distribuicdo do
conhecimento a um numero maior de pessoas, provocando, a nosso ver, uma dinamica
de partilha que buscaria sensibilizar os trés polos de producdo de conhecimento: os
cientistas, os divulgadores da producéo cientifica e a comunidade - tanto pelo viés de
sujeitos interessados, quanto das instituicdes de ensino fundamental e médio - as quais,
em primeira instancia, deveriam ser a favorecidas pela producdo cientifica gerada na
universidade.

Se hoje ha formas de comunicacédo baseadas em QR Codes e aplicativos como o
BeekMe ou Ibeacons como em Brasilia (versdo contemporanea dos audio-guias), 0s
qguais, de certa forma, apontam para a desmaterializacdo do museu ou, dito de outro
modo, da concentracdo da informacdo em espacos fisicamente tradicionais. Tal linha de
raciocinio ndo deve excluir e, sobretudo, ndo deve impedir a participacdo do sujeito na
opcao da informacdo e seu andar erratico pelas ruas da cidade ou das salas de um

museu tradicional a semelhanca do flaneur baudelairiano.
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