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O REAL E A REALIDADE VIRTUAL NA MUSEOLOGIA
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Resumo: Este artigo busca expor o comportamento dos usuarios da Internet e, numa
perspectiva predominantemente virtual, pensar em possibilidades de didlogos entre o
real e a realidade virtual de modo a alcancar diferentes publicos no que concerne as
praticas museoldgicas. Nesse sentido, e tendo como base o Museu do Alto Sertdo da
Bahia (MASB), busca-se refletir sobre a importancia de aproximar este museu,
enquanto projeto pioneiro voltado para um territorio especifico, das novas TICs a
servico da difusdo de instituicdes museoldgicas, nomeadamente a Internet; discutindo
possibilidades de didlogos entre o espaco fisico e o virtual e 0 uso de aparatos
tecnoldgicos a partir de um suposto comportamento do sujeito-usuério da rede mundial
de computadores.

Palavras-chave: real, realidade virtual, museologia, cibermuseologia, Museu do Alto
Sertdo da Bahia.

1. A REVOLUCAO TECNOLOGICA E A REDEFINICAO SOCIAL
E comum, hoje em dia, e sob a égide das novas tecnologias da comunicacéo e
informacdo, pensar numa sociedade em que 0s sujeitos sociais possuam tempo e espaco
construidos por elas mesmas. Tamanho nivel de individualismo ganha forca e espaco,
na mesma medida em que a Internet deixa de ser um advento e transforma-se numa
pratica real e cotidiana cada vez presente na vida de boa parte da populagdo mundial.
Nesta ldgica, a relacdo individualista que teve inicio na sociedade moderna,
hoje é fortalecida na sociedade em rede? e nos seus efeitos descontinuos, como afirma
Castells:

A revolucéo tecnoldgica € um meio de redefinicdo para a estrutura social e a
sociedade passa a se conectar com 0 mundo tornando as relagdes interpessoais
cada vez mais estreitas, na qual a Internet se tornou além de meio de
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? Rede, para fins meramente didaticos, neste contexto é entendida como as possibilidades das
telecomunicagfes, as novas midias, plataformas virtuais, aplicativos, ferramentas e demais
aparatos tecnolégicos disponiveis na Internet.
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comunicagdo, um novo meio de interacdo, criando, assim, uma nova
organizacéao social. (CASTELLS, 2004, p.213).

E neste universo extremamente sedutor e diferenciado que cabe uma ambiéncia
com um novo modo de viver virtual e individualizado voltado para o publico cada vez
mais jovem, assim como se atem a gerar adesdes de diversos outros publicos, ditando
comportamentos e difundindo idéias numa mescla de caracteristicas culturais e estéticas
em criacdes e modos bastante peculiares.

O reflexo dessa nova ordem tecnolégica invadiu os espacos de intimidade
familiar onde o universo doméstico fora alterado. A priori e de maneira geral, essa
transformacéo ocorre a partir do momento em que o sujeito comeca a se isolar, trocando
a interatividade humana no mundo real por sites e aplicativos disponiveis na rede (no
ambiente virtual) configurando assim a relacéo sujeito-usuario-rede.

Essa alteracdo, alids, esta para além do espaco doméstico, mas é necessario
salientar que o homem sempre estabeleceu teias e redes comunicativas para e entre Si.
Um exemplo disso pode ser observado nas primeiras manifestacdes artisticas que
tiveram inicio com o homo sapiens, nascida com a necessidade de construir um meio de
expressdo de sua vida interior em duas vias basicas: o simbdlico e o animal:

O simbolo se identifica com o desejo, a oracéo e o encantamento perseguido. O
proprio simbolo era realidade, porque acreditavam que era possuidor do poder
de operar efeitos magicos e de afetar o curso dos acontecimentos. O simbolo
retratava a realidade antes mesmo dessa realidade chegar a ser. (GIEDION,
2010, p. 26)°.

O que o homo sapiens fez ansiando pela continuidade da espécie ao contemplar
o real que ainda ndo existia, parte de um pressuposto simboélico. Hoje, partindo de um
pressuposto virtual e atemporal, ndo importa que o real exista ou ndo na rede, tornando
muito ténue a linha entre o real e a realidade virtual impregnada no modo de fazer
caracteristico da Internet. O real, na rede, deixa de existir quando o tempo cronolégico
ndo se mistura com o tempo virtual, ainda que ambos possuam elos entre si.

Entdo, se antes 0 homem quis deixar rastros atraves da histéria dos meios e das
artes para sobreviver (na relacdo objeto e vida social), hoje o sujeito-usuario tem, na
rede, a mesma necessidade de se expor. Porem, de maneira efémera, as informagGes da
rede que tracam o perfil do homem contemporédneo e seus feitos, além de serem

expressas de maneira atemporal, possuem particularidades que fazem com que novas

® Texto baseado na obra “El presente eterno: Los comienzos del arte”, de Sigfried Giedion.
(Disponivel em: http://mdc.ulpgc.es/cgi-
bin/showfile.exe?CISOROOT=/aguayro&CISOPTR=1745&filename=1746.pdf). Acesso em
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acBes ocupem o ciberterritorio* de forma rapida e sem intencdo de ser perpetuada como
marco importante na vida do sujeito-usuario.

A relacdo entre 0 homo sapiens e o sujeito-usuario ndo é de contraponto, e sim
de encontro. Porém, o primeiro se preocupava com a perpetuacédo e sobrevivéncia da
espécie no mundo real, enquanto que o segundo se preocupa, em sua maioria, em
relag0es efémeras que exponham seus feitos corriqueiros, cotidianos no mundo da
realidade virtual.

Esse comportamento do sujeito-usuario, por si sO, ndo é a mola mestra que
escreve ou determina a transformacdo tecnolégica. Também ndo é a tecnologia que
determina a sociedade. Diferente da cultura da televisdo, essa relacdo virtual alimenta-se
da identificacdo, criatividade, comodidade e inovacdo tecnoldgica. Existe também o
elemento da interatividade em que sujeito-usuario deixa de ser mero receptor passivo da
informac&o e passa a interagir e participar ativamente do contetdo oferecido na rede. A
interatividade também possibilita outro elemento, a saber, o ‘“narcisismo” que,

inevitavelmente, incide na assiduidade do acesso.

2. A MUSEOLOGIA, O MASB E A ATEMPORALIDADE
VIRTUAL

Entdo, sabendo que o usuério é extremamente seletivo, efémero, narcisista, ndo
se preocupa com a sobrevivéncia da sua espécie e sim nos seus feitos momentaneos e
que as informagdes ganham e perdem destaque em propor¢des muito rapidas, como
falar de memoria e patrimdnio na rede? Como tratar da utilizar a instituicdo
museoldgica no universo atemporal da Internet?

A priori, é importante ressaltar que a Museologia passou, ao longo dos anos, por
muitas transformacfes até que pudesse alcangar publicos variados e cada vez mais

amplos. Tais transformacgdes possibilitaram a existéncia dos tipos museoldgicos

* De maneira didatica, ciberterritdrio, neste contexto, pode ser entendido como um ambiente no
espaco cibernético, proporcionado por uma rede fisica de dispositivos digitais, em que as
relagdes humanas se estabelecem. Trata-se de um ambiente virtual, intangivel, onde as pessoas e
instituicGes produzem cultura propria, disseminam informagdo e compartilham conhecimentos,
a partir de uma grande rede social (CHAMUSCA; CARVALHAL, 2009, p. 128-129).



conhecidos na contemporaneidade, a exemplo do Museu da Pessoa® e do Museu da
Maré®, envolveram uma nitida preocupacéo em quebrar paradigmas que restringiam o
acesso, trazendo para a instituicdo museoldgica o papel vinculado a funcéo social, como
debatido na Mesa Redonda de Santiago do Chile, em 1972:

A instituicdo museoldgica deve assumir uma funcéo social: a accéo social para
0 desenvolvimento da comunidade local onde o0 museu estiver inserido, o qual se
devera tornar, contrariamente ao verificado até entdo, num centro de pesquisa
aberto e onde as coleccGes deverdo estar acessiveis a todos os visitantes e
investigadores indiscriminadamente. (SOARES, 2008, p.15)

Nitidamente a instituicdo museoldgica se dispde as mudancas que a coloque ao
servico da sociedade, empenha-se em quebrar paradigmas e engaja-se em idéias mais
ampliadas de museu e de patrim6nio em nome de uma maior acessibilidade:

As acdes educativo-culturais ganharam uma dimensdo ampliada, na busca por
novos métodos e estratégias de engajar os diversos grupos sociais de forma a
tornd-los co-responsaveis pela preservacdo de seu préoprio patrimonio.
(MARANDINO, 2008, p. 10)

Com isso, Rute Muchacho (2004) afirma que cada vez mais 0 museu tem de se

adaptar as necessidades da sociedade atual que se encontra em constante mutacao.
Pensando nessa necessidade de adaptacdo, destaca-se aqui 0 Museu do Alto Sertdo da
Bahia (MASB), que surgiu em 2011, coletivamente e pelos mais diferentes grupos’,
com uma proposta que se ampliou para além da preservacdo dos acervos arqueoldgicos
incluindo, também, um didlogo com os diversos patriménios existentes na regido
geogréfica onde esté inserido, adotou-se a tipologia de Museu de Territério®, com sede

em Caetité’, mas com nlcleos museoldgicos espalhados em diferentes municipios™.

® Museu virtual que conecta pessoas e grupos por meio de suas historias. Fundado em S&o
Paulo, em 1991, o Museu da Pessoa € hoje uma rede internacional, com iniciativas em Portugal,
nos EUA e Canada (Disponivel em: www.museudapessoa.net ).

® O Museu da Maré, como uma iniciativa pioneira no cenario da cidade, se propde a ampliar o
conceito museoldgico, para que este ndo fique restrito aos grupos sociais mais intelectualizados
e a espacos culturais ainda pouco acessiveis a populacdo em geral (Disponivel em
Www.museudamare.org.br).

" Alunos de educacdo basica, comunidades quilombolas, universidade, instancias do poder
publico municipal e estadual, associagdes de bairros, associacdes de comunidades rurais, entre
outros.

A vocacdo territorial desse museu foi se delineando a partir da constatacdo da auséncia de
instituicbes congéneres na regido. Cabe destacar que essa tipologia dialoga fortemente
com a politica de organizagdo dos Territdrios de Identidade da Bahia, atuando nos
denominados “Sertdo Produtivo” e em parte do “Velho Chico”, aqui representado pelo
municipio de Igapora. (Plano Museoldgico MASB, p. 10, 2012).

% Caetité foi um dos primeiros povoados do Alto Sertdo da Bahia. A hipotese mais aceita e
divulgada é de que este lugar se constituiu um dos primeiros nicleos de povoamento da regido.
Localiza-se a 757km de distdncia da capital Salvador, cujo acesso se da através da
BA324.Atualmente, o municipio tem se destacado pelo potencial eélico em intensidade e
frequéncia dos ventos (Disponivel em: http://www.caetite.ba.gov.br).
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Pautado num modelo mais participativo de construcdo dos processos, 0 MASB,
em seu plano museoldgico™, j4 mostra uma preocupacdo em se adequar a sociedade
contemporanea, ao se libertar do espaco-sede para, por meio de nucleos, se tornar mais

acessivel aos seus diversos publicos.

Nesse sentido, pensando o MASB como um meio expresso de comunicacao,
deve-se aproveitar ao maximo do aparato tecnoldgico em constante desenvolvimento
para melhor atender a essa instituicdo museoldgica e aprimorar seu didlogo com seus
diversos publicos. Nao obstante, deve-se pensar na maneira de utilizacdo desse aparato

tecnoldgico e na forma de atingir o sujeito-usuario.

3. O VIRTUAL COMO FERRAMENTA DE ACESSO

Ora, como ja afirmado, se antes o homo sapiens construira suas teias de
comunicacdo, tendo como méaxima o uso dos simbolos, e hoje o sujeito-usuario constroi
teias virtuais, o desafio que parece ser o maior para 0 MASB no que pode ser chamado
de cibermuseologia, € ter nas novas tecnologias da informacdo e comunicagdo um meio
e ndo um fim; uma maneira de atingir a uma parcela e ndo a uma totalidade, e abordar a
Internet como medida de acesso e ndo imposi¢do tecnoldgica ou modismo.

Quanto a isso, Oliveira (2007) afirma que “Um museu presencial (MP) que cria
a sua interface digital on-line torna-se muito mais que uma publicagdo tradicional, uma
vez que aufere os beneficios do hipertexto, da hipermidia e o do ciberespago”.

Importa, alias, conferir a cibermuseologia uma maneira de tratar a memoria e o
patrimonio em sua organizacdo de fluxos de comunicagdo e sistemas de controles de
disseminacéo de objetos e experiéncias museais. No ciberespaco, ndo se pode controlar
0 que o sujeito-usuario ira fazer com as informacdes acessadas. Lemos (2006) tece
comentarios pertinentes sobre essa liberdade que o sujeito-usuario tem de reeditar

informagdes tornando-se, alem de receptores, criadores e emissores.

Por ser polinucleado conta, inicialmente, com 10 outros niicleos museolégicos, a saber: |I.
Escola Emiliana Nogueira Pita (Caetité); Il. Espaco de Cultura (Igapord); 111. Colégio Municipal
do Tamboril (lgapord); IV. Comunidade Quilombola Gurunga (lgapord); V. Comunidade
Quilombola Pau-Ferro de Juazeiro (Caetité); VI. Movimento de Mulheres Camponesas
(Caetite); VII. Instituto de Educacdo Anisio Teixeira (Caetité); VIII. Sitio Arqueoldgico Moita
dos Porcos (Caetité); IX. Comunidade Curral de Varas (Guanambi); X. Comunidade Paje do
Josefino (Guanambi). (Plano Museol6gico MASB, p. 178, 2012).

' O plano museoldgico do Masb foi elaborado ao Grupo de Trabalho para criacdo do Plano
Museoldgico do MASB, coordenado pela Arquedloga e Muse6loga Camila A. Morais Wichers.



N&o se pode ignorar, entretanto, que a experiéncia no MASB enquanto museu

fisico-presencial*?

, Nd0 pode provocar no sujeito-usuério as mesmas experiéncias que
possam vir a ocorrer no ciberespaco. De todo modo, hd uma quebra na cronologia e nos

limites fisicos que aumenta o acesso:

O ciberespaco encoraja um estilo de relacionamento quase independente dos
lugares geogréficos (telecomunicacgdo, telepresenca) e da coincidéncia dos
tempos (comunicacdo assincrona). Nao chega a ser uma novidade absoluta,
uma vez que o telefone ja nos habituou a uma comunicagdo interativa. Com o
correio (ou a escrita em geral), chegamos a ter uma tradi¢do bastante antiga de
comunicacao reciproca, assincrona e a distancia (LEVY, 1999, p.49)

A independéncia geografica propicia, na relacdo do objeto museal e do sujeito,

uma experiéncia visual e de identificacdo sem mediadores. O inverso é verdadeiro ao
tempo em que, no ciberespaco, hd& um mediador (aparelhos mdveis de telefonia,
notebooks, tablets, etc.), ha uma preocupacdo de se identificar e de compartilhar com
outros sobre a experiéncia virtual, criando uma expectativa de aceitagcdo por ter optado
por determinado objeto, género, gosto, musica, saberes, fazeres, memdrias, patrimonios,
etc.

Quanto a estes dois ultimos, e retomando o questionamento anteriormente
proposto, é de salutar importancia ressaltar que atualmente o sujeito-usuario se preocupa
em, de algum modo e em algum momento, falar de sua prépria memdria e patrimonio
na rede. Assim, e inevitavelmente, afunila-se novamente para a questdo do narcisismo
que é um elemento que garante 0 acesso e a assiduidade do sujeito-usuario.

H& de se ressaltar que a auséncia fisica e a prépria condi¢do narcisista das
relacGes em rede diminui sobremaneira preocupacdo em expor a literalidade dos fatos
porque o ciberespaco oferece a liberdade de o sujeito-usuario ser o que lhe bem apraz, o
que implica em possibilidades de perfis falsos, os chamados “fakes”.

Levy (2001) alerta para a afinidade entre o virtual e o falso:

O virtual, rigorosamente definido, tem uma pequena afinidade com o falso, o
ilusorio ou o imaginario. Trata-se, ao contrario, de um modo de ser fecundo e
poderoso, que pde em jogo processos de criagdo, abre futuros, perfura pocos de
sentido, sobre a platitude da presenca fisica imediata. (Lévy, 2001, p.12).

4, CONCLUSOES

2 Aqui delimitado e entendido como o “museu fisico” o limite fisico-geografico do MASB enquanto um
museu de territorio.



De modo geral é inegavel que o real e a realidade virtual podem oferecer
interatividade em niveis distintos. Um ndo precisa se opor ao outro, e podem se
comunicar. Nas palavras de Garcia (1999), citado por Oliveira (2007), “a Internet
possibilita visitas virtuais € pode atrair mais publico para a visita ‘real’, ou seja, além de
ser um cartdo de visita do museu (...), 0 acesso ao patrimonio pode ser universalizado
através da Internet” (p. 8).

Pierre Lévy (2001) é objetivo ao assegurar que a relacdo entre o virtual e o real
ndo € de oposicdo, e sim uma questdo de atualizacdo, pelo autor, entendida como
solucdo exigida por um complexo problematico. E possivel ser esta a pedra de arremate
que determina o crescente surgimento de novos aparatos tecnolégicos em versdes cada
vez mais avanc¢adas, aumentando (ainda mais) a sensacao de atemporalidade inerente ao
modo de fazer virtual.

Portanto, pensar o MASB como uma instituicdo museoldgica disposta a
comunicar sua memoria e patrimonio é estar ciente que o ciberespago é um aliado que
fornece os melhores meios de entender e atingir o sujeito-usuario. E perceber que o0s
mecanismos podem ser eficazes quando bem utilizados; que o sujeito pode ser atingido,
quando entendido; e, mais ainda, é perceber que o real e a realidade virtual ndo se
opdem e podem, surpreendentemente, ser complemento um do outro.

Né&o é dificil, entdo, perceber que o ciberespaco pode e deve estar ao servigo do
MASB (e demais instituicdes museoldgicas), assim como a Museologia esta ao servico

da sociedade.
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