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Museu Mayakovsy, Moscou, Russia.’

“Uma vez eu estive viajando pela Russia e visitei 0 Museu Mayakovsky. E lindo, um
dos mais inteligentes que eu ja vi, porque ele é todo inclinado, ele ndo tem um plano
no horizonte e também n&o tem uma coluna vertical. Vocé anda nele todo torto e é
incrivel porque a vida, eu acho que a vida é inclinada, ndo é? A vida ndo tem essa
coisa facil, de vocé andar num prumo, num horizonte. Vocé estda sempre meio
andando assim, obliguamente” (Jodo Bosco, musico e compositor brasileiro).

! Fonte: Shuvaev (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0).
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PREAMBULO

Ensaiei, algumas vezes, a construgdo deste texto de apresentacéo da tese.
Procurei estabelecer conexdes entre as minhas experiéncias académica e
profissional — em comunicagédo social, administragdo e gestdo educacional — e os
campos da tecnologia, da gestdo da informacdo e do conhecimento. Nesse
percurso, pude refletir sobre a trajetéria humana, na perspectiva de seus avangos
tecnoldgicos. Se, nos primordios, esses avangos se materializavam em instrumentos
de caga — como uma langa — nos tempos atuais tomam a forma de algoritmos. Cada
vez mais, as tecnologias estao implicitas em nossas ag¢oes cotidianas, naturalizadas
em nossa cultura. Estamos acostumados a lidar com realidades hibridas que
sobrepbéem camadas de sentido a todas as coisas. Considerando esse fato, abracei
o desafio de compreender de que forma esse modo de viver, embebido no digital,
afeta nossa forma de participar da cultura. Para esse fim, cursei disciplinas, fiz
diversas leituras, visitei museus, observei comportamentos de publicos, participei de
praticas de mediacdo cultural, conversei com profissionais da area e desenvolvi
artigos académicos.

Estava trabalhando na pesquisa quando, em margco de 2020, eclodiu a
pandemia do virus Sars-CoV-2. Iniciou-se, entdo, uma batalha maior de todos nds
pela sobrevivéncia, devido a facilidade de contagio e ao seu potencial letal. Muitos,
como eu, entraram em rigoroso isolamento social. O tempo se dissolveu, incertezas
e angustias invadiram os pensamentos e afetaram a concentracdo. Pudemos
experimentar nossa vulnerabilidade, como individuos e coletividades, por mais que
pensassemos estar avancados em termos de conhecimento e tecnologia. Essa
necessidade global de introspecgao instaurou, também, possibilidades de reflexao a
respeito dos efeitos da trajetoria insustentavel que nés, humanos, insistimos em
forjar.

Vimo-nos imersos em uma situagao de crise sem precedentes na histéria
recente do mundo, cuja possibilidade de ocorréncia ja vinha sendo alertada por
cientistas. Essa situagdo nos convoca a repensar nossas intervengdes na natureza,
a qualidade de nossas relagcbes humanas e com as maquinas, as formas de produzir
e reproduzir informagao e conhecimento. Temos hoje uma economia baseada na
informacgdo, nos servigos, nas tecnologias digitais. Apesar de todos os avangos

quanto a reducgao de distancias e ao aumento das interacbées humanas, o sentido de



comunidade - do que é comum a todos — € abafado, favorecendo o que € de carater
individual, ou mesmo o que prescinde do individuo. Uma instrumentalidade
irrefletida, aplicada aos dispositivos digitais, transforma-nos em seres robotizados,
inseridos em um mundo de artificialidades que soa anti-humano. Seguimos
insistindo em transformar distopias em realidade, com o auxilio de diversos meios
técnicos.

Neste mundo em equilibrio instavel, as informagdes que circulam, de modo
efémero, tém potencial tanto construtivo quanto destrutivo. Elas servem a
manipulagbes e viram municdo para uma guerra simbolica, sustentada por
interesses econbmicos e politicos difusos. No contexto da pandemia, a
desinformacéao se torna evidente ameaga, mesmo com os avangos tecnoldgicos que
possibilitam maior acesso as informagdes. O fato de estarem disponiveis, em volume
cada vez maior, ndo necessariamente amplia nosso conhecimento ou melhora
nossas decisdes. Diante dessa sobrecarga, instituicbes que s&o fonte de
credibilidade desempenham um papel relevante na sociedade. E o caso dos museus
que, em conjunto com outras instituicées culturais, auxiliam-nos a navegar no revolto
“‘mar de informacgdes”, favorecendo uma abertura de visdo em relagcédo ao patriménio.

Assim, um caminho para assegurar a relevancia do conhecimento, tendo em
vista toda essa complexidade, € compreender as bases da transformacao digital e
como elas afetam a sociedade e a cultura. Os museus, ao integrarem as paisagens
culturais digitais que se formam, tornam-se ambientes privilegiados de estudo. Eles
vém sendo configurados como moddulos informacionais flexiveis, abertos ao
exercicio criativo coletivo, a programagao e reprogramacéao digital. Estdo em fluxo,
funcionando como membranas permeaveis que afetam e sao afetadas por tudo que
esta ao seu redor. Nesse contexto, podem ser entendidos como passagens, ainda
que obliquas, ao despertar de consciéncias criticas, resistentes ao ébvio. Em
tempos desafiadores como o que vivemos é preciso criatividade para seguir em

frente. Com base nessa convicgao, convido todas e todos a leitura desta tese.



RESUMO

Os museus estdo inseridos em uma sociedade organicamente digital. Nesse
cenario, as paisagens culturais sdo atualizadas, estimulando praticas voltadas a
colaboracdo aberta e a criatividade coletiva. Ha o pressuposto de que essas
praticas, com o digital, incorporam inovagdes a mediagao cultural. Considerando-se
tal perspectiva, o objetivo € estudar formas de mediacao cultural que se configuram
nos museus, no contexto da economia criativa, com a utilizacdo das Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicagdo. A metodologia de pesquisa € dedutiva e
indutiva, conjugando analises quantitativas e qualitativas. O estudo de caso do
Museomix é abordado, sendo ele um programa de mediag¢ao cultural que estimula
experimentacgdes criativas com tecnologias, mobilizando coletividades para esse fim.
Ele foi realizado em 2017, no Circuito Liberdade, complexo cultural situado em Belo
Horizonte, Minas Gerais. As técnicas de coleta de dados consistem em
levantamentos bibliograficos e documentais, survey e observagao participante. Os
resultados sdo analisados com base em trés categorias: poiesis (praticas poiéticas),
paidia (dinamicas de jogo) e aesthesis (percepgoes estésicas). De forma relacional,
foram pesquisadas, no contexto da pandemia do Sars-CoV-2, em 2020, praticas
digitais de mediagéo cultural adotadas em dois museus do Circuito Liberdade que
integraram o Museomix. O propdsito foi observar se as formas criativas de mediagao
analisadas em relagdo a ele se aplicam a realidade dos museus, nesse contexto
pandémico em que ha a intensificacdo da comunicacéo digital. E possivel inferir que
0 uso das tecnologias pode estimular inovagdes nas mediagdes culturais, nos casos
considerados. As mediagdes culturais criativas articulam objetivos institucionais dos
museus com propodsitos de desenvolvimento humano e sociabilidade. Assim,
observa-se que as tecnologias digitais séo instrumentos com potencial de ativar a
cogni¢cao sensivel dos sujeitos e estimular processos de apropriagao cultural, em
bases coletivas.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo. Colaboragao
aberta. Criatividade Coletiva. Mediacao cultural. Museus.



ABSTRACT

Museums are inserted in an organically digital society. In this scenario, cultural
landscapes are updated, encouraging practices aimed at open collaboration and
crowd creativity. There is an assumption that these practices, with the digital,
incorporate innovations into cultural mediation. Considering this perspective, the
objective is study forms of cultural mediation in museums, in the context of the
creative economy, with Digital Technologies of Information and Communication. The
research methodology is deductive and inductive, combining quantitative and
qualitative analysis. The case study of Museomix is approached; which is a cultural
mediation program that encourages creative experiments based on technologies,
mobilizing collectivities for this. It was held in 2017, at Liberdade Circuit, a cultural
complex located in Belo Horizonte, Minas Gerais. The technics of data collection
were bibliographic and documental research, survey and participant observation. The
results are based on three categories: poiesis (poietic practices), paidia (game
dynamics) and aesthesis (esthesic perceptions). Relationally, in the context of the
Sars-CoV-2 pandemic, in 2020, cultural mediation practices adopted in two museums
of Liberdade Circuit that participated in the Museomix were researched. The purpose
was to observe whether the creative forms of mediation analyzed concerning to
Museomix apply to this pandemic context of intensifying digital communication. It is
possible to infer that the use of technologies can stimulate innovation in cultural
mediations, in the studied cases. These mediations involve articulating the
institutional objectives of museums with human development and sociability
purposes. Thus, it is observed that digital technologies are positioned as instruments
capable of activating the subjects' sensitive cognition and stimulating processes of
cultural appropriation, in collective basis.

Keywords: Digital Information and Communication Technologies. Crowd Creativity.
Open Collaboration. Cultural Mediation. Museums.
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Fonte: acervo da pesquisadora.2

“O tempo linear € uma invencéao ocidental. O tempo nao é linear, € um emaranhando
onde a qualquer instante podem ser escolhidos pontos e inventadas solugdes, sem
comeco nem fim” (Lina Bo Bardi).

ZA imagem exibe os cavaletes de cristal criados por Lina Bo Bardi para o espaco expositivo do Museu de Arte de
Sao Paulo Assis Chateaubriand (MASP). Por meio dessa tecnologia expografica, a obra de arte se descola da
parede e os visitantes ficam livres para se movimentar ao seu redor, agindo e interagindo com ela.
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INTRODUCAO

A sociedade se articula em torno de uma organicidade fundada nas ecologias
conectivas digitais, na interatividade tecnoldégica e nos recursos inteligentes
embebidos em ambientes e objetos (SANTAELLA, 2018). Emerge uma sensibilidade
performativa que se relaciona com o modo particular de sentir e agir das maquinas,
baseado no processamento computacional e em procedimentos algoritmicos
dispersos na rede (LEMOS; BITENCOURT, 2018). A esse respeito, Gobira (2018, p.

92) esclarece que:

As maquinas tendem a se comunicar umas com as outras com autonomia
cada vez maior. Assim, elas criam sua propria paisagem pos-digital
enquanto nés as vemos em sua comunicagao (interagdo maquina-maquina)
e participamos dela (interagdo humano-maquina) de modo aparente,
superficial (nas telas e através de suas cameras e outros inputs e outputs),
dentro e fora dos museus.

A paisagem pos-digital a que se refere o autor se apresenta como
desdobramento da era digital, marcado pela intensificagdo do uso das Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicagao (TDIC), em todas as areas da vida humana.
De acordo com Policarpo e Santaella (2020), a linguagem e o pensamento humano
se ajustam e se conformam a essas caracteristicas ubiquas e pervasivas das
tecnologias. A ubiquidade diz respeito as multiplas possibilidades de acesso
tecnolégico aos conteudos das redes, pelos usuarios, em tempo real e de forma
simultanea, a partir de varios pontos do planeta (GOBIRA, 2018). Ela se associa a
ideia de pervasividade que, segundo o autor, trata justamente da incorporacdo da
linguagem de programacao binaria aos dispositivos que se conectam a pessoas,
coisas e ambientes. Tém-se as bases para a transformacao digital que atualiza a
cultura e suas instituicdes. Nesse contexto, o objeto de estudo sdo as formas
criativas de mediagao cultural que se manifestam em museus, no contexto da
economia criativa, e que envolvem o uso de tecnologias digitais. Ha o
reconhecimento de que manifestacdes da criatividade, em museus, extrapolam as
que estdo relacionadas ao uso desses recursos tecnolégicos. O foco desta
pesquisa, no entanto, esta na analise da mediagao cultural pela via do digital.

A insercdo das TDIC em ambientes de museu representa mais do que a
agregacao de novas ferramentas de comunicacdo com os publicos. Tem-se uma

mudanca na forma como os museus se posicionam em relacdo aos mercados
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econdmicos, culturais e criativos. Com o digital, os museus se tornam permeaveis a
tudo que os cerca e seus conteudos culturais, artisticos e cientificos tornam-se
flexiveis, modulares, podendo ser recombinados e reutilizados por atores sociais
diversos. Instaura-se uma nova nogao de materialidade para os bens culturais
(PAUL, 2019). Abstragdes, virtualidades que habitam o plano das ideias, passam a
fazer parte da vida em sociedade, sendo resolvidas, ou seja, ganhando concretude
fisica a partir da fabricagao digital.3 As coisas genuinamente fisicas também sao
transformadas, ganhando cargas informacionais digitais reticulares, recombinaveis,
expansiveis. Essa transformacgdo digital, que afeta a realidade vivida de multiplas
formas, vincula o desempenho institucional a qualidade das experiéncias oferecidas
aos publicos (REIS et al, 2018). As instituicbes culturais, e também agentes
diversos que se relacionam com elas, sao desafiados a explorar, cada vez mais, as
possibilidades criativas que se apresentam com as TDIC e que ampliam as formas
de participagao das pessoas na cultura (GLAVEANU, 2010).

Com a disseminacdao das tecnologias digitais, cria-se um sentido de
coletividade vinculado as afinidades de interesses e estilos de vida entre as
pessoas, e estas passam a atuar juntas ndo apenas no enfrentamento de questdes
especificas do cotidiano, mas na reinvencdo de si mesmas, do outro, do mundo.
Tais coletividades ndo se apresentam como forma de organizagdo permanente,
estavel e, sim fluida, mutavel. Uma vez que pessoas localizadas em diferentes
partes do mundo se conectam e se desconectam das redes, instantaneamente, por
meio de dispositivos digitais, oscila-se entre o formato de grupo e o individual.
Bergeron (2016) aborda essa tendéncia de “fragmentacdo do nos”, argumentando
que 0 museu € o espaco no qual se articula a sociabilidade, até mesmo para fazer
frente a condicao de isolamento dos sujeitos que as tecnologias digitais estimulam.
As instituicdes museais buscam se configurar como ambientes sociais abertos a
criatividade e aos atravessamentos das fronteiras do conhecimento. “Compreender
um museu na era digital € compreender como a comunidade online (global) esta

relacionada com a comunidade fisica (local) e com todos os pontos e fluxos de

o processo de fabricacdo digital permite construir objetos fisicos, em menor escala, de formas
variadas e com diferentes graus de complexidade, a partir de modelos digitais desenhados em
softwares e impressos em 3D (NUNES, 2014).
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interagdo, dentro de sua rede distribuida” (BAUTISTA, 2014, p.XXIl, tradugdo
nossa).*

Nesses pontos de interacao criados, diferentes possibilidades de construgao
de significados para os espagos e acervos sao instauradas, combinando-se
linguagens analodgicas e digitais, recursos organicos e maquinicos. Isso resulta, para
os publicos, em multiplas experiéncias e, também, em aprimoramentos quanto a
relevancia destas. Eleva-se a complexidade dos processos de gestdo museoldgica,
pensados ndao apenas internamente, mas em conexao com uma cadeia de geragao
de valor sociocultural mais abrangente. Gonzalez (2015) adota a expressao museum
making® para se referir & proposi¢do do museu como empreendimento em continua
atualizacdo, aberto ao pensar e ao fazer individual e coletivo, incorporando
contribuicdes de atores diversos. De acordo com a autora, 0 museu, nesse contexto,
tende a investir em iniciativas que permitam a qualquer pessoa — de visitantes a
artistas, ou especialistas de outros campos profissionais — tomar parte em processos
de experimentagdo criativa. Instauram-se praticas que envolvem a manipulagao
simbdlica automatica, diferenciando-se de outras manifestagdes culturais do
passado e abrindo novas possibilidades de construgcdao de sentido para os bens
culturais.

Desse modo, Chagas (2017, p. 121) menciona que “os museus sao poténcia,
pontes, portais e janelas, sdo energias criadoras capazes de ir além de si”. A partir
deles, ha a intermediagcdo entre mundos e tempos distintos, abarcando multiplos
significados, fungdes, recursos, individuos e grupos sociais. Tem-se uma revisao na
forma como as informacdes circulam e sdo aproveitadas, envolvendo a capacidade
de todos os atores sociais - € ndo apenas dos profissionais de museu - de criar e
compartilhar conhecimento. Na medida em que a transformacao digital afeta o
funcionamento dos museus, a mediagcédo cultural como estratégia museoldgica de
agir entre sujeitos e acervos passa por atualizagcbées (MARTINS, 2017). Os bens
culturais, em sua versao digital, tornam-se modulares, podendo ser remixados e
instaurar formas diversas de apropriacdo cultural. Esse conceito envolve a

conscientizacdo, por parte das pessoas, quanto aos seus proprios processos

* “To understand a museum in the digital age is to understand how its online (global) community is
related to its physical (local) community and to all the points and flows of interaction within its
distributed network”.

°A expressao pode ser entendida como “fazendo museus”.
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identitarios e quanto a forma como elementos externos se relacionam com eles.
Assim, tais elementos sdo integrados ao seu repertorio de vida, sendo por elas
reinterpretados e ressignificados (FOURCADE, 2014).

No contexto digital, os publicos se tornam protagonistas, deliberando sobre os
percursos de conhecimento que querem trilhar. Como pano de fundo, estido as
dindmicas sociais instauradas com a economia criativa, de bases coletivas e
colaborativas. Propde-se, entdo, pesquisar formas criativas de mediag¢ao cultural em
museus, no contexto da economia criativa, com o uso de TDIC. Nesse sentido, a
tese é a de que mediagdes culturais criativas, de base tecnolégica, sdo ativadas por
dindmicas de criatividade coletiva e colaboracdo aberta, viculadas a economia
criativa e a cultura digital. O aspecto inovador consiste em considerar a criatividade
nas mediag¢des culturais em conexao com o macroambiente sociocultural em que se
inserem os museus. Sob essa perspectiva, foi estudado o caso do Museomix, entre
junho e dezembro de 2017, sendo este um programa de mediagao cultural que
mobiliza comunidades em torno de experimentag¢des criativas com 0s museus e
seus acervos. Mais especificamente, pesquisou-se o contexto da maratona criativa
Museomix, que foi realizada em novembro de 2017, no Circuito Liberdade — um dos
maiores complexos culturais do Brasil, situado em Belo Horizonte, Minas Gerais. Na
maratona foram desenvolvidos protdtipos de dispositivos de mediagao® por atores
sociais diversos, com a incorporagao de tecnologias, sobretudo de base digital.

De forma relacional, entre marco e novembro de 2020, no contexto da
pandemia do Sars-CoV-2, foram pesquisadas praticas digitais e virtuais de mediagao
desenvolvidas em museus do Circuito Liberdade que integraram o Museomix. S&o
eles o Museu das Minas e do Metal - MM Gerdau - e o Espaco do Conhecimento
UFMG. Nesse contexto especifico, ambos intensificaram suas acdes digitais, com o
propdsito de assegurar a continuidade de seu relacionamento com os publicos,

tendo em vista o impedimento temporario do acesso as suas instalacdes fisicas.”

° Prototipos consistem em ideias materializadas, ainda em teste, que explicitam a ldgica de
funcionamento de um dispositivo, dando uma nogédo ao usuario a respeito de como funcionara
quando estiver pronto (NEVES, 2014).

" O fechamento das instalagdes fisicas das instituicdes culturais do Circuito Liberdade ao acesso
publico teve inicio em 17 de margo de 2020. Em 10 de outubro de 2020, foi publicado Decreto
Municipal autorizando a reabertura, com o cumprimento das medidas de seguranga necessarias.
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JUSTIFICATIVA

Os museus séo instituicdes fundamentais na sociedade contemporanea. Por
meio de suas estratégias de mediagao cultural, ativa-se a relagao especifica entre os
bens culturais que eles abrigam e os publicos. Barbosa (2009) menciona que o
esfor¢co que se emprega para ampliar o contato e o prazer dos sujeitos com a cultura
resulta em beneficios sociais, tais como a elevacdo da qualidade das relagdes
humanas. Costa (2020) argumenta que a saude cultural tem relagcdo com a
capacidade das pessoas, por meio da percepg¢ado do valor dos bens culturais que
compdem seu patrimoénio, lidarem com questdbes complexas da existéncia e
melhorarem sua qualidade de vida. A autora menciona, ainda, que museus que
restringem as possibilidades de exploragcao do acervo, por parte dos publicos, a uma
contemplagao passiva, perdem oportunidades de leva-los a exercer um pensamento
critico e a construir, com autonomia, seus percursos de conhecimento. A esse

respeito, Desvalles e Mairesse (2016, p. 54) esclarecem o seguinte:

Com efeito, pela mediagao da-se o encontro com as obras produzidas por
outros humanos, o que permite que se atinja uma subjetividade tal que
promova o autoconhecimento e a compreensdo da propria aventura
humana que cada um vive. Tal abordagem faz do museu detentor de
testemunhos e signos da humanidade, um dos lugares por exceléncia dessa
mediagao inevitavel que, ao oferecer um contato com o mundo das obras da
cultura, conduz cada um pelo caminho de uma maior compreenséo de si e
da realidade por inteiro.

Ha o desafio de pensar os museus e as mediagoes culturais, de carater institucional
ou nao, a partir de sua insercdo nos contextos da economia criativa e da cultura
digital. “Os museus do século XXI precisam legitimar a sua relevancia e contributo
para a sociedade e o individuo [...]. A resposta a esses desafios pode passar por
uma maior abertura a criatividade” (FERREIRA, 2015, p.11). Favorecem-se
conexdes com grupos sociais e comunidades criativas em torno dos museus e suas
colecdes, com base em colaboracgdes e criagdes conjuntas que ampliam sua rede de
significados. Emergem outras formas de estimular o engajamento® dos publicos em

relagao as experiéncias propostas.

8 Engajamento se relaciona com as experiéncias dos publicos e envolve desafio, afeto positivo,
apelos estéticos e sensoriais, atengéo, feedback, interatividade e senso de controle. Ele integra
atributos e emogdes do sistema (OLIVEIRA; WANICK, 2018).
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Em relacdo ao contexto digital, como argumenta Barbosa (2017, p. 199), “a
questado € pensar como essas tecnologias digitais refletem uma forma de existir.
Como elas espelham uma pratica cultural”. Santaella (2013) estabelece que novas
maneiras de acessar a cultura se relacionam com novos habitos mentais que,
segundo o pragmatismo, levam a novos modos de agir: “Inseparavel dessa malha
tecnolégica, a cultura alcanga niveis de arquicomplexidade. Essencialmente
heterdclita, hibrida, descentralizada, desarticulada, baseada em modelos
autébnomos” (SANTAELLA, 2017, p.12). Gobira (2018, p. 85), a esse respeito, diz o
seguinte: “conforme o tempo passa e as pessoas em todo o mundo lidam cada vez
com mais naturalidade com as tecnologias digitais, temos uma reconfiguragéo
também dos museus”. Considera-se, entdo, que as paisagens digitais nas quais se
inserem os museus reverberam na forma como as mediagbes culturais sao
conduzidas junto aos publicos.

Parte-se do principio de que elas se baseiam, cada vez mais, em dinamicas
de criatividade coletiva e colaboragao aberta, impulsionadas pelas tecnologias
digitais. Delineia-se a tendéncia, quanto a comunicagao museoldgica, de se avancgar
para além das formas diretivas e unilaterais de transmissado informacional,
centrando-se no dialogo e na valorizacdo da diversidade sociocultural. Bautista
(2014), nesse sentido, destaca a relevancia de se estudar as formas pelas quais a
cultura é ativamente criada e transformada, a partir da analise das bases ampliadas
nas quais esses processos tém lugar. Pesquisar a mediagao cultural, tendo em vista
0 ecossistema em que se inserem 0s museus, significa considerar fluxos e pontos
de interacdo que se estabelecem entre diferentes atores, espacos, acervos,
linguagens e tecnologias, e que sao atualizados pelo digital.

Estabelece-se, assim, um vasto campo para a pesquisa a respeito das
mediag¢des culturais e de suas formas de configuragdo em museus. Tém-se agdes,
de cunho institucional ou ndo, que contam com o protagonismo de atores sociais
diversos — tais como artistas, pesquisadores, criativos, profissionais da tecnologia —
e nao apenas dos profissionais de museus. A criatividade na mediagao cultural pode
ser pensada, portanto, a partir de uma perspectiva ampliada, que leva em
consideragao a transformacéao instaurada pelo digital e as dindmicas inerentes a
economia criativa. Tem-se, como resultado, uma redefinicdo da forma como as

pessoas se relacionam com a cultura.
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Os avangos dos estudos de publico, o advento da internet e o alcance das
midias sociais, entre outras mudangas sociais e globais de relevancia,
revolveram o mundo dos museus de forma tao radical, que é imperativo que
possamos refletir, flexibilizar e nos preparar para um novo tempo, que ja
chegou, em que o museu se transforma cada vez mais num espacgo-férum,
num territério de vivéncias, de experiéncias, de compartiihamentos e de
inovagdo (FRANCO, 2014, p. 32).

Reis et al. (2018) destacam que a transformacdo digital € um tema em
evidéncia, no meio académico, e gera cada vez mais interesse de pesquisa,
sobretudo nos estudos culturais e informacionais. Os autores argumentam que as
abordagens cientificas sobre o assunto s&o relativamente recentes e estdo em
crescimento. De acordo com eles, somente a partir de 2014 € que o volume de
estudos a esse respeito se tornou mais expressivo. Ha maior incidéncia deles no
contexto da Industria 4.0, da economia empresarial e dos setores educacional e
governamental. Reis et al. (2018) ressaltam, contudo, a relevancia das pesquisas
sobre impactos da transformacado digital abrangerem campos diversos do
conhecimento.

Nos museus, essa transformacao pode estimular praticas criativas baseadas
no protagonismo dos publicos e em colaboragbes diversas. Como afirma Visser
(2017), museus podem ser instituicdes inovadoras e socialmente relevantes ao
incorporarem as suas praticas a criatividade inerente aos sujeitos e coletividades
com os quais se relacionam. Em ambientes museais, de acordo com Bowe (2017),
as pessoas podem se reunir para pensar, criar e construir juntas as experiéncias que

querem vivenciar.

Cada vez mais museus estdo adotando novas formas de pensar e fazer,
usando modelos como o Museomix, conectando-se a comunidades ainda
maiores e encorajando prototipagens e interpretacdes abertas dos acervos,
por meio de makeathons e hackatons (BOWE, 2017, p.11, traducao nossa).9

Considerando-se tal perspectiva, este estudo se justifica na medida em que a
criatividade se apresenta como fator relevante para o planejamento das mediagdes
culturais, de um ponto de vista social, em que o institucional se faz presente. Nesse

sentido, o foco esta no estudo de contextos museais em que a criatividade se torna

9 “Increasingly museums are embracing ‘new’ ways of thinking and doing, using models such as
Museomix, and connecting to ever wider communities by encouraging protoyping and open
interpretations of museum collections through makeathons and hackathons’.
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fator preponderante para o atendimento de objetivos institucionais e socioculturais
de mediacio cultural.

Em relagdo ao Museomix, no Circuito Liberdade, tem-se uma iniciativa
inovadora de mediagao cultural que mobilizou, ainda que em variados graus, as
diferentes instituicdbes que o integram. Mesmo sendo a maratona uma intervengéo
pontual, por ter ocorrido uma unica vez no Circuito Liberdade, compreende-se que
ela foi marcante ao propor experimentacdes que até entdo ndo eram usuais no
complexo cultural. Incorpora-se uma proposta de compartilhamento de autoridade
entre as instituicdes culturais e as comunidades criativas com as quais elas se
relacionam, e também com os publicos, favorecendo o agir junto para propor
inovagdes na mediacdo cultural. A partir desse estudo, avangou-se para um
segundo momento em que se observam formas de mediagdo cultural, com
tecnologias digitais, que s&o adotadas por museus do Circuito Liberdade
participantes do Museomix. Buscou-se, entado, identificar conexdes entre as praticas
de mediacdo do referido evento e as propostas por museus do Circuito, em
momento posterior, no que diz respeito ao uso criativo dos recursos digitais.

O contexto em que as observacdes foram feitas foi o da pandemia do virus
Sars-CoV-2, em que houve a intensificagdo das atividades dos museus nos meios
digitais, devido ao impedimento do acesso publico aos seus espacgos fisicos. Foram
abordados dois museus que integram o Circuito Liberdade: o Museu das Minas e do
Metal - MM Gerdau - e o Espaco do Conhecimento UFMG. Eles foram escolhidos
porque, além de terem tomado parte no Museomix, passaram por processos de
ampliagdo de sua presenga digital, no contexto da pandemia. Diante dessa nova
realidade, em que se intensificam as estratégias virtuais de mediacao, instauram-se
novas experiéncias a ser investigadas. Considerando-se que as tecnologias digitais
estdo cada vez mais naturalizadas na sociedade, torna-se relevante pensar como
elas vém sendo configuradas para facilitar o relacionamento dos museus com seus
publicos. Um parametro, entdo, consiste em pensar essas praticas culturais
adotadas nos museus em estudo, em 2020, de modo relacional com as praticas
identificadas na pesquisa sobre o Museomix, em 2017. Adicionalmente, ao avancgar
para essa analise do contexto da pandemia do Sars-CoV-2, o presente estudo

também se soma ao conjunto de registros historicos a respeito dela.
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PROBLEMA DE PESQUISA

A evolugao das tecnologias digitais traz a tona o debate a respeito de seu
impacto na cultura. Se, por um lado, intensifica-se o condicionamento humano em
relagcdo a programacgao de maquina, por outro lado, emergem praticas criativas que
tensionam relagbes convencionais e buscam promover transformacdes intra e
intersubjetivas significativas. Apresenta-se, assim, um cenario de ambiguidades que
desperta o interesse em compreender como ele se aplica aos museus. Esses sao
abordados de forma expandida, integrando um ecossistema cultural abrangente, que
tem como pano de fundo a economia criativa e a ampla adeséo social as culturas

digitais. Com base nessa perspectiva, propds-se a seguinte pergunta de pesquisa:

e Que formas criativas de mediagdo cultural se configuram em museus, no
contexto da economia criativa, com o uso das Tecnologias Digitais de

Informac¢ao e Comunicagao?
As hipdteses que norteiam as investigacdes a esse respeito sdo as seguintes:

e Praticas de colaboracdo aberta e de criatividade coletiva, inerentes ao
contexto da economia criativa, favorecem as mediag¢des culturais criativas em
museus.

e Mediagdes culturais criativas, com o uso das TDIC, resultam em inovagdes na
medida em que propdem a conciliagdo das propostas culturais de museus

com propositos sociais mais amplos.

Na medida em que o contexto da economia criativa amplia as possibilidades
relacionais dos museus, inserindo-os em uma rica e complexa rede de conexdes
com comunidades e instituicdes diversas, ha de se pensar nas implicagcbes em
termos da forma como sdo pensadas as mediagdes culturais. A partir dos
pressupostos apresentados, tem-se, entdo, a seguir, a definicdo dos objetivos da

pesquisa, tanto o geral como os especificos.
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OBJETIVOS

Objetivo geral

Analisar as formas criativas de mediagao cultural que se configuram nos
museus, no contexto da economia criativa, com a utilizagdo das Tecnologias Digitais

de Informagao e Comunicagéo.

Objetivos especificos

e Apresentar de que maneira as TIDCs contribuem em relagdo a
configuragdo das mediagdes culturais, em museus.

e Elaborar o mapeamento das mediagcbes em museus, no contexto da
economia criativa.

e Propor recomendagdes estratégicas para contribuir para o planejamento

de mediagdes culturais criativas, com o uso das TDIC, em museus.

Busca-se, assim, adotar uma abordagem conceitual que leve em
consideragao praticas de criatividade coletiva e de colaboracdo aberta em museus,
com tecnologias digitais, para compreender as influéncias destas nas mediagdes
culturais. Considera-se que ha uma associacdo entre as mediacdes criativas, em
museus, e a ativagdo de um tipo de cogni¢do sensivel, inventiva, que transforma as
bases de relacionamento das comunidades com os museus. Favorecem-se, assim,
diferentes formas de construcdo de sentido para acervos. Considerando-se esses
propositos discutidos, tem-se a apresentacado da estrutura da tese, que contempla a

trajetdria a ser percorrida para alcanga-los.

ESTRUTURA DA TESE

De forma coerente com os propdsitos delimitados, foi proposta a estrutura
desta tese. No primeiro capitulo, analisa-se o contexto evolutivo das tecnologias
digitais e da infraestrutura de redes, bem como seus desdobramentos para os
processos relacionados a informacgao, conhecimento e cultura. A partir dessa base,
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abordam-se as paisagens culturais digitais que emergem, destacando-se suas
dimensdes constituintes.

No segundo capitulo, considera-se o cenario de ampliagdo da cadeia de valor
da cultura, que transita da influéncia da Industria Cultural para a das Industrias
Criativas, vinculadas a um modelo econdmico especifico. Sdo estudadas as
dindmicas de criatividade coletiva e colaboracdo aberta, no contexto sociocultural
contemporaneo.

No terceiro capitulo, discute-se a trajetdria evolutiva dos museus, com énfase
na expansao da cultura participativa, por meio das TDIC, o que favorece a aplicacao
de principios de criatividade coletiva aos seus acervos e espagos.

No quarto capitulo, aborda-se a mediagao cultural, nos museus, para além de
sua fungao educativa. Investigam-se outros sentidos e praticas, considerando-se o
contexto da economia criativa e da cultura digital. Sdo estabelecidas categorias de
analise, a partir de nucleos de significado delimitados, que se relacionam com o
estudo das mediagbes culturais criativas em museus.

No quinto capitulo, a metodologia é apresentada, indicando-se o0 esquema de
pesquisa, assim como o detalhamento dos processos adotados de coleta e de
analise dos dados.

No sexto capitulo, sdo apresentados e discutidos os resultados da pesquisa
de campo, com base nas categorias analiticas definidas. E abordado o estudo de
caso do Museomix no Circuito Liberdade. De forma relacionada a essas analises,
pesquisam-se, também, praticas de mediacdo em ambientes digitais e virtuais de
museus do referido circuito, durante a pandemia do Sars-CoV-2. Faz-se o
mapeamento das formas criativas de mediacdo cultural, tendo em vista o
ecossistema da economia criativa e digital em que se inserem os museus.

Por fim, sdo apresentadas as consideragdes finais, destacando as
contribuigdes da pesquisa. Argumenta-se, também, a respeito de suas limitagdes e
sao feitas algumas recomendacdes estratégicas, além de sugestbes para futuras
pesquisas sobre o tema.

Seguindo essa sequéncia proposta, sdo abordadas, no préximo capitulo,
discussdes a respeito das tecnologias digitais e das paisagens que se formam no
campo da cultura. Busca-se compreender os impactos das TDIC na informacéao, no
conhecimento e nas formas de producdo, circulacdo e recepgao cultural da

atualidade.



Fonte: Cleveland Museum of Art (Wikimedia Commons).10

A imagem exibe o publico, no Museu de Arte de Cleveland, interagindo com a versao digital de um
artefato em exposicéo, por meio de Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagéo. Disponivel

em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:CMA_ArtLens_Exhibition_OpenAccess_3.jpg. Acesso
em: 12 ago. 2020.
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1 PAISAGENS CULTURAIS DIGITAIS
1.1 O impacto do digital na informagédo e no conhecimento

De acordo com Capurro e Hjérland (2007), o conhecimento e sua
comunicagao sempre foram inerentes aos mais diversos tipos de configuragdes
sociais. A emergéncia das Tecnologias Informacionais e de Comunicacdo (TICs),
contudo, representa a mola propulsora para o desenvolvimento de uma sociedade
da informacéao. As TICs foram sendo aprimoradas, ao longo do tempo, e segundo os
referidos autores (2007, p. 149), “o que torna a informagdo especialmente
significativa na atualidade € a sua natureza digital’. Essa natureza amplia a nogéo
de informacédo, que passa a abranger dados, textos, imagens, documentos, objetos
e eventos. Buckland (1991) estabelece, assim, o conceito de informagdo como
coisa, o que envolve a entrega de novas formas ou versdes informacionais de todas
as coisas do mundo aos sujeitos. Tém-se, portanto, uma representagédo digital
destas, que se mostra incompleta, ja que algo da coisa genuina sempre é perdido. A
informacao passa a ser pensada em termos de conveniéncia de armazenamento e
de facilidade de recuperacgao, intercambiando facilmente de formato. Isso permite a
inclusdo continua de novos dados a ela. Buckland (1991) menciona que, por razbées
praticas, as representagdes digitais sdo sintéticas, concentrando-se naquilo que é
mais significativo registrar.

Com as TDIC, as informagdes séo produzidas e circulam de forma cada vez
mais intensa e efémera, demandando saber, a partir de diferentes aspectos, o que
realmente pode ser considerado informativo (CAPURRO; HJORLAND, 2007). A
relevancia informacional passa a ser o principal parametro. De acordo com Lemos
(2016, p. 21), “nesse jogo de virtualizagao e desvelamento, as coisas podem perder
sentido e, 0 que é mais grave, agir sobre outras coisas e sobre nés mesmos sem
que tenhamos consciéncia”. Por meio das TDIC, se torna mais complexa e
desafiadora a conversdo da informacdo em conhecimento capaz de embasar a
tomada de decisbes e estimular a inovagdo. Barbosa (2020, p.171) argumenta o

seguinte:

[...] ao mesmo tempo em que esses instrumentos possibilitaram a
expansdo, disseminacdo e acesso a informagcao em escala exponencial,
eles também aumentaram o hiato entre a disponibilidade de informacéao e a
capacidade de se fazer uso efetivo dessa informagao.
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Essa dinamica de aceleracao informacional fica evidente ao se considerar o
fluxo de conteudos na internet, no intervalo de um minuto, no ano de 2019. Sé no
buscador Google foram feitas 3,8 milhdes de consultas. Pelo Whatsapp e
Messenger circularam 41,6 milhdes de mensagens. No YouTube foram 4,5 milhdes
de videos visualizados. No Google play e Apple store foram baixados mais de
390.000 aplicativos (DESJARDINS, 2019).

FIGURA 1 - O que acontece em 60 segundos na internet
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Fonte: Lewis e Chadd (citados por DESJARDINS, 2019)."

M Infografico desenvolvido por Lori Lewis e Officially Chadd para a plataforma Visual Capitalist

(2019). Disponivel em: https://www.visualcapitalist.com/what-happens-in-an-internet-minute-in-
2019/ Acesso em: 15 de maio 2020.


https://www.visualcapitalist.com/what-happens-in-an-internet-minute-in-2019/
https://www.visualcapitalist.com/what-happens-in-an-internet-minute-in-2019/
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Dispositivos de processamento simbdlico operam e transformam ondas
elétricas em sinais binarios, comunicando-se em rede e criando as bases para a
pervasividade tecnoldégica. Volumes exponenciais de informagdes se tornam
amplamente disponiveis para um contingente cada vez maior de pessoas, em tempo
real, sendo organizados em sistemas informacionais automatizados e inteligentes.
Dispositivos programados com base nos principios da computagdo cognitiva
calculam os melhores cursos de decisdo e agao para o homem, aprimorando,
continuamente, o desempenho das tarefas, por meio da experiéncia acumulada.
Eles incorporam, em seu desenvolvimento, a nogao de transparéncia que, segundo
Turkle (2005), refere-se a possibilidade das pessoas operarem os dispositivos, com
cada vez mais facilidade, sem a necessidade de entender de programacéo.

As TDIC transformam a nocdo de informagdo e, consequentemente,
impactam as formas de produgéo e difusdo do conhecimento. Wersig (1993) aborda
essa questao da transformacao do conhecimento, tendo como ponto de virada a
explosao informacional. O autor argumenta sobre quatro situagdes que modificam o
conhecimento, relacionados a emergéncia e avango das tecnologias. Séo elas a
despersonalizagdo, a credibilidade, a fragmentagdo e a racionalizagdo do
conhecimento. A despersonalizagédo se da na medida em que as tecnologias
permitem transferir conhecimento com independéncia em relagdo ao produtor. Ou
seja, a fonte produtora do conhecimento se torna menos aparente e a énfase esta
em sua aplicagcao para resolver problemas da vida cotidiana. Ja a credibilidade do
conhecimento se baseia cada vez mais no que é validado pelas tecnologias digitais,
denominadas pelo autor como tecnologias de observagao. A observagao direta dos
fendmenos do mundo pelos sujeitos perde forga, sendo feita, cada vez mais, a partir
da leitura propiciada pelos dispositivos tecnoldgicos. O problema envolvido nesses
processos, conforme ressalta o autor, € que como a credibilidade do conhecimento
esta diretamente relacionada a da fonte, uma vez que esta se despersonaliza, ha
também um abalo na confianga quanto a fidedignidade do conhecimento produzido.
O autor defende que ha que se ter senso critico em termos das manipulacdes
tecnolégicas possiveis.

Outra situagao relevante indicada por Wersig (1993) é que, na medida em que
0 corpo de conhecimento se expande, torna-se cada vez mais complexo acessa-lo.
Como resultado, tem-se a sua fragmentacdo, com uma miriade de meios e formatos

para sua circulacdo. Todo o campo de difusdo do conhecimento se tornou mais
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dividido e confuso. Isso se aplica tanto a producao, quanto a representacédo e ao uso
do conhecimento, por parte das pessoas.

Quanto a racionalizagdo do conhecimento, esta diz respeito ao uso
tecnolégico como forma de mensuracgao, de quantificagdo da realidade. Tem-se um
conhecimento de calculo computacional, baseado na racionalidade cientifico-
instrumental, com a tendéncia a se desconsiderar, ou dar menor énfase a
conhecimentos que nao sejam lidos a partir desses parametros. O conhecimento,
nesse contexto, prepara para a acao e esta invariavelmente condicionado a uma
aplicacdo pratica imediata, sobretudo relacionada a légica do desenvolvimento
econdmico das forgas produtivas.

Essas nogdes discutidas por Wersig (1993) sao atualizadas e intensificadas pelo que
Lemos (2016) define como a associacdo do conhecimento ao universo das coisas
imantadas com a loégica do digital. De acordo com o autor, elas se tornam
constitutivas dos sujeitos, na medida em que dao sentido a sua experiéncia no
mundo. O uso das tecnologias se torna organico, intuitivo, na vida das pessoas. “[...]
aceitamos que coisas, objetos, midias e tecnologias ndo sao extensdao do homem.
Elas nos constituem” (LEMOS, 2016, p. 25). Nesse sentido, Capurro (2020, p.13)
argumenta que “[...] os labirintos e fios digitais fazem parte das sociedades atuais,
no entanto, muitas vezes eles sdo confundidos com a propria sociedade e com o
nosso ser no mundo”. O autor esclarece que, frequentemente, estamos inseridos
nesses labirintos digitais sem reconhecé-los como lugares negativos de poder e
dominagéo.
A liberdade ndo é uma propriedade de uma subjetividade sem mundo e
isolada, mas uma relagédo entre os seres humanos num mundo partilhado
que se preocupa com o respeito mutuo e a justica, também na sua relagao
com o mundo natural a que pertencemos. Ambas as relagbes, para nés e

para o mundo, sdo hoje mediadas por tecnologias digitais (CAPURRO,
2020, p. 29).

Hoje, como enfatiza Capurro (2020), a realidade que se apresenta é
organicamente digital e as relagdes entre as tecnologias e o conhecimento sao guias
para se percorrer os labirintos e fios que se formam. Torna-se importante
compreender como esse movimento de incorporacdo das TDIC, de forma cada vez

mais sutil, apresenta ameacas e oportunidades a vida em sociedade.
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1.2 A evolugao da experiéncia social conectada

A internet, confome define Lemos (2016), € uma rede de redes que coloca
maquinas em conexao, a partir de certos protocolos previamente estabelecidos. Tais
maquinas podem ser dispositivos digitais, como um website ou um smartphone, ou
objetos comuns, como uma pulseira ou uma caneca. Cada vez mais dominios da
vida humana sdo afetados pela rede. As coisas fora dela, dentro dela ou nela
produzidas estdo cada vez mais interligadas. “Ela € uma megamaquina de conexéo,
multidimensional, sem fim, sem limite. Ha objetos conectados a internet no espaco
sideral” (LEMOS, 2016, p. 24). Diante desse cenario, Rocha (2017) argumenta que
as TDIC sado a faisca que gera a inovagcdo do pensamento, avangando para a
dispersédo das redes e para o desenvolvimento da computagédo cognitiva. Assim, “o
homo sapiens aciona a ignicdo para um novo rumo, para um nhovo estado de
consciéncia” (ROCHA, 2017, p. 23). E possivel constatar essa perspectiva evolutiva
da experiéncia social, tomando em analise a trajetéria da internet, ao longo do
tempo. Apesar da predominancia de uma configuragéo especifica, em cada periodo,
elas acabam por coexistir.

A primeira fase da internet, que foi dos anos 1960 até o fim dos anos 1990, é
a informacional, focada na producdo e transmissdo de conteudos. “Web 1.0 é
caracterizada por ser uma web pronta, na qual o usuario assume uma posicao
passiva como mero visualizador, sem estar apto a desenvolver e postar conteudos
nos sites visitados” (ALMEIDA, 2017, p. 7040, tradugao nossa).12 Ja a Web 2.0, ou
social, que emergiu entre os anos 2000 e 2009, envolveu a criagdo das midias
sociais, estimulando o usuario a participar da internet, a produzir conteudos
personalizados e a interagir com os dispositivos. Blogs, Wikipedia, redes sociais,
plataformas de streaming de video, fotografia e audio, aplicativos para midias
moveis, todos esses recursos convidam as pessoas a interagir com as maquinas e a
vivenciar novas experiéncias (UZELAC, 2010). A partir de 2010, estabelece-se a
Web 3.0, ou seméantica. Busca-se organizar a forma como o conteudo é recuperado
e visualizado pelos usuarios, aprimorando o0s mecanismos de busca e
customizando-os, de acordo com o perfil e interesses destes (ALMEIDA, 2017).

Como resultado, tem-se uma reconfiguragdo na forma de produzir e distribuir o

"2 “Web 1.0 is characterized by being a read-only web, in which the user assumes a passive position
as a mere viewer, without being able to develop and post content on the visited sites”.
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conhecimento. H4, ainda, um estagio mais recente, o da Web 4.0, ou espacial. Ele é
caracterizado pela integragcédo entre computagdo em nuvem, Internet e redes moveis,
0 que torna conteudos digitais espacialmente manipulaveis, sem a intermediacao de
telas. Web 4.0 se relaciona com inovagdes em robotica, inteligéncia artifical, big
data, computacédo cognitiva, impressao e visualizagao tridimensional, Internet das
Coisas e Internet Vestivel. Estabelece-se um contexto de organicidade do digital, em
que ele se acopla a tudo, gerando dados, continuamente, o que cria desafios em

termos de sua visualizacio e uso.

Sabemos que ndo ha uma internet das coisas ou das pessoas, ja que ela é
uma rede sociotécnica (hibrida). A expressdo € apenas a forma de
identificar uma nova ecologia de objetos com capacidades
infocomunicacionais autbnomas. Estamos em meio a uma revolugéo que vai
produzir objetos mais performaticos, com grande capacidade de agéncia
infocomunicacional. Alguns estudos projetam mais de 75 bilhdes de objetos
conectados a internet até 2020 (LEMOS, 2016, p. 23).

Um elemento crucial na computagao pervasiva, portanto, € o alto nivel de
comunicagao entre os varios dispositivos e sensores participantes, o que possibilita
a existéncia de uma complexa infraestrutura sincronizada (ALMEIDA, 2017). Essa
envolve a mobilizagdo dos movimentos do corpo, da fala, o uso da biometria e a
automatizagcao do ambiente que circunda os sujeitos e objetos. Tudo isso aumenta,
exponencialmente, a capacidade de criagao, interpretacdo, transformacado e
compartilhamento de conteudos. Conforme reforcam Lemos e Bitencourt (2018),
tem-se uma mudanga na qualidade dos objetos, que passam a ser
instrumentalizados digitalmente. Eles ganham uma capacidade infocomunicacional
sem precedentes, com a Internet das Coisas, tornando-se sociais. Os autores
esclarecem que uma sensibilidade performatica leva esses objetos-rede, por meio
de sensores digitais, a interagir com objetos, instituicdes e/ou humanos. Schwab
(2016) argumenta que € possivel conectar tudo as redes. Todas as coisas podem se
tornar inteligentes e formam redes de interconexdo com pessoas e significados. O
autor afirma que nao faz mais sentido pensar de forma dicotdomica as relagdes entre
real e virtual, digital e analdgico, material e imaterial. Ele enfatiza que o ponto de
virada da tecnologia, na atualidade, nao diz respeito a avangos puramente técnicos.
A inovagao reside na convergéncia entre diversas tecnologias e sua interagéo por

meio dos dominios fisicos, biolégicos, sociais e digitais da vida humana (SCHWAB,
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2016). Em sintese, apresentam-se as fases evolutivas da web, conforme abordado
por Almeida (2017).

FIGURA 2 - Fases evolutivas da Web
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Fonte: adaptado de Almeida (2017).

Instaura-se, assim, a transformacado digital da realidade, que envolve trés
dimensdes centrais: (1) Tecnoldgica — baseada na integragao de tecnologias digitais,
tais como as sociais, moveis, analiticas e em nuvem, além de dispositivos com
tecnologia digital embarcada. (2) Social — capaz de influenciar todos os aspectos da
vida humana. (3) Institucional — que leva a mudangas nos processos produtivos e a
proposi¢cao de novos modelos e estratégias de negécios (REIS et al., 2018).

Nos tempos atuais, Rocha (2017) argumenta que é preciso refletir sobre o
papel dos dispositivos digitais na construcdo da realidade vivida. Ha uma
perspectiva evolutiva e democratizante da cultura, baseada em paradmetros de
inovagao e criatividade, na construcéo coletiva da experiéncia de mundo. Por outro
lado, configura-se uma sociedade cada vez mais tumultuada por excessos
informacionais, movida por fatores de maxima competitividade e de condicionamento
do pensamento. Vivenciam-se tempos paradoxais, ambiguos, de producdo e
circulagado informacional intensa e, ao mesmo tempo, de instabilidade nos usos das
informagdes para auxiliar as pessoas em suas decisdes. Massas informacionais
transitam, continuamente, pelos ambientes onde estdo os sujeitos, mas apenas uma
pequena parte delas é percebida e é capaz de ativar os processos de cognigao.
Como estratégia de sobrevivéncia a esse contexto de hiperestimulagao
informacional, tem-se uma sociedade avida por recriar e viver experiéncias em

relacdo as coisas do mundo, em conhecer por meio da experiéncia (HAN, 2018).
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Dessa forma, as TDIC, ao mesmo tempo em que radicalizam a desancoragem
histérica da modernidade, interferem nos fluxos de conhecimento e se colocam
como instrumentos para ressignifica-lo. Isso se da pela légica dos algoritmos e da
fitragem informacional. No lugar da agao, entra a operacéo, no lugar do pensar, o
calcular.

Décadas apds o advento da internet, chega-se a uma sociedade em que a
maioria das pessoas vive uma rotina embebida no digital. Sua temporalidade é o
presente imediato e pressupde a aceleragdo do desempenho, o acomplamento da
maquina ao homem. Envolve adicionar e enumerar informagdes. “Hoje tudo é
tornado enumeravel, a fim de poder ser convertido na linguagem do desempenho e
da eficiéncia. Assim, hoje, tudo aquilo que ndo é enumeravel cessa de ser’” (HAN,
2018, p. 67). Os dados sao trabalhados para a operagcdo e para o processo de
transmissao que ocorre, muitas vezes, sem a participagdo humana.

A informagdo, cumulativa e aditiva, carrega uma pura positividade que
dificulta a interioridade, o tensionamento, o questionamento critico. Tem-se uma
situagdo em que o0 acesso a um volume maior de informagdes nao resulta,
necessariamente, em mais conhecimento ou em melhores decisdes para a
sociedade. A pervasividade do digital, associada a estratégias de big data, Internet
das Coisas e computagdo cognitiva, reduz a autonomia deciséria dos sujeitos,
condicionando-os as deliberagbes da maquina. Forma-se uma espécie de “consenso
algoritmico” por meio do qual se supde que informagdes sugeridas por mecanismos
de busca digitais sdo automaticamente confiaveis e representam as melhores
alternativas decisérias (MOROZOV, 2018). O autor alerta que, em muitos casos,
esse processo incorpora, oculta ou amplia vieses informacionais. Martin-Barbero
(2015) defende que a tecnologia em sua “logo-tecnia”, acaba sendo um forte impulso
para a homogeinizagédo da vida em sociedade, para o abafamento das diferengas e

um controle social cada vez mais sutil e, ao mesmo tempo, eficaz.

As tecnologias ndo sdo meras ferramentas transparentes, elas ndo se
deixam usar de qualquer modo: sdo, em ultima analise, a materializagao da
racionalidade de uma certa cultura e de um modelo global de organizagéo
do poder (MARTIN-BARBERO, 2015, p. 259).

O referido autor considera que as potencialidades socialmente comunicativas

e criativas da cultura, que se formam com o digital, criam fissuras nesse mundo
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forjado de modo homogéneo. Integram-se, portanto, a dimensé&o técnica, que cria a
infraestrutura para a participagdo dos sujeitos; a dimens&o social, que instaura
novos modos de sociabilidade; e a dimensao cultural, que se manifesta a partir de
outras poéticas.” Nesse sentido, Serres (2013) argumenta que a cibercultura faz
com que se modifiguem os processos cognitivos, os modos de producdo de
conhecimento e as formas de acessa-lo. O autor complementa, dizendo que cérebro
se liberta para criar conexdes, associagdes, sendo que ai ‘reside a nova
genialidade, a inteligéncia inventiva, a auténtica subjetividade cognitiva” (SERRES,

2013, p.37). Essa transformacéo tem repercussdes importantes no campo cultural.

1.3 Reverberacgdes do digital na cultura

E possivel delimitar seis eras culturais, na histéria da humanidade,
relacionadas com avangos técnicos da comunicagdo — oral, escrita, impressa, de
massa, midiatica e digital (SANTAELLA, 2003). Cada uma delas modificou, ao seu
modo, a sensibilidade das pessoas em relagdo ao mundo e levou ao surgimento de
paisagens culturais especificas. Gobira (2018) argumenta que essas paisagens
culturais podem ser entendidas como uma construgdo simbdlica que se forma da
realidade espago-material, reconfigurada pela histéria dessa materialidade e por
suas tecnologias. Na atualidade, dimensbes diversas da realidade, conjugadas,
formam paisagens que interagem com o digital, seus ambientes e dispositivos. Ainda
de acordo com Gobira (2018, p. 87), “o ciberespaco atomizado (convergido com a
realidade) cria uma paisagem que se forma conceitualmente apés o debate entre
realidade e virtualidade, entre espaco geofisico e ciberespago”. O autor considera
como pos-digitais as paisagens que se integram, de forma orgénica, a essa
realidade de avangos sociotécnicos e que nao representam a superagao do digital, e

sim seu prolongamento no mundo.

3 Poéticas sdo entendidas como expressdes do programa normativo inerente a uma criagao cultural.
Elas traduzem, em termos operativos, determinados gostos e escolhas estéticas que, por sua vez,
refletem todo um conjunto de referéncias de uma pessoa ou grupo, ou mesmo de uma época
projetada no campo da cultura (PAREYSON, 1997).
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FIGURA 3 - Composicao das paisagens culturais (pos) digitais

Integragao entre
espaco geofisico e
ciberespaco

Atualizagdo da nogao ’ Convergéncia de elementos
de materialidade analégicos e digitais

Estética e .
funcionalidades dos __ Pervasividade e
jogos digitais ubiquidade tecnolégica

Interatividade humano- Ordenacgéao tecnolégica
maquina e entre maquinas transtemporal

Fonte: adaptado de Gobira (2018).

Na realidade instaurada pelo digital, pervasiva e ubiqua, a cogni¢do nao se
centra apenas na operacgao tecnologica; mas, também, nas habilidades de extragao
do conhecimento necessario para atender a situagcbes concretas ou abstratas da

vida.

[...] vivemos em um caldeirdo de misturas entre midias orais e artesanais,
midias escritas e impressas em papel ou telas digitais, midias de foto, cine e
audiovisuais transmutadas digitalmente, midias nascidas digitais em uma
miriade de plataformas, tudo isso constituindo um tecido altamente hibrido
sob a dominancia da cultura digital, com o selo ciber (SANTAELLA, 2018, p.
33).

Martin-Barbero (2015) argumenta que o0s processos comunicativos se
deslocam dos meios para as mediagdes, ganhando importancia os repertérios de
vida das pessoas para se pensar na adogdo de tecnologias diversas. Tém-se
multiplas composi¢des que permitem transformagdes, coexisténcias e fusdes, no
exercicio criativo. O autor indica que esta subjacente a essa valorizagao do fazer, do
experimentar, a luta contra o enfraquecimento da nog¢ao de passado historico que

leva a sociedade a sofrer de uma espécie de “febre da memoaria”. Predomina um
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culto ao presente que provoca a obsolescéncia acelerada de tudo e o

enfraquecimento dos indicadores de identidade.

[...] nossa febre de memodria é expressdo da necessidade de ancoragem
temporaria sofrida pelas sociedades, cuja temporalidade é brutalmente
abalada pela revolugao informacional que dissolve as coordenadas espacgo-
territoriais de nossas vidas (MARTIN-BARBERO, 2018, p.26).

De acordo com Gobira (2019, p. 245), estamos “...] em um momento da
histéria humana em que nos encontramos completamente entranhados em relagdes
tecnolégicas digitais, providas por condi¢des industriais de produ¢do”. No campo da
cultura, ainda que se reconhec¢a a impossibilidade de escapar do espetaculo, podem
existir produgbes culturais mais complexas, heterogéneas, propositivas. Tém-se,
assim, propostas criativas de diferentes agentes internos e externos aos museus
que podem contribuir para elevar a relevancia das experiéncias vivenciadas pelos
publicos. As TDIC se tornam veiculos produtores de sentido, a partir de uma
sensibilidade renovada dos sujeitos. Gobira (2018) esclarece que se instaura uma
ordenacgdo tecnoldgica transtemporal, em que recursos do passado recente se
relacionam com tecnologias digitais, sem maiores problemas. De acordo com Kuni
(2015), elas embasam processos criativos que envolvem releituras, colagens,

combinagdes e transformacgdes de linguagens e cddigos, em narrativas sintéticas:

Obviamente, na cultura atual nés encontramos diversas transferéncias e
transformagdes do analdgico para o digital, do digital para o analégico - e os
‘objetos’ resultantes dessas transferéncias e transformagbes n&o séao
considerados nem como ‘puramente digitais’ ou ‘puramente analégicos’, e
sim como hibridos (KUNI, 2015, p.8, tradug&o nossa)."

Os conteudos se tornam granulares, pois 0 que antes era um objeto cultural
unico passa a se dividir em médulos. Essa modularizacao favorece praticas de reuso
e remixagem de conteudos em um cenario que, de acordo com Kuni (2015), é
marcado por conexdes hibridas entre tecnologias analégicas e digitais. Lund (2015)

reforca que as etapas de um processo de criacdo passam a ser feitas, muitas vezes,

'* “Obviously, in nowadays culture we find manifold transfers and transformations from analog to
digital, from digital to analog — and the “objects” resulting from these transfers and transformations
are neither to be considered as “pure digital” or “pure analog”, but rather hybrids”.
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com um unico dispositivo digital, em que ha a conciliagdo entre antigas e novas
formas de trabalho, e ndo a substituicdo de uma por outra.

Nas expressdes culturais contemporaneas ha, em muitos casos, 0
questionamento e revisdo da estética high-tech associada ao digital. Rejeita-se a
ideia de que o processamento digital € a forma unica e universal de processamento
informacional, propondo-se uma perspectiva sobre as TDIC que nao enfatiza
puramente a inovagao técnica ou as narrativas tecno-positivistas. Abandona-se a
distincao entre “nova” e “velha” midia, na teoria e na pratica, integrando-se o
analdgico e o digital. Ndo se trata apenas de reviver antigas tecnologias midiaticas,
mas sim de reposiciona-las, funcionalmente, em relacdo as tecnologias digitais.
Nesse contexto, Lund (2015) introduz a nogao de “re-digital”, relacionada a revisao,
pelos sujeitos, dos efeitos da pervasividade digital. Esses efeitos sdo confrontados
com a imprevisibilidade da agdo humana, ativada por praticas criativas mais

coletivas que individuais.

O que verdadeiramente ocorre, na pratica, sédo interfaces e cruzamentos
simultdneos, em distintas direcbes e em distintas frequéncias e
intensidades, tendo como centro ndo um ponto fixo, mas um espago
relacional em continuado e permanente deslocamento (SCHEINER, 2015,

p. 5).

Ha a passagem de um contexto associado a imagens que reproduzem para
imagens que produzem (FLUSSER, 2008). O mundo da cultura é acessado por meio
de superficies modificadas ou imaginadas, construidas com pontos. Essa fluidez é
representada por imagens que se deslocam entre as interfaces computacionais e
que podem ser editadas. “Na pos-industria, o desejo se desloca dos objetos para a
informacdo, o que hoje configuraria o estado natural dos cidadaos urbanos
conectados” (MOTA, 2017, p. 45). Como consequéncia, segundo Paul (2019, p. 52)
“as midias em seus formatos originalmente definidos (por exemplo, o video como
uma imagem eletronica linear) deixam de existir e novas formas de materialidade
emergem”. Estabelece-se uma neomaterialidade em que os bens ndo mais se
prendem as nocdes tradicionais de suporte, e sim a uma ideia de materialidade
programada.

A ampla producido de matéria “imaterial” permite formar colecdes de arquivos
digitais, ubiquamente disponiveis e integrados em rede. Cramer (2014) defende a
necessidade de revisao critica dos processos de digitalizagcao e das nogoes de fisico
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e nao fisico. Para ele, objetos abstratos que circundam o homem carregam carga
informacional e resultam em uma cultura. Lund (2015) esclarece que os bens
culturais ndo sao os mesmos de antes do advento do digital, uma vez que eles
passam a receber altas cargas informacionais, ao serem digitalizados e tém sua
dimenséo estética transformada por softwares e aplicativos.

Todo o universo de sinais — sonoros, textuais, imagens, gestos — coloca-se
em estado potencial de recriagao pelos processos informaticos. Passa a ser possivel
improvisar, criar variagdes, experimentar ideias criativas, por meio dos dispositivos
digitais. Tem-se a reprodutibilidade ad infinitum de imagens, sem perda de
qualidade. Assim, Gobira (2018, p. 88) pontua que “as tecnologias digitais difundidas
estdo acopladas a realidade material através das industrias que produzem
initerruptamente produtos que s&o vistos em todo o cotidiano, cada vez em maior
quantidade”.

Paul (2019) argumenta que, no centro da pratica artistica e cultural esta,
primeiramente, a convergéncia tecnologica que altera a nogdo de materialidade.
Depois, ha a forma pela qual essa situagcao afeta a relagdo das pessoas com a
nogdo de materialidade e com sua propria representagdo no mundo. Os objetos
concretos e abstratos estdo agora em fluxo, podendo, rapidamente, converter-se de
uma condi¢cdo a outra, por meio das tecnologias digitais. Instauram-se campos de
indeterminacao, de leituras variaveis e de outras relagbes de significacdo. Tem-se,
assim, uma sensibilidade renovada dos sujeitos que esta relacionada tanto com a
criatividade das coletividades quanto com as praticas colaborativas de comunidades
criativas que se integram ao campo da cultura, no contexto da economia criativa.
Novos ambientes programaveis, projetaveis, cenograficos, modelados, hibridos, sao
criados computacionalmente e naturalizados pelas pessoas, o que facilita o
processo criativo e simbodlico em varios campos (GOBIRA, 2018). As tecnologias
digitais possibilitam transitar por mundos cibernéticos e, também, experenciar o
ambiente geofisico, a partir de novas perspectivas.

A cultura digital se desenrola ndo apenas na forma como as mensagens sao
codificadas, mas também nos fluxos informacionais e nos diadlogos que se
estabelecem, a partir de movimentos de decodificagdo e reprogramagédo destes.
Diante das tendéncias de padronizagao e controle tecnolégico, instauram-se frestas
por meio das quais é possivel langar olhares curiosos para os fendbmenos do mundo.

Os processos de producdo de conhecimento das sociedades gutemberguianas séo
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diferentes dos da telematica. Como argumenta Rocha (2017), o efeito Gutemberg,
que pressupde hierarquia e linearidade, € substituido pela n&o linearidade,
descentralizagao e hibridismo. Uzelac (2010, p. 27, tradugao nossa)15 estabelece:
“Por essa razao, tecnologias associadas com ferramentas de informacao e
comunicagao nao podem ser consideradas como instrumentos passivos, e sim como
sistemas interativos que mudam radicamente nossas habilidades cognitivas”.

Nesse cenario, os sujeitos calculam, computam, programam e desprogramam
dispositivos tecnoldgicos. Eles sao jogadores que brincam com partes disponiveis da
informacgdo. Instaura-se uma situagdo de jogo na qual se deliberam informacdes
novas, a partir do didlogo com os outros individuos e maquinas. Os sentidos
humanos sao transformados em mecanismos de resposta e interagcdo, e também de
construcdo de sentidos, intra e intersubjetivos. O resultado € um superavit, em
termos de conhecimento e criatividade, com tecnologias digitais que transformam
audiéncias passivas em produtores e o0s conectam a redes dedicadas
(SANDERHOFF, 2015).

De acordo com Gobira (2018), concilia-se a aridez da tecnologia com a
umidade do humano, sendo que ambos se entrelacam cada vez mais. A
interatividade torna viavel um sistema de comunicacao bidirecional usuario-maquina,
em tempo real, que viabiliza processos criativos dindmicos e flexiveis, questionando
a “dureza” da programacgao binaria original. A partir desses processos, tem-se a
possibilidade do estabelecimento de uma relagcdo de troca entre sujeitos e
linguagens diversas. “A interatividade se caracteriza por uma agdo que provoca
outra acdo. Nos sistemas computacionais, uma ag¢do do usuario provoca uma agao
do sistema, processo que também pode ocorrer entre dois sistemas que se
comunicam” (ROCHA, 2018, p. 106). De acordo com o autor, tem-se a nogao de
agéncia, que corresponde a agado do usuario cuja resposta transforma o sistema.
Esse usuario, ou interator,'® tem possibilidades de escolha quanto a sua resposta ao
sistema, percorrendo trajetorias ndo lineares na constru¢éo de seu conhecimento e

das experiéncias vivenciadas.

'S “For this reason, technologies associated with information and communication tools cannot be

considered as passive instruments, but as interactive systems that radically change our cognitive
abilities”.

'® Interator & como o usuario de tecnologias interativas € chamado, no contexto da arte e cultura
(ROCHA, 2018).
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Considerando-se a discussdo sobre as reconfiguragbes propostas pelas
TDIC, no campo da cultura, busca-se abordar questdes que dela derivam. Discute-
se, no préximo capitulo, o afrouxamento do vinculo da cultura com um sentido
tradicional de comunidade e a reorganizagdo desta em torno da comunicagao de
massa. Como desdobramento, funda-se a economia criativa. Esta evolui para a
congregacao de diferentes industrias e comunidades produtivas em torno de
processos criativos diversos. Tém-se, entdo, conexdes entre diferentes campos de
conhecimento e intercambios de processos e tecnologias, o que favorece a
emergéncia de duas dinamicas em estudo: a colaboragdo aberta entre diferentes
agentes, no ambito da cultura e fora dela; e a criatividade coletiva, que vai além das
habilidades artisticas individuais e alcanga as coletividades, agora organizadas em
torno de ferramentas produtivas digitais que permitem que elas tenham
protagonismo, em suas relagdes com os bens e conteudos culturais.

Observa-se, portanto, a insercédo da cultura em um mercado econémico onde
0 que €& comercializado sao ideias, servigos, conteudos e experiéncias. A
criatividade, como elemento-chave desse processo de fabricacdo favorecido pelas
tecnologias digitais, passa a ter um peso consideravel na definicdo do valor dos
produtos culturais, na avaliagdo dos publicos e da sociedade em geral. Essas
questdes serao aprofundadas no préximo capitulo, que trata dos repertérios da
colaboracdo aberta e da criatividade coletiva, propondo analises de como eles

remodelam a cultura e suas manifestacoes.



Fonte: #gettymuseumchallenge.17

A imagem apresenta uma releitura da obra do artista Lei Xue Ming feita pelo perfil colaborativo
@life_still_2020, do Instagram, para o desafio langado aos publicos da internet pelo Getty Museum.
Este propde a recriagdo de obras de museus com elementos do cotidiano. Até 01 de setembro de

2020 havia 49.407 publicagbes compartiihadas no Instagram com a hashtag
#gettymuseumchallenge.
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2 CRIATIVIDADE COLETIVA E COLABORACAO ABERTA
2.1 Da Industria Cultural as Industrias Criativas

Na logica inerente a sociedade capitalista, a participagdo dos sujeitos na
cultura se manifesta como ato de producdo e consumo. Com a comunicagao de
massa, conforme alerta Benjamin (1987a), tem-se uma transformag¢ao profunda no
sensorium dos sujeitos. A sociedade ingressa em uma espécie de sonho coletivo,
em um anestesiamento permeado por imagens oniricas que dificulta a construcao de
um sentido historico-evolutivo e comunitario para a vida. Ainda que,
progressivamente, os aparatos técnicos sejam programados para favorecer uma
participagdo cada vez maior dos sujeitos na cultura, esta participagao € de limitado
potencial emancipatorio, levando mais ao aprisionamento que a autonomia dos
sujeitos. A contemplacgao dos bens culturais, que antes requeria concentracéo, agora
tende a ocorrer de forma coletiva e dispersa, nos transitos. Benjamin (1987b)
argumenta que a massa distraida faz a obra mergulhar em si, absorvendo-a em seu
fluxo. Nesse contexto, o autor argumenta que “a cada dia fica mais irresistivel a
necessidade de possuir o objeto, de tdo perto quanto possivel, na imagem, ou antes,
na coépia, na sua reprodug¢ao” (BENJAMIN, 1987b, p. 170).

Com os processos de reproducao em série dos bens culturais cada vez mais
evoluidos, os artefatos culturais se tornam ainda mais acessiveis e disponiveis para
consumo, ganhando as redes. Instaura-se uma forma de perceber o mundo que nao
funciona por selecao, e sim por acumulagao (HAN, 2018). As TDIC possibilitam que
0s sujeitos sejam algcados a condicdo de produtores de conteudos. O fluxo
informacional se expande e a recepcao dos conteudos se da em um contexto
coletivo, de deslocamento, sem a atencdo concentrada que antes formava a
experiéncia dos sujeitos. Os bens culturais se tornam coisas, e todas as coisas séo
informadas, ganhando uma carga estética capaz de ressignifica-las. Com os
avangos tecnoldgicos, toda a vida se torna manifestacdo estética pronta para o
consumo (HAN, 2019). Realidades multiplas vao sendo construidas e se sobrepdem,
ativando imersdes e emersdes, interrupgdes e isolamentos, ampliagdes e redugdes.

Fica evidente uma trajetéria progressiva de transformagdes na cultura,
decorrente de avangos tecnoldgicos que remontam ao século anterior e que a

integram a légica de mercado, agora centrada na economia de servigos, no
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conhecimento e nas tecnologias digitais. No final do século XX, inicialmente como
uma reagao a esse efeito de homogeinizagdo da cultura, estrutura-se a nogéo de
“‘economia criativa”. As primeiras iniciativas se deram na Australia, com a definicao
de politicas publicas associadas ao programa “Nacao Criativa”. Elas propunham
formas de valorizagdo da riqueza e da diversidade da cultura local, frente as
ameacas de massificagdo cultural que os avangos tecnoldgicos representavam. Tal
iniciativa criou uma dindmica inédita de articulagdo entre a economia da cultura a
outros segmentos econdémicos (DINIZ; FARIA, 2012). Ao se expandir para novos
territérios, esse modelo econémico passou a enfatizar o alinhamento entre diversos
setores produtivos, servigos, produtos e atividades em torno das nog¢des de inovagao
e criatividade (HOWKINS, 2013). Essa concepgao teve o seu auge no Reino Unido,
sendo que ganhou conotacdo mais econdémica global do que propriamente de
estimulo a cultura local e a diversidade.

Por iniciativa do Departamento de Cultura, Midia e Esportes (DCMS), em
1998, foram identificados treze setores-chave para compor as denominadas
Industrias Culturais e Criativas (ICC), no contexto inglés, sendo eles direcionados a
producao cultural e ao uso de técnicas criativas de fabricagdo e prestacdo de
servicos. Sdo industrias movimentadas por comunidades criativas que atuam nos
seguintes campos: artes plasticas; artes cénicas; design; cinema e video; artes e
antiguidades; artesanato; tecnologia digital; publicidade; arquitetura; editoracéo;
musica; criagao de jogos; radio e TV (NEWBIGIN, 2010). Posteriormente, em 2004,
no contexto da Xl Conferéncia das Nacbdes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD), foi desenvolvida uma nova classificagdo, abrangendo
quatro categorias. Sao elas: patriménio, artes, midia e criagcdes funcionais. Tém-se,
inseridas nelas: Industrias da Cultura e de Expressdes Culturais Tradicionais; das
Artes Cénicas e das Artes Visuais, de Editoras e Midia Impressa; Audiovisuais; de
Design; de Novas Midias e Servigos Criativos. A economia criativa, que tem essas
ICCs no centro de seus processos, abraga dimensdes econdmicas, culturais e
sociais que interagem com objetivos de tecnologia, propriedade intelectual e turismo
(UNCTAD, online)."®

" ITAU CULTURAL. Relatério de Economia Criativa 2010: economia criativa, uma opgdo de
desenvolvimento. Brasilia: Secretaria Nacional da Economia Criativa. Sdo Paulo: Itau Cultural,
2012. Disponivel em: https://unctad.org/pt/docs/ditctab20103_pt.pdf. Acesso em: 10 jun. 2020.


https://unctad.org/pt/docs/ditctab20103_pt.pdf
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FIGURA 4 - Classificagao das Industrias Culturais Criativas
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Fonte: Secretaria da Economia Criativa (2012).

Considerando-se essa realidade, que incorpora os avangos do digital, a
cadeia de valor da cultura adota uma configuragdo em rede, descentralizada. Uma
nogao-chave é o entendimento de que os dados e os metadados gerados nédo sao
meros subprodutos tecnoldgicos, e sim um ativo econémico central, que pode ser
comercializado ou reutilizado para os mais diversos fins (UNESCO, 2018)." Por
meio de redes e das TDIC chega-se a uma nova forma de entendimento dos
processos de criagcdo, possibilitando a disseminacdo de uma cultura colaborativa
que integra cultura, arte, design, software, ciéncia e tecnologia. As comunidades
criativas se articulam a partir de sistemas que envolvem conectividade e
convergéncia midiatica para desenvolver, de forma multidisciplinar, processos

diferenciados de criacdo e compartilhamento de conhecimento.

Y UNESCO. Relatério Global da Convencédo 2005. Repensar as politicas culturais: criatividade para o
desenvolvimento (ebook). Brasilia: UNESCO, 2018. Disponivel em:;
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000260678_por. Acesso em: 10 jun. 2020.


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000260678_por
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FIGURA 5 - Reconfiguragao da cadeia de valor da cultura

No modelo analdgico tradicional, cada ator incorpora determinada fase e agrega valor a um produto
ou servigo para depois passar a uma fase segunte, numa configuracao linear.
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A cadeida de valor digital deve ser vista como uma rede, em que cada fungcdo nao constitui uma
etapa, mas sim ponto de intersegdo que interage com as demais, em tempo real. Os dados séo a
esséncia do sistema cultural e devem ser considerados um componente-chave da economia criativa.

Fonte: UNESCO (2018).

A digitalizagédo, convergéncia e pervasividade tecnoldgica fazem com que os
processos produtivos ndo mais se baseiem em sistemas de inovagao convencionais
(MACHADO; MICHEL, 2017). Como infraestrutura basica para a expansdo da
economia criativa tem-se a inovagao gerada pelos avangos tecnolégicos digitais.
Esta se relaciona ndo apenas com investimentos formais em pesquisa e
desenvolvimento, mas também com geracao de conteudo, experiéncia do usuario e
interatividade tecnolégica (BAKHSHI; THROSBY, 2012). As cargas simbdlicas
inseridas nos produtos culturais atualizam o sentido deles, criam valor social e
moldam a forma como os publicos vao interpreta-los e consumi-los. Nesse sentido,
as ICC transformam a realidade na medida em que suas comunidades
experimentam com diferentes codigos semidticos e suportes, infundindo ideias e
praticas inovadoras junto a sociedade. Nos setores em que existe a presenga de

fatores digitais, de acordo com Machado e Michel (2017), a complexidade dos
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processos de inovacao tende a ser mais intensa. Ela esta relacionada ao abandono
do carater sequencial das fases de producdo, distribuicdo e consumo, e a
sobreposi¢cao destas, por meio de multiplas plataformas digitais e das redes
descentralizadas. Nas praticas inerentes, as nogdes de economia criativa e de
economia colaborativa se manifestam de forma associada. A conexao entre agentes
da cadeia produtiva é fator de inovacdo e os efeitos de rede favorecem
experimentagdes e trocas de experiéncias. Ainda que as relagdes produtivas, no
sistema econbmico vigente, baseiem-se, em sua maioria, na logica do copyright,
passa a vigorar, também, outra logica, a do copyleflzo. Isso se da pelo
reconhecimento de que dinamicas colaborativas sdo um fator de inovagdo, na

sociedade em transformacao digital.

2.2 As colaboragdes abertas, no campo da cultura

Diante de uma realidade que propde avangos criativos, com o uso de
tecnologias digitais, instituicbes de cultura que salvaguardam patriménio buscam,
conjuntamente, alternativas quanto a atualizacdo de suas atividades. Tais
instituicbes sao as Galerias, Bibliotecas, Arquivos e Museus, que formam o setor
GLAM?'. Elas se inserem na realidade digital que instaura novas oportunidades

quanto a gestdo do conhecimento relacionado aos acervos.

O papel do setor GLAM na sociedade é, em termos gerais, tornar o nosso
patriménio cultural acessivel a todos, para apoiar a aprendizagem e a
educagdo do publico em geral, para inspirar a criatividade e o
desenvolvimento pessoal, e para ajudar a contribuir para a construgao e
preservagao de uma cultura diversificada (SANDERHOFF, 2015, p.113).

A transformacgao digital de acervos e saberes se amolda a cultura da
acessibilidade e da criagcdo colaborativa, levando ao compartiihamento desses
contetidos nas redes. Com a evolugdo da internet, o termo fonte aberta ? passa a

ser usado para descrever o acesso democratico ao codigo fonte de aplicagdes

2 Copyright é o regime padrao de direito autoral, com a limitagdo do acesso publico ao produto criado
e ao seu caodigo fonte, no campo digital. J& copyleft é o regime que propde uma reviséo do direito
autoral, gerando alternativas de acesso publico ao produto criado, e também ao seu codigo fonte, no
contexto da cultura colaborativa digital.

?' Do inglés, Galeries, Libraries, Arquives and museums.

2 Do inglés, Open source.
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tecnologicas. Ja o termo colaboragdo aberta diz respeito a Iégica cooperativa por
meio da qual um projeto é conduzido e compartilhado entre usuarios da internet
(SANDERHOFF, 2015). Os elementos-chave desse modelo de desenvolvimento tém
sido a redistribuicdo do cddigo de programagdo computacional e o acesso livre
universal, com abertura para que as pessoas modifiquem e adaptem o projeto da
forma que desejarem. A partir dessa base, instaura-se o OpenGLAM, movimento
rizomatico que busca implementar o padrao aberto para os conteudos digitais das
instituicdes de memoaria, em nivel global, e estabelecer principios de agdo baseados
na cultura do compartilhamento (SANDERHOFF, 2015). Isso corresponde a duas
dindmicas principais: 0 acesso aberto e colaborativo, por parte dos usuarios, ao
patriménio, em sua versao digital, e a receptividade das instituicbes culturais quanto
as contribuicbes desses, em termos da produgdo de conhecimento. “Combinadas,
essas caracteristicas produzem sistemas sociotécnicos complexos que oferecem
novas oportunidades para pessoas formarem vinculos umas com as outras e criarem
coisas conjuntamente” (FORTE; LAMPE, 2013, p.1, traducéo nossa).?

De acordo com os autores, produtos como Wikipedia, Wikimedia, GLAM-Wiki
e Creative Commons dao suporte a esses novos arranjos produtivos. As plataformas
Wik?* se estruturam como enciclopédias e catdlogos online, sendo suas
informagdes acessaveis e editaveis, coletivamente. Tém-se, nesse contexto,
desafios quanto a relevancia e acuidade das informagdes disponibilizadas.
Estabelecem-se, para esse fim, processos de curadoria informacional digital que se
referem a gestdo das colaboragdes, com o proposito de corrigir vieses
informacionais e problemas de codificagdo dos dados.

Outro debate pertinente ao setor GLAM ¢é a respeito das licengas Creative
Commons (CC),% que propdem uma revisdo na légica dos direitos de autor, criando
alternativas para expandir o acesso, compartiihamento e reuso das producgdes
culturais. O primeiro conjunto de licengas foi langado em 2002 e, atualmente, ha seis
tipos que permitem diferentes formas de acesso, compartilhamento e transformagéao

das obras. As licengas CC, de acordo com Lessig (2004), permitem o controle por

% “Combined, these characteristics yield complex socio-technical systems that offer new opportunities

for people to form lies with others and create things together”.

2 Wiki diz respeito aos esforgos colaborativos de voluntarios, em todo o mundo, com o propdsito de
sistematizar e indexar o maximo de informagdes possiveis, disponibilizando-as na maior
quantidade de idiomas, em determinadas plataformas digitais, para acesso, consulta e reuso global
(SANDERHOFF, 2015).

% Para saber mais: http://br.creativecommons.org


http://br.creativecommons.org/
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parte do autor ou detentor de direitos de como a obra vai ser utilizada pelas
pessoas, criando um sentido, uma organizagédo ética para o ambiente digital de
circulagdo desordenada de informagbes. Essas padronizagdes quanto ao
licenciamento e distribuicdo de conteudos culturais (textos, imagens, musicas,
filmes, animagdes) facilitam o compartihamento e a recombinacdo desses
conteudos, democratizando-os. A filosofia subjacente, de acordo com Lessig (2004),
€ a do copyleft, em contraposigao ao copyright. Ela se relaciona com praticas que
usam leis de direitos autorais para oferecer o direito de distribuicdo de cépias e
versdes modificadas de uma obra, exigindo que os mesmos direitos sejam
preservados nessas novas versdes. Por meio do copyleft, trabalhos livres geram
modificagdes ou extensdes também livres, passando adiante a liberdade de copiar e
modificar novamente, em processos continuos de melhoramentos e contribuicdes.
No caso do CC, ha uma adaptacdo dessa logica, propondo-se mais
alternativas de acesso e uso das criagdes, com a liberagao total ou parcial do
acesso e reuso das obras. Assim, autores de conteudos ou detentores de direitos
sobre eles podem abdicar, em favor da coletividade, de alguns direitos inerentes as
criagbes, mantendo outros. Lessig (2004) afirma que € fundamental, na
contemporaneidade, a livre circulacdo de bens culturais, ou com menos restricdes
de acesso e reuso, e esclarece que isso pode ser feito sem que afete a propriedade
intelectual subjacente a tais bens. De acordo com ele, a légica do copyright é um
modelo que ndo se adequa a sociedade que emerge com a revolugao cibernética. O
excesso de regulamentagdo cultural cria barreiras para que as pessoas vivenciem o

sentido de comunidade.

O século XXI pode ser diferente. Esse € o ponto crucial: ele pode ser um
século de trocas. Ou ao menos de uma melhor compreensao de como essa
nova linguagem funciona. Ou melhor, de entender as ferramentas que
podem ser usadas para nos guiar ou desviar. O objetivo de qualquer
alfabetizagdo, e o dessa em especial, € dar poder para que as pessoas
escolham as linguagens apropriadas por meio das quais elas irdo criar ou
se expressar (LESSIG, 2004, p. 34).

De acordo com Forte e Lampe (2013), tem-se uma realidade na qual
prevalecem combinacdes de ferramentas e licencas em aplicagdes tecnoldgicas que
provéem infraestrutura para comunidades autogeridas atingirem suas metas
produtivas. Isso torna possivel engajar participantes cada vez mais heterogéneos

em atividades online. Os padrdes abertos de acesso a informacao e a programacao
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tecnoldégica levam a descoberta de novas solugdes para problemas da vida em
sociedade. Formam-se coletividades baseadas em interesses compartilhados, sendo
que os usuarios sao convidados a contribuir para processos que antes ficavam
restritos as cupulas de especialistas do setor GLAM. Nesse sentido, Sanderhoff

(2015) aponta alguns desafios postos para o setor.

FIGURA 6 - Desafios do setor GLAM, na realidade digital

0‘.

Fonte: Adaptado de Sanderhoff (2015).

Para haver experiéncias culturais colaborativas €& fundamental que as
instituicdes sejam receptivas as contribuicbes dos publicos, de parceiros das
comunidades criativas e de outras areas, estimulando formas de apropriagao cultural
em relagdo aos acervos, espagos e conteudos. Uma delas é favorecer uma relagéo
de paridade entre especialistas da cultura e diferentes perfis de usuarios quanto ao
aprimoramento de dados, produtos e servigos. Tais colaboragdes abertas podem ser
organizadas em uma plataforma digital colaborativa que permita a inser¢ao, revisao
e reuso informacional. Sanderhoff (2015) destaca os cuidados em relagdo a
disponibilizagao digital dos acervos de instituicbes culturais sendo que, ao atuarem
em rede, possibilitam a interoperabilidade entre bases de dados e viabilizam a
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colaboracdo aberta. Esse cenario possibilita a atualizagdo das formas de
sociabilidade, agora baseadas na criatividade coletiva e viabilizadas pelas

tecnologias digitais.

2.3 A criatividade coletiva como forma de expressao cultural

As praticas experimentadas pelas comunidades criativas que envolvem,
muitas vezes, as tecnologias digitais, estimulam novos modos de viver, produzir e
interagir na sociedade como um todo. Tem-se, assim, um modelo circular para a
expressao criativa. Nao ha mais limitagdes temporais e espaciais: todos estdo no
aqui e agora, juntos, ndo importa onde cada um esteja. O universo € concretizado
sob um unico ponto. Nesse universo, os individuos agem criativamente com todos
os demais.

O engajamento da sociedade na informatica cria a possibilidade desta adquirir
conotacao criativa. Ele visa as estruturas comunicativas e integra o ludico a
eficiéncia produtiva (FLUSSER, 2008). Essa transformacédo provocada pelas
tecnologias digitais no campo da cultura se refere, sobretudo, a uma abertura quanto
as formas imaginativas das pessoas perceberem o mundo ou recria-lo. Schiemer
(2018) comenta sobre essa espécie de revolugao estrutural no relacionamento das
pessoas com a cultura. O autor esclarece que ja ndo se pensa em comunidade
como estrutura social sélida, e sim como um conjunto de propriedades variaveis de
interacdo humana. A légica inerente € de uma ordenacgéo néo linear, descentralizada
e heterogénea. Propdem-se conexdes entre sujeitos, a partir de interesses e

atividades em comum, formando-se coletividades.

Qualquer pratica tem, quando é colaborativa, o potencial de formar uma
comunidade produtiva. Esse potencial s6 é realizado se uma pratica, de
uma forma ou de outra, criar um padrdo incompleto para outros trabalharem
posteriormente (SCHIEMER, 2018, p. 12, tradugdo nossa).”

Schiemer (2018) introduz o conceito de coletividades de pratica, esclarecendo
que elas sao fluidas, criadas por meio de arranjos temporarios de funcionamento,

centradas no fazer criativo ou na solugdo de problemas de ordem pratica. Elas

% “Any creative practice has, when it is collaborative, the potential to also form a community-in-the-
making. This potential, however, is only realized if the practice, in one way or another, creates an
incomplete pattern for others to further work with”.
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congregam pessoas que nao se conhecem previamente, com repertérios e
formacgdes heterogéneas, que se mobilizam em torno de projetos ou problemas
especificos. Desse modo, muitas comunidades de hoje tendem a nao serem
entidades completamente ordenadas, estaveis; mas, sim, construtos fluidos,
podendo sofrer mutagdes e até mesmo se dissolver a qualquer momento.

A partir, entdo, de projetos pontuais pode-se constituir uma coletividade, com
certa permanéncia, com agdes coordenadas e produtos criativos resultantes. O
préprio processo de formacao do grupo, nesses moldes, € um processo criativo.
Essa visdo ndo diz respeito a nogado tradicional de comunidade, que envolve
permanéncia, durabilidade no tempo. Ela representa um processo dindmico, em
constante movimento de criac&o e recriagao, de ascenséao e declinio. Ha, portanto, a
tendéncia a desintegragcdo do comunitario como agao conjunta duradoura. No lugar,
ha as coletividades se envolvem em processos de continua reinvengado e
atualizacéo.

A nocado de criatividade acionada coletivamente, por sua vez, remonta a
tempos anteriores ao digital e tem relagao direta com as vanguardas artisticas que
surgiram entre fins do século XIX e inicio do século XX. De acordo com Paul (2019),
as obras produzidas por essas vanguardas conclamavam a participagdo da
audiéncia em oposicado a arte como objeto unificado. Tal contexto estimulou o
deslocamento da énfase no sujeito e em seu intelecto para a valorizacdo da
dimensao social da criatividade.

Os bens culturais existentes se referem a todos os bens, materiais ou
imateriais, passiveis de serem recriados ou remixados. Eles, ao serem socializados
e, posteriormente, internalizados pelos sujeitos, estimulam as praticas criativas que
geram outros bens culturais. Nesse processo, os papeis de produtor e receptor sao
intercambiaveis, uma vez que o produtor pode se colocar como receptor em relagcao
as criacdes de outros e o receptor pode se tornar criador.

Ja os bens culturais recriados sao externalizados e integrados a um sistema
cultural existente, que depende da analise e concordancia de um conjunto de
pessoas. Essa concordancia se manifesta como apropriagcao cultural, em que os
sujeitos incorporam as suas vivéncias e repertorios culturais diferentes significados

propostos, compartilhando-os com os outros: “artefatos emergem e existem apenas
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na relagcdo com outras pessoas e com outros artefatos, apenas em um sistema
cultural” (GLAVEANU, 2010, p.53, tradugao nossa).’

FIGURA 7 - Criatividade como processo sociocultural
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existentes

Integracao _ Socializagao

Receptor
Produtor

Produtor
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Externalizagdo _ Internalizagio

Fonte: adaptado de Glaveanu (2010).

A criatividade coletiva se manifesta em sua conexdo com tudo o que circula
no mundo, integrando-se a realidade vivida em suas dimensdes sociais, culturais,
politicas, econbmicas, materiais e ambientais. Glaveanu (2010) ressalta que os
processos de construcao e leitura de simbolos e significados sdo essenciais nessa
dindmica, reafirmando identidades individuais e coletivas, além do potencial criativo
e das capacidades dos sujeitos envolvidos. A recepg¢éo da producdo cultural ndo se
da de forma passiva, ou seja, a audiéncia nao recebe, sem questionar, as
informagdes vindas do ambiente. O fazer criativo pressupbée um engajamento
cultural que esta ligado a aprender sobre os sistemas culturais e a se posicionar em

relagdo a eles. Uzelac (2010, p. 28, traducédo nossa)®® argumenta que:

A compreensdo plena das oportunidades apresentadas pela producao
social pode contribuir para o estabelecimento de relagdes de reforgo mutuo
no setor cultural, dado que essa producgao social esta criando novas fontes
de saida, novas expectativas, habitos e gostos e novas oportunidades de
producgao.

T “Artefacts emerge and exist only in relation to other people and other artefacts, only in a cultural

system”.

B «Full understanding of the opportunities presented by social production would contribute to the
establishment of mutually reinforcing relationships in the culture sector, given that social production
is creating new sources of inputs, new expectations, habits and tastes and new production
opportunities”.
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A criatividade coletiva diz respeito ao cruzamento de culturas que propde
intercambios e didlogos quanto a forma como as informacgdes s&o codificadas e
recodificadas, em bases continuas, no contexto digital. Ela estimula produgdes
culturais que incorporam referéncias socioculturais de seu tempo, explicita as
poéticas construidas. Nesse contexto, a criatividade, como esclarece Oliveira (2019),
tem bases mais coletivas que individuais. Ela emerge com o reconhecimento de que
ha uma lacuna, representada por uma necessidade a ser atendida e que aciona
formas de pensamento inventivo baseado em colaboragbes para preenché-la. Uma
vez que o pensamento criativo se instaura nas coletividades, chega-se a inovagéao.
“E neste momento que a ideia criativa sera analisada e entéo serdo iniciados os
processos para reconhecer a viabilidade do produto, negdcio ou servigo e também a
busca por maneiras de idealizagcdo do projeto” (OLIVEIRA, 2019, p. 23-24). A autora
destaca essa dimensao processual da inovacido, uma vez que se trata de adotar as
ideias criativas nas instituicdes, em etapas, e de considerar sua aceitacdo nesse

contexto, e na sociedade como um todo.

2.3.1 As praticas dos movimentos hacker e maker

No contexto cultural contemporaneo, estabelece-se o movimento hacker,
cujas bases sdo a atuacdo em ambientes digitais e a adesao a cultura de dados
abertos. As atividades envolvem uma combinagdo entre expertise tecnoldgica e
espirito criativo, por meio da aplicagdo das tecnologias digitais na resolugdo de
problemas da vida contemporénea. Richterich e Wenz (2017) argumentam que
apesar de haver algumas referéncias anteriores ao termo hacking, ele é fortemente
relacionado a atividade de programacao de computadores e ao ambiente
tecnolégico do Massachussets Technology Institute (MIT) que, em 2001, ofereceu
aos alunos um laboratério com ferramentas de fabricacéo digital para que pudessem
investir na criacdo de projetos para os mais diversos fins. Nesse contexto, surgem os
Fab Labs que compdem uma rede global de laboratérios de fabricagao tecnoldgica,
inspirados na proposta do MIT.

A esses ambientes criativos, somam-se os dos hackerspaces surgidos na
Alemanha como grupos autogestionarios interessados em tecnologias livres
(PRETTO; MENEZES, 2016). Posteriormente, o termo foi associado a atividades

ilegais de acesso e uso de dados privados na internet. Para além dessa imagem
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negativa, o movimento hacker, a partir dos anos 2000, centra-se no
compartilhamento de cdodigos abertos de programacgdo, no desenvolvimento de
softwares livres e de aplicagdes tecnoldgicas colaborativas. Os participantes se
distanciam da identidade relacionada a grupos invasores de computadores para se
assumirem como cidaddos com engajamento criativo em relagdo as tecnologias.
Suas praticas, compartilhadas entre comunidades virtuais, tém como propdsito
agregar valor aos processos, produtos e servigos digitais, por meio dos
computadores e das tecnologias em rede. “...] hackers s&o entendidos como
individuos que possuem habilidades e proficiéncia em redes e sistemas
computacionais, assim como um desejo por desafios intelectuais” (RICHTERICH;
WENZ, 2017, p. 7, traducdo nossa).®® Forma-se um tipo de agrupamento que
compartilha determinada identidade baseada em interesses, praticas e objetivos
convergentes. Os participantes decodificam a tecnologia para aprimora-la e para
criar novas formas de aplicar seu conhecimento ao desenvolvimento de projetos

colaborativos e de fonte aberta.

Além do mais, nés podemos cada vez mais observar o uso de ‘hacking’ em
um sendo mais figurativo, metaférico: vocé pode hackear sua comida, seus
moveis, suas vestimentas, espacos (como museus), a biologia e até mesmo
sua vida — no minimo de acordo com sites e midias sociais especificos
(RICHTERICH; WENZ, 2017, p. 9, tradugdo nossa).*

A linguagem de programacao, nesse contexto, ndo € considerada apenas
ferramenta para estimular a criatividade, mas também recurso democratizante da
informacéo, capaz de favorecer o estabelecimento de relagdes transparentes e
éticas, no campo digital. O movimento hacker agrega praticas criativas e
colaborativas as rotinas produtivas. Ele propde a realizacdo de hackatons -
maratonas criativas em que os participantes sao desafiados a pensar em solugdes
inovadoras para determinados problemas, em curto espaco de tempo.

Ao movimento hacker se soma outro que é diretamente relacionado a ideia de
criatividade coletiva. Trata-se do movimento maker, que tem raizes antigas, mas que

renasce com as possibilidades abertas pela cultura digital. Ele se baseia na filosofia

2 «“Hackers are understood as skilled individuals who possess a proficiency in network and computer

systems as well as a desire for intelectual challenges”.

% “Moreover, we can increasingly observe the use of ‘hacking’ in a more figurative, metaphorical
sense: you can hack your food, your furniture, your wearables, spaces (such as museums), biology
and even your life — at least according to topical websites and social media”.
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do Do It Yourself (DIY)®*' e tem como pilares a pro-atividade e o engajamento das
pessoas em relacdo aos processos autbnomos de projetar, criar e fazer objetos
materiais, com o uso de tecnologias diversas, dentre elas as digitais (PEPPLER;
BENDER, 2014).

As dinamicas de trabalho envolvem varias possibilidades de fabricagdo, como
artesanato, marcenaria, robdtica, eletrénica, mecanica, programacao, fabricagcado
digital, dentre outras. A base € o comprometimento dos sujeitos com a exploragao
aberta e coletiva de projetos de desenvolvimento de objetos materiais, a partir de
ideias criativas e desvinculadas dos principios da produ¢cdo em série. Halverson e
Sheridan (2014) mencionam que a proposta maker se apresenta como
desdobramento da nogdo que ja vem de longa data, de aprender fazendo?,

introduzida no campo das ciéncias:

Assim como educadores progressistas tém falado por décadas sobre a
aprendizagem através da criacado de artefatos significativos, artistas e arte-
educadores tém longas histérias de suporte a aprendizagem através do
fazer, usando uma variedade de formas de arte e midia (HALVERSON;
SHERIDAN, 2014, p. 498, traducdo nossa).>

O potencial dos espagos maker para a aprendizagem € amplamente debatido,
podendo ser inserido tanto em ambientes formais quanto ndo formais de educacéo.
A teoria de aprendizagem construtivista € a base que sustenta esses processos
voltados a resolugcédo de problemas do dia a dia, ao envolvimento coletivo e a
expressao artistica e cultural por meio das técnicas de fabricagdo. Reconhece-se a
necessidade de transformagao da forma convencional por meio da qual as pessoas
aprendem, na atualidade, investindo-se em atividades centradas na experimentacgao,
na exploragao criativa de fendbmenos e na colaboracdo em ideias e projetos.
Anderson (2012) ressalta as especificidades do movimento maker. Destacam-se trés
principios-chave: o uso de ferramentas digitais para fabricar bens, a cultura da
colaboragao online e o compartilhamento de projetos para facilitar o aprimoramento
dos processos produtivos. Com base nesses principios, multiplicam-se os espacos

maker, em nivel global, expandindo-se para ambientes de instituigdes seculares, tais

*" Traduzido para o portugués como “faga vocé mesmao”.

%2 Traduzido do inglés “learning by doing”.

3 “Just as progressive educators have been talking for decades about learning as the creation of
meaningful artefacts, artists and art educators have long histories of supporting learning in the
making across a variety of art forms and media”.
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como bibliotecas, museus, arquivos, escolas. Ha espagos maker que investem,
também, em técnicas analdgicas, na comunicagdo face a face e em processos
artesanais. Halverson e Sheridan (2014) mencionam que se torna cada vez mais
usual a combinagao dessas duas abordagens criativas, conjugando-se tecnologias
analdgicas e digitais, em sintonia com os processos hibridos caracteristicos do
cenario pos-digital.

O Manifesto do Movimento Maker, proposto por Hatch (2013) - fundador do
TechShop, um dos primeiros espagos criados - apresenta alguns principios basicos:
(1) Fazer juntos - consiste em processo fundamental para a experiéncia humana e
envolve criar e se expressar, coletivamente, por meio da producdo de objetos
fisicos. Esses ganham um significado sociocultural que transcende sua
funcionalidade. (2) Compartilhar - envolve a troca de experiéncias em relagao ao que
as pessoas fazem, coletivamente, criando sentidos de engajamento e pertencimento
sociocultural. (3) Aprender - refere-se a conhecer e ter acesso a novas técnicas,
materiais e processos produtivos, baseados em tecnologias analogicas e digitais,
que podem ser combinadas entre si para gerar resultados criativos e inovadores. (4)
Participar - trata-se de criar novas oportunidades de manifestacéo cultural, por meio
de eventos tais como feiras, hackatons e maker days, que estimulam o sentido de
coletividade. (5) Transformar - favorece a revisdo das formas tradicionais de fazer as
coisas, a partir de recombinagdes e reusos de objetos, com técnicas e tecnologias
diversas.

Halverson e Sheridan (2014) ressaltam trés dimensdes do movimento que
dao suporte a sua analise e aplicacdo na vida contemporanea: o fazer como
conjunto de atividades diversas, a organizacdo das pessoas em coletividades e a
nocdo de produtos culturais como manifestacdes das suas identidades. As
atividades geralmente se relacionam com objetivos de aprendizagem, sendo que
alguns dos mais usuais estédo ligados a computagéo, programacao, design, arte e
engenharia. Os espacos maker podem ocupar instalacbes diversas, tais como
museus, estudios, garagens, escolas, plataformas digitais. Um aspecto distintivo
entre as produgdes do movimento hacker e as do movimento maker é a énfase no
desenvolvimento de objetos fisicos, por parte deste ultimo, ainda que o processo
envolva a fabricacao digital. A materialidade do que é produzido € um importante
pilar para o movimento, uma vez que incorpora reflexdes tanto sobre os efeitos do

consumo massificado de mercadorias quanto sobre as relagdes virtualizadas e
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automatizadas que se instauram, em um mundo tecnologicamente ubiquo e
pervasivo. Parte-se do entendimento de que a concretude do fazer é uma atividade
central para a identidade humana, desde tempos remotos, e mais ainda quando se
tem uma sociedade como a atual, onde todos se tornam produtores. Esse sentido &
retomado historicamente, a partir de novos formatos, linguagens e propdsitos,
contando com o suporte de tecnologias digitais. Tém-se criagdes com gradacdes de
baixa, média ou alta tecnologia, baseadas na ideia de que, em uma sociedade de
produtores, a cultura se organiza segundo tal l6gica ndo apenas para atender ao
mercado de consumo, mas para instaurar novas possibilidades de pensar e
colaborar.®

Ao contexto de insercdo das TDIC na vida em sociedade, associa-se 0
conceito de cognicao inventiva abordado por Kastrup (2004). Ele se aplica a uma
perspectiva ampliada da cognigdo, que ndo envolve a simples assimilagao
informacional ou a atencdo concentrada dos sujeitos. Instaura-se a tendéncia de
uma aprendizagem dispersa, mas nao desatenta. As pessoas se reunem em torno
de processos coletivos de problematizagdo e de busca por solucionar problemas, e

vao além, inventando a si préprias e 0 mundo em que vivem.

A aprendizagem inventiva inclui a experiéncia de problematizagédo, que se
revela através de breakdowns, que constituem rupturas no fluxo cognitivo
habitual. Problema e solugdo s&o as duas faces do processo da
aprendizagem inventiva (KASTRUP, 2004, p. 8).

Instauram-se praticas que mobilizam outro tipo de atencdo, dispersa, em
devir, coletivamente partilhada. Elas envolvem prestar menos atengdo na massa de
informacdes que se acumula e mais nos processos intra e intersubjetivos. As
praticas inventivas acabam sendo uma alternativa - uma espécie de alivio mental -
em relacdo ao excesso de foco que é requerido nas rotinas produtivas do dia a dia,
em que 0 maximo desempenho € o parametro. Nos museus, as tecnologias digitais
podem ser usadas para esse fim. Como sera discutido no préximo capitulo, elas
estimulam a participagdo de agentes socioculturais diversos na construgdo de

sentido para as experiéncias propostas em relacdo aos espacos e acervos.

* No contexto da pandemia do Sars-CoV-2, é notavel a mobilizagdo do movimento maker para a
producdo de equipamentos de protegdo para uso em hospitais. Para saber mais:
https://tremmaker.com.br/


https://tremmaker.com.br/
https://tremmaker.com.br/

Fonte: pedrosimoes?7 - CC BY 2.0 *

B A imagem registra a instalacao artistica Pynchon Park, no Museu de Arte, Arquitetura e Tecnologia
(MAAT), em Lisboa, Portugal, criada pela artista Dominique Gonzalez sobre o tema

Utopia/Distopia. Ela propds um parque distépico, em um ambiente controlado em que alienigenas
poderiam observar o comportamento humano, em condig¢des ideais.


https://www.flickr.com/photos/46944516@N00
https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/?ref=ccsearch&atype=rich
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3 MUSEUS PARTICIPATIVOS E CRIATIVOS
3.1 (R) evolugbes museais

Os museus, de acordo com Arantes (2019), ancoram sua autoridade na
autenticidade historica e cultural dos bens que salvaguardam. Eles seguem critérios
tais como originalidade e especificidade de linguagem para desenvolver narrativas e
possibilidades expositivas. Ao longo do tempo, vém incorporando a participagado dos
publicos a essas dindmicas. Gonzalez (2015) destaca que os museus de ciéncias e
de artes foram os precursores, ao adotarem espacos dedicados a experimentacao,
tais como laboratérios, oficinas e ateliés. Nos anos 1970, o movimento da Nova
Museologia, inspirado em principios da pedagogia critica de Piaget, propds renovar
a ideia de participacao dos publicos. Como desdobramento, tem-se uma revisdo de
narrativas dominantes, além da experimentacdo de novos formatos institucionais,
tais como os dos ecomuseus ou de museus de territorio.

A Declaragao de Santiago do Chile, em 1972, tornou-se emblematica para o
entendimento e a aceitacdo de projetos museais diferenciados na sociedade.
Investiu-se, assim, no resgate de culturas silenciadas e na imersao das pessoas em
sua proépria cultura, a partir de um sentido coletivo de memoria. De acordo com
Brulon (2015), desse ponto em diante, a cultura das massas sobressai em relagéo a
cultura erudita das elites que, até entdo, monopolizava o discurso dos museus. Eles
passam a explorar, cada vez mais, atividades experimentais, pragmaticas,

relacionadas as memoarias coletivas e as vivéncias comunitarias.

Tal perspectiva direciona o foco de analise para aquilo que os atores tém
em comum, considerando o museu como agente coletivo de si mesmo, ela
permite que se evidenciem os meios pelos quais os objetos de diferentes
ordens passam a ser valorados como patriménio da comunidade (BRULON,
2015, p. 274-275).

Como argumenta Varine (2018), o sentido de participacédo nos museus atende
a trés critérios: a relagdo com o territério, a gestdo de um patrimbnio vivo e a
comunidade como participante cultural ativa. Tem-se uma museologia centrada nas
pessoas, sendo que o processo de musealizacdo segue um regime diferente de

valoragao, colocando em destaque a coletividade e ndo apenas o agrupamento de
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objetos, conforme regime patrimonial pré-definido. Todo o territorio cultural do qual o
museu faz parte ganha relevo.

A partir dos anos 1990, os museus passam a integrar o campo da economia
criativa, estreitando suas relagdes com os setores empresariais e turisticos. Eles sao

reconhecidos como elementos propulsores desse segmento econémico.

Instituicbes como museus e centros culturais foram revalorizados a partir
das ultimas décadas do século XX. Os museus hoje em dia sao espagos de
arte, locais de producdo de conhecimento, mas ao mesmo tempo se
constituem em centros de consumo, com lojas, restaurantes, lanchonetes,
transporte interno, apresentagbes musicais e teatrais, adaptando-se a
tendéncia emergente no mundo contemporaneo: centros de visitagdo que
oferecem um leque de servigos e facilidades para entreter o visitante
(FARIA, 2015, p. 14).

As fachadas das instituicbes sdo planejadas para gerar um efeito espetacular,
atraindo a atencdo das pessoas que circulam nas cidades. Sua configuragdo interna
segue as logicas de entretenimento e consumo, como a dos shoppings,
supermercados e parques de diversdes. Reprodugdes dos bens culturais, exibidas
nos mais diversos formatos e suportes, sdo comercializadas nas lojas de museus.
De acordo com Poulot (2011, p. 479) “a metafora da area de contato esta a caminho
de dominar as representagdes contemporaneas do museu, a0 mesmo tempo em
que a nogao de cosmopolitismo torna-se central’. Leshchenko (2016) reforca que se
instauram novos pontos de contato entre os publicos e os bens culturais dos
museus. Com a revolugdo digital, e a adogéo das tecnologias no campo da cultura,
0s museus buscam ressignificar suas formas de atuacdo, sua missdo, visdo e
valores. O mercado da producgao digital, que se insere na economia criativa, tem nos
museus um campo proficuo de atuacéo, especialmente no que diz respeito a oferta
de experiéncias personalizadas aos publicos. Essa realidade avanca para um
estagio pos-digital em que ha uma organicidade das tecnologias digitais na vida das
pessoas. Ja ndo se trata mais apenas de pensar se as tecnologias digitais devem ou
nao estar nos museus, e sim a respeito de como aproveita-las ao maximo para
estabelecer relagdes valiosas entre os publicos e acervos.

O quadro apresentado a seguir sintetiza essa trajetéria marcada por
revolugdes e, sem duvida, por evolugbes, no campo dos museus, conforme
explicado por Candido (2018).
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QUADRO 1 - (R) evolugdes museais

Primeira Revolugao
(entre o final século XIX e a primeira
metade século XX)

Profissionalizagdo do campo, com a atribuicao
das fung¢des de salvaguarda, organizacao e
difusdo dos bens culturais.

Segunda Revolugao
(a partir da segunda metade do século
XX)

Enfase no papel social e educativo dos museus,
experimentando-se formas diversas de
participagcao dos publicos.

Terceira Revolugao
(entre a segunda metade e o final do
século XX)

Influéncia neoliberal, com o ingresso dos
museus na engrenagem da Industria Cultural e
das Industrias Criativas.

Quarta Revolugao
(entre o final do século XX e as duas
primeiras décadas do século XXI)

Revolucgéao digital, que diz respeito nao apenas a
adocéao de tecnologias, mas também a
redefinicdo da nog¢ao de patrimdnio. Tem-se a

valorizagao da diversidade dos publicos e a
busca por engaja-los nas experiéncias.

Fonte: adaptado de Candido (2018).

Simon (2010) pondera que, considerando-se essa perspectiva evolutiva do
setor dos museus e a vinculagao dela com as TDIC, permanecem barreiras a serem
transpostas quanto a uma participacdo mais efetiva dos publicos. Uma questao
abordada pela autora € que nem todos os publicos querem participar e os que
querem nem sempre o fazem da mesma forma. O publico inativo, por exemplo, é
aquele que nem chega a ser sensibilizado pelas propostas participativas. Ja o
publico espectador, geralmente a maioria, costuma ficar na posicdo de receptor
passivo de conteudos. O publico agregador € aquele que socializa conteudos,
participa de debates, tem disposigdo para se engajar em um relacionamento mais
duradouro. Os publicos colecionador e critico cuidam de recuperar, preservar e
avaliar conteudos, detectando padrdes, comparando, contrastando, estabelecendo
preferéncias, colecionando e expressando opinidao em relacdo aos acervos. O
publico criador, por sua vez, € aquele que se interessa em produzir conteudos
originais, a partir de seus repertérios e dos repertorios museoldgicos que acessa.

Considerando-se esses perfis diversos, € possivel compreender que nem
todos os sujeitos buscam as mesmas experiéncias nos museus. Além disso, ha a
dificuldade de participacdo dos visitantes casuais. Simon (2010) reforga que
experiéncias participativas precisam ser adequadamente planejadas para que as

pessoas se sintam bem instruidas e confortaveis em tomar parte. Elas devem estar
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alinhadas as diretrizes estratégicas do museu e também corresponder aos
interesses especificos dos publicos, que divergem de acordo com cada perfil.

As principais questdes que afastam as pessoas dos museus, de acordo com
Simon (2010), sdo a falta de identificagdo com o0s acervos em exposicao e a
consideragao dos ambientes de museu como autoritarios, desconfortaveis, elitizados
e mondtonos. Buscando compreender como esses aspectos se aplicam a realidade
dos museus brasileiros, sdo tomados em analise os resultados de uma pesquisa

abrangente realizada nesse contexto.

3.2 Percepgdes dos publicos sobre tecnologias em museus

Com o propdsito de saber quais as percepcdes dos publicos a respeito dos
museus, no contexto tecnolégico digital, o Instituto Oi Futuro, em parceria com a
Consumoteca, realizou em 2018 uma pesquisa quantitativa com uma amostra de
600 respondentes, abrangendo diversas regides do Brasil. Ela foi conjugada com
uma pesquisa qualitativa que envolveu entrevistas com um grupo de 36 pessoas. Os
resultados foram disponibilizados para consulta publica, indicando alguns aspectos
relevantes sobre o relacionamento dos museus com os publicos.*® Observa-se que,
para os entrevistados frequentadores de museus, programas como cinema (77%) e
parques (63%) atraem maior interesse, ficando a visita a museus em terceiro lugar
em termos de preferéncia (49%). Em relagdo ao que os entrevistados mais gostam
NOs museus, a maioria mencionou as narrativas associadas ao acervo (64%).

Dentre os participantes que informaram nao ter o habito de frequentar
museus, o principal entrave foi o fato de ndo os considerarem um lugar que seus
amigos frequentariam. Ou seja, eles manifestam interesse em programas coletivos,
mais que individuais. Na visdo da maioria, os museus sao locais de histéria (83%) e
de memoria (51%). Sdo considerados ambientes elitizados (58%) e previsiveis
(50%). Destaca-se que 7% dos entrevistados percebem os museus como previsiveis

e 43% deles os percebem como totalmente previsiveis, de acordo com o GRAF. 1.

36 I A ; » o
Na pesquisa “Tendéncias: Narrativas para o Futuro dos Museus” foram consultados 600 brasileiros,

frequentadores e néo frequentadores de museus, das classes A, B e C, de cinco capitais (Rio de Janeiro, Sdo
Paulo, Porto Alegre, Recife e Belém), durante o segundo semestre de 2018. O relatdrio completo da pesquisa,
publicado em 2019, esta disponivel para consulta em: https://oifuturo.org.br/pesquisa-museus-2019/. Acesso
em: 15 de maio de 2020.


https://oifuturo.org.br/pesquisa-museus-2019/
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GRAFICO 1 - Percentual dos que consideram o museu previsivel

43%

7%

Fonte: Oi Futuro e Consumoteca (2019).

Entre os pesquisados, somente 17% consideram os museus surpreendentes

ou totalmente supreendentes (16%).

GRAFICO 2 - Percentual dos que consideram o museu surpreendente

17% 16%

Fonte: Oi Futuro e Consumoteca (2019).

Outro resultado relevante é que para 50% dos entrevistados a dindmica de
funcionamento dos museus ndo é capaz de estimular novas visitas. E o que se
define, no relatério da pesquisa, como efeito “ta visto”. Somente 32% das pessoas

consultadas indicam ter interesse em repetir a experiéncia de visitar um museu.



69

FIGURA 8 - Efeito “ta visto” nos museus

— 50%

dos entrevistados afirmam
gue museus sao lugares
para Se visitar uma vez so.

32% dizem que € uma experiéncia que desperta vontade de repetir.
Fonte: Oi Futuro e Consumoteca (2019).

Para a maioria (65%), a principal fungdo do museu é oferecer conhecimento,

sendo que o uso de tecnologias é desejavel (56%).

FIGURA 9 - O uso de tecnologias nos museus

THE INTERMET

dos entrevistados acreditam que
ferramentas tecnoldgicas combinam
com museus.*

Fonte: Oi Futuro e Consumoteca (2019).

De acordo com os resultados, os entrevistados valorizam tanto experiéncias
digitais como nao digitais, tendo como critério a relevancia destas. Alguns

indicadores sao abordados no quadro apresentado a seguir.
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QUADRO 2 - Indicadores de relevancia das experiéncias

As narrativas sobre os objetos museolégicos os tornam

Objetos vivos vivos, eles contam sua historia aos publicos, dialogam com
eles.
Contra o “efeito ta visto”, resultante do acumulo
Experiéncias informacional, propdem-se experiéncias memoraveis, que
relevantes mobilizem as dimensodes fisica, intelectual e emocional dos
publicos.
No lugar de apenas contemplar, ou receber conteudos
Eu participante prontos, os publicos precisam se engajar em relacéo aos

artefatos, encontrando sentido para eles.

As tecnologias sao recursos que ajudam a interpretar os
Tecnologias artefatos, mas que nao os substituem. Elas possibilitam

interpretativas experiéncias interativas, imersivas, de intervencao,

descolando as experiéncias do espaco geofisico do museu.

Fonte: adaptado de Oi Futuro e Consumoteca (2019).

Nesse contexto, sem que haja pretensao de fazer generalizagcbes a respeito,
observa-se a importancia de os museus investirem em praticas participativas e
inclusivas. Torna-se um diferencial criar condigdes para que os publicos planejem,
criem, consultem e participem de atividades diversas, somando-se a outros agentes,
discutindo aspectos do acervo, remixando-os antes, durante e depois da visita,
compartilhando anotagdes, fotografias, videos e questionamentos, por meio das
midias sociais. Na medida em que os museus se abrem as intervengdes de agentes
criativos diversos e a variadas formas de explorar suas colec¢bes, instaura-se uma
atmosfera criativa que resulta em acréscimos para eles. Os museus passam a ser
percebidos como centros dindmicos de producgao e circulagdo de conhecimento, que
propdem experiéncias singulares para os publicos, e ndo como lugares de acumulo
de objetos e de sobrecarga informacional. Cury (2011) argumenta a respeito da
transicado de um modelo tradicional para um modelo emergente de museu. A autora
esclarece que nao se trata de negar a importancia das tradicbes museograficas
advindas do século XIX, mas sim de atualizar seu modus operandi. Nessa transigao,

repensam-se aspectos da museografia e museologia.®’

A museografia é definida como a figura pratica ou aplicada da museologia, isto €, o conjunto de
técnicas desenvolvidas para preencher as fungbes museais de conservagdo, restauragao,
seguranca e exposicdo. Ja a museologia é a filosofia do museal, relaciona-se com a ética
reguladora de toda instituicdo encarregada de gerar a funcdo documental intuitiva concreta
(DESVALLES; MAIRESSE, 2013).
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FIGURA 10 - Do modelo tradicional ao emergente de museu

Modelo Emergente

Modelo Tradicional

# Comunicacéo dialdgica
# Acionamento
sinestésico/estésico

# Conhecimento produzido de
forma colaborativa, por atores
diversos

# Tecnologia como recurso
para propor experiéncias

# Comunicacéao unilateral
# Acionamento
do pensamento e da visao

# Conhecimento produzido por
especialistas do museu

# Tecnologia como recurso para
transmitir conhecimento

Fonte: adaptado de Cury (2011).

Os museus se mantém, entdo, como unidades de conhecimento centrais na
sociedade, mas altera-se a forma pela qual esse conhecimento €& construido,
compartilhado e experenciado. Cury (2019, p.13) argumenta que o0 museu abarca
“‘um publico reconceituado, sujeito ativo, elaborador de interpretagbes e construtor
de significados, disseminador e propagador de mensagens museoldgicas em seus
contextos de vida, indo além do espaco fisico do museu”. Ferreira (2015) menciona
que o investimento nas experiéncias em relacdo aos acervos ganha énfase na
medida em que os publicos querem exercitar suas capacidades criativas e
imaginativas, que ja fazem parte de seu cotidiano. A cultura participativa propde uma
atmosfera criativa em que sujeitos com perfis diversos podem se expressar e
conviver, explorando o acervo do museu. Este € aberto a coexisténcia de memoarias,
realidades e vivéncias, podendo ganhar a forma de arena para debates, estudio

criativo, laboratoério de experimentagao tecnoldgica, dentre outras.

3.2.1 Formas de participacédo dos publicos nos museus

Os publicos podem contribuir de diferentes modos em relagao as leituras e
releituras dos acervos e exposi¢des, incorporando seus repertorios socioculturais
nesse processo. Eles podem incorporar evidéncias cientificas, registros historicos,
analises criticas, memodrias e narrativas as produgdes culturais. Para Simon (2010),

essas dinamicas de mobilizacdo social abrem campo para experiéncias
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transformadoras, capazes de reforgcar a relevancia das instituicbes junto a
sociedade. Ha o convite para que os sujeitos participem como colaboradores,
criadores, atores, jogadores, produtores, decisores, afastando-se de um papel de
receptores passivos em relagdo aos conteudos culturais dos museus. Eles podem
contribuir com ideias, manifestar diferentes pontos-de-vista, apropriar-se de
conteudos, reutiliza-los, desenvolver criagdes proprias e releituras de obras.

Simon (2010) classifica as participagdes de atores diversos nos museus como
sendo contributivas, colaborativas, co-criativas e residentes. Nas participacoes
contributivas, os publicos participam fornecendo conteudos, a partir de regras
institucionais, em um contexto de visitagdo ao acervo. Ja nas participacdes
colaborativas, ha uma atuagdo conjunta entre museu e comunidade em torno de
determinados projetos. Nas participagdes co-criativas, por sua vez, 0 museu se abre
aos potenciais criativos e expressivos das comunidades-alvo, procurando convergi-
los com propdsitos institucionais. As instituicdes fornecem motivagdes e ferramentas
para o desenvolvimento de atividades nesse sentido. Por fim, as participagcdes em
residéncias ou ocupagdes criativas sdo aquelas nas quais atores sociais sao
convidados a usar a infraestrutura e explorar o acervo da instituicdo para
desenvolver construgdes poéticas singulares.

A seguir sdo abordadas algumas formas contemporaneas de participagéo dos

publicos nas experiéncias de museu.

Gatekeepers

A participagdo das pessoas como gatekeepers, ou guardides dos museus,
vem se transformando. Se antes estava restrita a figura dos especialistas, hoje
passa a abarcar uma variedade de atores com 0s quais 0s museus se relacionam
(JANSSEN; VERBOORD, 2015). Eles tém motivacdes politicas, econdmicas,
culturais e estéticas heterogéneas e participam de atividades, processos e decisdes
institucionais. Funcionam como conectores e criadores de significados, influenciando
na produgao simbdlica da cultura. Realizam filtragens e curadorias informacionais,
em ambientes digitais, avaliam e recomendam eventos, produtos e servigos (VIANA,
2016). A construgao da reputagao institucional, a valorizagéo do capital simbdlico e a
avaliacdo de processos institucionais dependem desses agentes culturais. Eles
podem ser jornalistas, fotégrafos, criadores de conteudos, influencers digitais,



73

especialistas das mais diversas areas, artistas, tecnodlogos, pesquisadores,
financiadores, ou mesmo publicos interessados em museus, que se envolvem em
atividades de recorte, selecao, avaliagao, critica, classificagdo, apoio e divulgacao
cultural. Viana (2016, p. 41) argumenta que “muito além da funcao social, cultural e
de pesquisa, a circunscricdo espacial do individuo no ambito dos museus é
nitidamente delimitada pelos gatekeepers”. Eles possibilitam que a experiéncia de

museu se torne cada vez mais multicultural e dindmica.

Crowdsourcing

O crowdsourcing se relaciona com o engajamento de atores diversos em
atividades propostas e coordenadas pelas instituicdes museais, no contexto digital.
Howe (2006) vincula essa abertura institucional a inovacdo e a interagcdo a
emergéncia das TDIC e das estruturas em rede. De acordo com Martins (2017), o
que se propde é o engajamento dos publicos em diferentes projetos dos museus,
que instauram formas conectadas e interativas de aprendizado e mobilizacdo de
interesses. Eles envolvem interacdes sociais continuas, mediadas por plataformas
colaborativas e por redes sociais, para o desenvolvimento e condugéo de projetos,
ideias, servicos e contetidos. “E uma forma de criar interacdo social na internet com
fim produtivo, sendo um novo ambiente [...] de producdo de conhecimento e de
geracao de inovagdes” (MARTINS, 2017, p. 55). As pessoas contribuem com a
participagdo em diferentes etapas dos projetos ou na solugdo de problemas
especificos, de forma voluntaria, pelo prazer de fazer parte. Tem-se um movimento
auto-organizado, sem relagbes hierarquicas ou um controle central, sendo as
atividades baseadas na colaboracéo, na confianga e em interesses convergentes.
Essa colaboracdo em rede se alinha com os principios da criatividade coletiva e da
colaboracdo aberta, com o uso das TDIC, para favorecer a producdo de novos
conhecimentos, habilidades e experiéncias em torno de questdes pragmaticas

relacionadas aos museus.

Curadorias colaborativas

De acordo com Cury (2013), as colecbes dos museus se abrem a

interpretacdes e intervengdes diversas. O conhecimento produzido ndo estd mais



74

concentrado nos especialistas, envolvendo colaboragdes entre eles e diferentes
atores externos que se relacionam com os museus. Eles sdo convidados a participar
das atividades de curadoria, agregando repertérios que ajudam a contar as histérias
sobre os acervos e ambientes, com base em diferentes pontos de vista. Nao apenas
agentes externos, contudo, participam ativamente da curadoria das exposi¢des.
Nesse cenario em transformacéao, as funcbes de curadoria e mediacéo estido
estreitamente relacionadas. Como esclarece Gobira (2017a, p.338, traducdo nossa):
“O curador €, também, um dos mediadores da relagao entre o publico e a exposi¢gao
e entre o artista e o publico”. *® Ha, entdo, uma acéo colaborativa interna em que se
articulam, a partir do projeto de gestdo museoldgica, ag¢des curatoriais e de
mediacao cultural junto aos publicos. Os especialistas internos do museu, das areas
de curadoria, mediacéo, e até mesmo de conservagao do acervo, interagem também
com profissionais externos, tais como designers, pesquisadores, artistas,
especialistas em tecnologia, trabalhando em conjunto. Na visdo de Lima e Koptcke
(2018), a associacdo da curadoria com a mediagao cultural funciona como
instrumento de socializagdo nos museus na medida em que se concebe a exposi¢cao

como um projeto aberto. Cury (2019, p.13) argumenta que:

Se a curadoria é enunciagdo, o publico é curador. Curadoria, ora processo
curatorial, € aqui tratada como todas as agdes em torno do objeto
museoldgico que envolvem a formagéo de colegdes, pesquisa, salvaguarda
e comunicago. Isso significa que todos os que participam do processo sdo
curadores, inclusive o publico, melhor, os publicos, pois ndo falamos de um
grupo homogéneo, mas da diversidade e das diferengas.

Uma vez que os museus se abrem ao compartiihamento de autoridade,
diferentes vozes da sociedade passam a coexistir, em seus ambientes. De acordo
com Cury (2019), ha maior abertura para que individuos e coletivos elaborem suas
proprias experiéncias em relacdo aos acervos, participando sensorial, emocional e
fisicamente das acdes a respeito deles. Murawski (2015, p. 58) comenta que “a era
digital n&do nega a autoridade dos museus e da expertise curatorial, mas, em vez
disso, ela coloca essa autoridade em conversa publica e dialoga com uma rede mais

ampla de conhecimentos, vozes e experiéncias”.

%8 “The curator, too, is one of the mediators in the relationship between the public and the exhibit and
also between the artist and the public”.
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Com o advento das tecnologias digitais, Jiménez-Blanco (2014) sintetiza que
ha a transigcdo do museu como formulador e emissor de significados para facilitador
do didlogo e da partilha de significados em relagcdo ao acervo. Ele tende a se
configurar como plataforma social, que comporta ambientes hibridos e camadas de

sentido diversas.

Acessibilidade e inclusdo

Programas de acessibilidade e inclusdo social visam permitir que todas as
pessoas, sem distincbes, usufruam dos ambientes de museu e do conhecimento
existente, sendo acolhidas plenamente quanto as suas necessidades, motivacdes e
limitagdes. Além da acessibilidade fisica e da digital, tem-se que assegurar a
chamada acessibilidade emocional (PORTELLA, 2018). Isso significa cuidar para
que todas as pessoas se percebam inseridas em determinado ambiente e
vislumbrem possibilidades de se relacionar efetivamente com ele. A questdo da
acessibilidade se soma a da inclusdo, abarcando grupos social, cultural e
economicamente a margem. Demanda-se a criagdo uma rede de apoio para evitar
que as pessoas sejam estigmatizadas ou constrangidas, nos ambientes de museu.
Estratégias de acessibilidade e inclusdo envolvem, portanto, a reducdo de barreiras
de diversas ordens, o investimento em tecnologias assistivas®® e a superacdo do
formalismo e da aparéncia intimidadora dos ambientes. E necessario, também,
contar com profissionais preparados para conduzir as mediagdes junto a publicos
diversos, com necessidades especificas. A inclusdo se manifesta na oportunidade
de promover junto aos participantes das atividades a competéncia intelectual de
refletir sobre seu espaco e seu papel na sociedade (FARIAS; FREIRE; SILVA,
2012).

Instaura-se a possibilidade haver media¢des criativas ndo apenas no sentido
de os publicos aprenderem com o0 museu, mas também deste aprender com o0s
publicos. Podem ser experimentadas diferentes tecnologias, linguagens e codigos,
investindo-se em dispositivos propulsores da mediacdo e ampliando-se as formas de

explorar os acervos. O objetivo é assegurar que as pessoas tenham condigdes de

% Tecnologias assistivas s&do recursos que auxiliam na percepcéo sensorial e na fruigdo cultural das
pessoas com deficiéncia, nos mais diversos contextos (PORTELLA, 2018).
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acessar o conhecimento, expressando-se e vivenciando experiéncias significativas,
com 0s meios e incentivos necessarios para esses fins. Busca-se, de acordo com
Reily, Carvalho e Brigatto (2016), combater praticas sociais segregatorias e
estimular uma visdo de mundo que reconheca a riqueza das diferengas sociais,

politicas, econémicas e culturais.

3.2.2 Praticas criativas colaborativas

As praticas colaborativas, com as tecnologias digitais, sdo abordadas por
autoras como Neves (2014) e Gonzalez (2015) e se relacionam com formas de
construcdo de significados para acervos e espagos museais. Cada vez mais,
pessoas com habilidades multiplas e interesses convergentes participam de
atividades voltadas a criacao coletiva, experimentando com tecnologias e linguagens
diversas.

De acordo com Gonzalez (2015), nos museus, sao projetados espacos
comuns de trabalho, transitérios ou permanentes, nos quais se pode pensar e
desenvolver projetos colaborativos, com o uso de tecnologias diversas. Neles, as
pessoas trabalham em conjunto em torno de projetos que as levam, mais do que
buscar solugdes pontuais para problemas de ordem pratica, a refletir sobre si
mesmas, sobre a sua relagdo com o outro e a respeito do mundo que as cerca.
Favorecem-se o0s processos de cognig¢ao inventiva, imaginativa, que possibilitam as
coletividades aflorar sua criatividade, ndo adotando formas convencionais, lineares,

previsiveis de olhar a realidade.

Destacam-se algumas praticas criativas (BOWE, 2016, p.11) *°:

e Workshops ou eventos de curta duragdo em que os publicos se reunem para
debater e/ou fazer algo, a partir do acervo, com a facilitagao de profissionais
do museu, e de makers, artistas, cientistas, tecnélogos e professores.

e Espacos destinados as experimentagdes criativas, em ambientes fisicos de

museu ou no ciberespaco, reunindo mediadores e mentores, dispondo de

** The creative museum - analysis of selected best practices from Europe [online], 2016. Disponivel
em: http://creative-museum.net/wp-content/uploads/2016/06/analysis-of-best-practices.pdf


http://creative-museum.net/wp-content/uploads/2016/06/analysis-of-best-practices.pdf
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variados recursos e tecnologias. Podem ser configurados como Fab Labs,
Media Labs, Ateliés criativos, Oficinas, Estudios.

e Exposigbes com curadoria compartiihada, além de colaboracbes em
plataformas digitais, nas quais os publicos e atores diversos trabalham em
conjunto com os profissionais dos museus para atingir determinados
propositos, de cada um e dos museus.

e Projetos que envolvem concursos, desafios e maratonas criativas, como os
hackatons ou maketons, e que convocam diversas comunidades a se engajar
em relagdo aos museus.

e Propostas de colaboragao aberta, com o reuso e remixagem de acervos que
o museu disponibiliza, em formato digital, para que os publicos se apropriem

deles, do modo que quiserem, sem intervengao direta do museu.

Os museus se abrem para que multiplos atores sociais explorem suas
colegdes e colaborem uns com os outros, incorporando tematicas e metodologias de
arte, educacao, dos universos maker e hacker, experimentando com tecnologias de
ponta, desenvolvendo projetos hibridos, e assim por diante (BOWE, 2016). Essa
dindmica, de acordo com Gonzalez (2015), favorece o posicionamento dos museus
como ambientes de experimentagao ativa e criativa, cujas atividades sao atualizadas
pelo digital, intercambiando-se recursos diversos com seu macroambiente.

Simon (2010) reforca que, na medida em que se articulam estratégias,
tecnologias, atores e ambientes diversos, uma rede de interconexdes se forma,
sustentando o museu no presente e projetando-o para o futuro. As praticas
relacionadas ao processo de fazer museus valorizam a cultura material e propdem
dialogos com ela, sendo que as TDIC sao recursos interpretativos e expressivos com
funcionalidades diversas que sustentam essa dinamica. A partir de uma visao
distanciada do museu como acumulo de objetos ou de parafernéalias tecnoldgicas,
Leshchenko (2016) destaca a tendéncia de se associar objetos genuinos de museu
com experiéncias singulares de mediagao cultural. A autora ressalta que na medida
em que o uso das TDIC se amplia, os artefatos que compdem o acervo tendem a ser
cada vez mais valorizados, abrindo-se aos modos criativos de serem exibidos e

mediados.
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3.2.3 Modos criativos de ver

Os museus, de acordo com Norris e Tisdale (2014), podem ser configurados
como ambientes criativos que contribuem para o desenvolvimento humano e social.
As autoras argumentam que as relagdes entre eles e integrantes das comunidades
criativas, das industrias e de outros campos profissionais pode favorecer uma
dindmica de polinizacdo cruzada que amplia seu potencial criativo. Por meio de
pensamentos e agdes associativas, ha o intercambio de linguagens, tecnologias e
metodologias de trabalho. O museu se torna, metaforicamente, uma espécie de
membrana permeavel, capaz de absorver e transformar o que ocorre em seu
entorno, sendo também transformado. No lugar de considerar apenas o que
acontece internamente, eles se abrem a exploragdo de todos os pontos de contato
que se instauram em sua cadeia de valor, envolvendo os processos de produgao,
circulagdo e disseminagdo de um patriménio cultural sob sua salvaguarda, que é
comum a todos.

Ferreira (2015), em sua pesquisa de doutorado, delimita diferentes estratégias
criativas que podem ser aplicadas aos museus e seus acervos. Elas sao

apresentadas a seguir, conciliadas com diferentes modos de vé-los.

QUADRO 3 - Estratégias Criativas e Modos de Ver

Estratégias criativas Modos de ver
Estratégias de quebra de rotina. Ver a partir de perspectivas diferentes.
Estratégias imaginativas. Ver com a imaginagao.
Estratégias de procura. Ver a partir do repertério de mundo.
Estratégias analiticas. Ver em profundidade.
Estratégia de reestruturagao. Ver em partes.

Fonte: adaptado de Ferreira (2015).

As estratégias de quebra de rotina consistem em intervengdes que visam
agregar novos olhares e leituras, propondo transformagdes/ampliagbes dos espagos

e acervos. Nesse sentido, atividades tais como ocupagdes criativas e residéncias




79

artisticas estimulam experimentagdes com novas linguagens e tecnologias, levando
a reelaboragdes simbolicas. Elas abrem oportunidades para que os publicos
acompanhem os fazeres artisticos e criativos, aproximando-se desses universos. As
estratégias imaginativas, por sua vez, envolvem processos de criacdo e
transformacdo de realidades, seja explorando acervos modificados por tecnologias
como Realidade Virtual (RV), ou realizando oficinas criativas e projetos baseados
nas praticas maker e hacker.

Ja as estratégias de procura podem envolver as dinamicas interativas dos
jogos, em que desafios sdo propostos para que os publicos fagcam escolhas,
conectem conteudos, personalizem experiéncias, sendo provocados a explorar os
ambientes e as exposi¢des. Ha, ainda, as estratégias analiticas, que propdem
experiéncias aprofundadas em relagdo ao acervo, com imersdes viabilizadas pelas
tecnologias digitais. Enfatizam-se aspectos e detalhes ndo explorados ou pouco
explorados dos itens, seja por meio de recursos como a visualizagao tridimensional
ou as plataformas colaborativas de producdo de conteudo. Por fim, tem-se a
estratégia de reestruturagcdo, que envolve construir narrativas n&o lineares,
recombinando partes reticuladas das informagdes, instaurando possibilidades de
remixagens, colagens e reusos. Todas essas estratégias instauram novos potenciais

de mediacéo cultural, sendo que as TDIC se tornam elementos propulsores delas.
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Fonte: #rijksstudio®'

A imagem é de uma embalagem de produto desenvolvida por Lesha Limonov, a partir do arquivo
digital de uma obra de arte do acervo do Rijksmuseum, disponibilizada gratuitamente para
download e reuso pela comunidade, no Rijksstudio.
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4 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA MEDIACAO CULTURAL

4.1 A mediagao cultural, para além da fungao educativa

Os museus se apresentam como ambientes nao formais de educacgao,
procurando estimular as pessoas a conhecerem e valorizarem o patriménio

musealizado.

Programas educacionais em museus contribuem primariamente para educar
diversos publicos acerca dos topicos de suas colegbes e sobre a vida civica,
bem como ajudam a desenvolver consciéncia sobre a importancia de se
preservar o patriménio e impulsionam a criatividade. Os museus podem
ainda promover conhecimento e experiéncias que contribuem a
compreensao de temas sociais relacionados (UNESCO, 2017, on/ine).42

Gonzalez (2015) esclarece que, desde o século 17, os museus se posicionam
como centros de disseminagao e producado de conhecimento, sendo dedicados a
“‘elevar” culturalmente os cidaddos. A partir dos anos 1960, contudo, ha uma
transformacao nos principios norteadores das relagcbes com os publicos, com a
incorporagao das diretrizes da pedagogia construtivista aos museus. Essa linha de
estudos considera que a aprendizagem estd associada ndo apenas aos
conhecimentos transmitidos por especialistas aos publicos, mas também as
experiéncias que estes vivenciam e vao incorporando ao seu repertorio cultural. O
conhecimento € entendido como dinamico, sendo construido continuamente pelos
sujeitos. Candido, Aidar e Martins (2015) mencionam que, desse ponto em diante, a
educacdo museal ndo mais consiste na disseminacdo aos publicos de conteudos
curatoriais feitos por especialistas. Ela se amplia na proposta da mediagao cultural,
referindo-se ao agir entre os sentidos construidos pelos visitantes e os propostos

pelos museus.

Numa sociedade que valoriza como nunca antes o fez a aprendizagem de
livre escolha e o conhecimento, a capacidade de optar ganha importancia.
Essas transformagdes exigem do individuo capacidades de pensamento
critico para fazer escolhas. Pensar de forma critica e criativa torna-se
essencial para viver num mundo tecnologicamente orientado, multicultural,
em rapida mudancga, com multiplas escolhas (FERREIRA, 2015, p.12).

2 UNESCO. Recomendagao referente a Prote¢do e Promogdo dos Museus e Colegdes, sua

Diversidade e seu Papel na Sociedade. Disponivel em: http://www.icom.org.br/wp-
content/uploads/2017/05/RecomendacaoProtecaoMuseuseColecoes.pdf. Acesso em: 10 de
novembro de 2019.


http://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2017/05/RecomendacaoProtecaoMuseuseColecoes.pdf
http://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2017/05/RecomendacaoProtecaoMuseuseColecoes.pdf
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Na atualidade, Barros (2013) questiona até que ponto os museus ainda se
prendem aos seus proprios interesses, muitas vezes de carater mercadologico, ou
conseguem avancgar, voltando-se ao atendimento de politicas culturais mais
abrangentes. Segundo o autor, educacao, formagao e mediagao sao processos com
a mesma natureza sintatica, mas com relevante diferengca semantica. A educacéao
prepara o individuo para desempenhar papeis socialmente reconhecidos. Ja a
formacao é voltada ao desenvolvimento de competéncias e habilidades. A mediagao
cultural, por sua vez, € uma operagao simbdlica e informacional que se faz presente
tanto em processos de educacdo como de formacgao. Ela, porém, transcende esses
contextos, sendo uma base para o desenvolvimento humano e social.

De acordo com o Barros (2013), uma vez que a recepgao e interpretacdo dos
conteudos relacionados aos bens culturais ndo mais ocorrem apenas no momento
da visita ao museu, a mediacdo cultural tem sua funcdo ampliada. Torna-se
fundamental, portanto, pensar o museu como meio para mediacdes culturais que
estdo no cotidiano das pessoas. Martins (2018, p. 85) menciona que “[...] a
mediagcdo é compreendida como interagéo e dialogo que valoriza e da voz ao outro,
ampliando horizontes que levam em conta a singularidade dos sujeitos”. Cury (2019,
p. 10) reforca esse argumento, comentando que “a centralidade da comunicagao
museolodgica esta na recepgao, posto que ndo se inicia e tampouco encerra-se no
museu, mas no meio cultural e no cotidiano das pessoas”.

Candido, Aidar e Martins (2015) explicam que as experiéncias significativas
que os publicos tém nos museus, por meio das mediacdes culturais, sdo aquelas
que contribuem para forma-los e transforma-los. Barbosa (2016), nesse sentido,
esclarece que a mediacao corresponde a agao, e nao a medicado. A autora defende
que bons resultados, em termos quantitativos, quanto a visitagcdo as exposi¢des
podem atender aos requisitos mercadoldgicos da instituicdo, mas ndo asseguram
sua relevancia sociocultural. Como complementam Céandido, Aidar e Martins (2015,
p. 310):

Na avaliagao de museus, especialmente quando se trata do olhar de fora
(potenciais patrocinadores, governos, entre outros), um indicador essencial
do sucesso institucional dos museus é sempre a visitagdo, e por uma
abordagem normalmente quantitativa. E um desafio constante para essas
instituicdes gerenciar a necessidade de boa performance nestes indicadores
e de, ao mesmo tempo, provocar no visitante experiéncias significativas.
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As estratégias de mediagdo cultural, pensadas com base nesse horizonte
maior das politicas publicas e dos direitos culturais, auxiliam na diferenciacao entre
as instituicdes de cultura e os espacgos voltados exclusivamente ao entretenimento.
Isso envolve o compromisso de conciliar objetivos institucionais com direitos
culturais dos cidadados. Nesse contexto, 0S museus se preocupam em pensar nas
formas criativas de potencializar a relagdo dos publicos, a partir de uma abertura
para discutir, questionar, experimentar, praticar, analisar, discernir. Os publicos sao
estimulados a exercer suas capacidades criticas e criativas, com base nas
experiéncias propostas nos ambientes museais, transitando da passividade a uma
postura ativa em relagdo ao patriménio.

Teixeira (2019), em sua tese de doutorado, discute a mediagao cultural em
uma dimensao coletiva, no sentido de se abrir espago, no museu, para fazer junto:
‘Um fazer junto que se revela em atividades de apreciagado, critica, criagao,
expressao e também de acesso aos conhecimentos disponibilizados pelas
instituicbes culturais” (TEIXEIRA, 2019, p. 45). Essa dindmica envolve o
protagonismo dos sujeitos e contribui para a formacao de uma memoaria coletiva que

expande o campo semantico do museu e de seu acervo.

4.1.1 O sensivel olhar pensante

O vocabulo mediacédo, de acordo com Martins (2018, p.84), “nasce do latim
mediatio, do verbo mediare - dividir pela metade, estar no meio, advindo da raiz med
(meio)”. A autora o insere no contexto dos museus, argumentando que ele pode ser
entendido como a posi¢cao de estar entre, ou de agir entre. Cria-se uma rede de
provocagdes e relacbes que abarca sujeitos, acervos, tecnologias e ambientes
diversos.

Davallon (2007) argumenta que a mediagcdo, no campo dos museus, néo se
vincula a logica de resolugdo de conflitos, como em outros campos, mas sim a
producao de alguma coisa a mais. Isso significa que as praticas de mediagao
cultural, cada vez mais, agregam camadas de sentido ao acervo e provocam
transformagdes cognitivas nos sujeitos que delas participam. Ou seja, elas
representam a passagem dos sujeitos a um estado mais satisfatério ou de maior
completude, como resultado da ampliacdo de suas experiéncias de vida e de seu

repertorio de conhecimentos. O autor destaca que: “...] a partir das mediagdes,
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qualquer coisa se passa, produz-se um acontecimento, uma passagem, que n&o
deixa nada como dantes” (DAVALLON, 2007, p.15).

Para Simon (2010), ha o risco de que as praticas de mediagdo tenham
apenas uma fachada democratica e inclusiva, induzindo os sujeitos a um tipo
qualquer de participacdo sem sentido para eles. De acordo com a autora, a
mediacdo cultural ganha efetividade quando valoriza a heterogeneidade dos
publicos, sua presengca como acontecimento singular e gerador de ideias, que esta
ativa nos ambientes museais. E perde relevancia quando, ao invés disso, considera
os publicos como consumidores de conteudos pasteurizados ou espectadores
passivos, atraidos para um espetaculo desconectado de um propdsito maior,
esvaziado de sentido. A mediacao cultural, nos tempos atuais, tem estreita relagao
com a ideia de um museu afetivo, ndo apenas no sentido de despertar emogdes, por
meio da ativagdo dos sentidos humanos, mas também de afetar e ser afetado,
provocando intelectualmente os publicos e sendo por eles provocado. Trata-se de
estimular relagdes empaticas, seja entre a pessoa e 0 acervo, ou em experiéncias
coletivas no museu. Instauram-se diferentes visbes de mundo e narrativas que
estimulam o convivio sociocultural nos museus, por meio da valorizacdo da
diversidade, do heterogéneo. Tém-se uma perspectiva rizomatica, descentralizada,
em torno de praticas de mediagao cultural pelas quais se intercambiam recursos e

conteudos diversos. De acordo com Roque (2019, p.10):

E neste sentido que se defende que as humanidades digitais, pelas suas
potencialidades nao invasivas no campo da mediagdo, possam facultar a
ocorréncia de discursos paralelos, o acesso a um amplo conjunto de dados
e diversas modalidades de observacdo do objeto, reforcando a missédo do
museu enquanto espago de preservagdo da memoéria e da construgao
identitaria face aos riscos de uniformizagdo associados aos fendmenos de
globalizacéo e hibridizacao.

Darras (2009) esclarece que as mediagbes nado sao praticas homogéneas, e
sim intersemidticas, dependendo de seus contextos de representacgao ideoldgicos e
epistemoldgicos. Diferentes concepgdes de cultura coexistem e recortam o mundo
cultural em praticas que se sobrepdem ou se justapdem. O mediador (maquinico ou
humano) envolve-se nesse processo intersemiotico, inserindo interpretantes para

facilitar, desenvolver, efetivar, enriquecer o processo interpretativo.
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A mediagdo da cultura (das culturas) ganha existéncia no cruzamento de
quatro entidades: o objeto cultural mediado, as representagdes, crengas e
conhecimentos do destinatario da mediagao, as representagdes, crengas,
conhecimentos e expertises do mediador, e 0 mundo cultural de referéncia
(DARRAS, 2009, p. 37).

O autor (2009) pontua que ha a mediagao diretiva, que envolve uma unica ou
poucas possibilidades de compreensao do objeto cultural, apoiando-se no sistema
unidirecional de transmissao de conteudos e na concentragao de poder. Ha também,
segundo ele, a mediagao construtivista, por meio da qual os conteudos sao
produzidos e circulam através de fluxos multilaterais. Instauram-se diversas
possibilidades de leitura dos bens culturais, incentivando os sujeitos a participar
ativamente da cultura, a aprender de forma autbnoma e a personalizar experiéncias.
O museu se abre a diferentes percursos de conhecimento e se torna campo para
experimentacdo. Tem-se a possibilidade de justapor formas de mediagao, e mesmo

de confronta-las.

Com fins dialéticos ou dialégicos e com os interpretantes dialéticos ou
dialdégicos, elas exploram os anténimos, as oposigdes, as contradicbes e as
alternancias para nutrir e esclarecer os debates, como também para
proceder a desconstrugao e a reconstrugdo dos componentes da paisagem
cultural (DARRAS, 2009, p. 45).

Barros (2013) complementa, dizendo que a mediagao cultural envolve um
conjunto de agbes que pde em questdo o eu e o outro, o conhecido e o
desconhecido, o que € semelhante e o que é diferente. Ela pode significar
intercessao (agir por), interposigéo (colocar-se entre) e intervengéo (agir sobre e
entre). A mediacdo, pensada do ponto de vista dos direitos culturais, significa,
também, agir com e por meio de.

De acordo com Leyton (2018, p. 20), o sentido de experiéncia, que vem do
latim experiri, tem a ver com perigo, risco de provar ou iniciar algo que nao se sabe
no que vai dar. A raiz poie significa fabricar, fazer. Tem-se a experiéncia poética
como possibilidade de mediacdo em que processos autbnomos de construgao de
sentido, baseados em diferentes repertérios culturais, interpbem-se entre os atores
criativos e os bens culturais. Fronteiras entre campos do conhecimento sao
atravessadas, testam-se tecnologias e linguagens diversas, enfatizam-se as
vivéncias significativas dos sujeitos em relacdo aos acervos e espacgos. Para Ferreira

(2015) essas criagdes que envolvem tecnologias digitais ocupam os “espacgos entre”,
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possibilitando conexdes com diferentes unidades informacionais que circulam nos
museus e gerando fluxos de conhecimento n&o previsiveis. A autora argumenta que
0S espagos expositivos das colegdes, agora hibridos, sdo ricos, assim como o
espaco interior dos sujeitos que os acessam, resultando em potencial criativo a ser
explorado. Ferreira (2015) alerta que, se esses espacos intra e intersubjetivos
apenas se sobrepdem, ndo surgem novas relagées e ndo ha manifestagéo criativa.
E preciso estabelecer pontos de contato e de interferéncia entre atores, acervos e
espacos.

Com base nessa visdo de que mediar € associar e, simultaneamente,
transformar, ndo basta aproximar sujeitos e acervos ou sujeitos e locais. E preciso
avancar, considerando a mediag¢ao cultural como forma de acéo, e de intervencao
social, em relacdo ao patrimbnio musealizado. Ferreira (2015) esclarece que a
criatividade colaborativa permite que os museus criem esses pontos de intersegao
com as coletividades com as quais se relacionam, ganhando relevancia junto a elas.
Essas coletividades, de acordo com Candido, Aidar e Martins (2015), sdo as
chamadas comunidades de interesses ou interpretativas. Elas correspondem aos
grupos que atribuem sentido ao acervo, criando e compartilhando estratégias
interpretativas. O museu se apresenta como elo entre diferentes culturas e espacos-
tempos, representando um espaco simbalico para intervencdées humanas. De acordo
com Martins (2017), a mediagao cultural deve ser concebida como antidoto contra a
passividade e o anestesiamento, comportamentos que se manifestam na atualidade.
E necessario desvincular seu planejamento da légica convencial de acessar, criar e
compartilhar conhecimento, nos museus. Tem lugar a experiéncia baseada no

desafio estésico que, de acordo com Martins (2018, p. 85), propde:

[...] um convite a disponibilidade e a abertura frente ao que |é e interpreta
com seus proéprios referenciais ampliados no dialogo e na multiplicidade de
camadas de sentidos que a arte, os objetos, o patrimbnio e as
manifestagdes culturais evocam, nos espagos em que sido preservados,
expostos e divulgados. Um convite para agugar a percepgdo, para analisar
detalhes e o todo, para trocar e ampliar os saberes diante da multiplicidade,
do antigo e do novo, do familiar e do inesperado, do concreto, do histérico e
do simbdlico.

Candido, Aidar e Martins (2015) argumentam que o museu deve fazer uma
proposta de aprendizagem aberta, livre, aos seus diferentes publicos, e deixar

vazios para serem ocupados pelas experiéncias que estes vivenciam. Tais vazios
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sdo relacionados a desafios, provocagdes, perguntas, estranhamentos® e
elementos-surpresa propostos pelos museus, sendo eles preenchidos pelos publicos
a partir de trajetorias de conhecimento personalizadas.

Alencar (2015) menciona como o0s conceitos de dissenso, proposto por
Ranciére (2014), e de contravisualidade, proposto por Mirzoeff (2011), ajudam a
pensar em termos de mediagdes culturais criativas. O dissenso diz respeito a uma
organizacdo do sensivel que nao fica restrita a um regime informacional e
interpretativo unico, que acaba direcionando o pensamento das pessoas. Nas
mediacdes culturais ndo existe “a” interpretagcdo, cabem multiplas interpretagdes,
baseadas nas perspectivas de atores diversos que se relacionam com acervos e
espacos museais. Quebra-se a cultura hegemédnica, com a abertura de espacgo para
o0 questionamento, a consideracdao de outros pontos de vista. Sobrepdem-se

camadas de significados que podem convergir ou divergir entre si.

O dissenso seria a possibilidade de interpretagbes para além da narrativa
visual contemplada pela expografia, possibilidades que afloram dentro de
uma perspectiva de mediagdo dialogada, considerando as leituras que o
publico tem da visualidade exposta, suas interpretagdes e contextos
(ALENCAR, 2015, p. 72).

O dissenso se relaciona com o conceito de contravisualidade de Mizoeff
(2011), que questiona a estética do adequado, do socialmente aceito, do agradavel,
e mesmo do bonito, segundo uma orientagao visual socialmente imposta. Discute-se
um direito de olhar que é fonte de autonomia, empoderando os sujeitos no sentido
de que construam suas proprias narrativas e se libertem do condicionamento do
olhar imposto por uma cultura hegeménica. Tém-se esses aspectos como bases
para a aprendizagem autbnoma nos museus. Com o suporte das TDIC é possivel
intensificar essas possibilidades de personalizacido das experiéncias, com o uso de
diferentes repertorios socioculturais para construir sentidos para o que se Vé.
Alencar (2015) menciona que se adota uma metodologia de aprendizagem intuitiva.
Mais do que levar os publicos a entender determinada obra ou artefato museoldgico,
sob um ponto de vista Unico, o que se propde € a abertura de sentidos. Ganham

$ 0 estranhamento, de acordo com Martins (2017), refere-se a ndo aceitagdo, de forma passiva, da

realidade tal qual ela se apresenta, instaurando-se um incémodo que leva a uma postura
problematizadora, questionadora, por parte das pessoas.
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espaco as exploracdes sensoriais sinestésicas,** com o uso de tecnologias digitais,
nao apenas para atrair a atencdo dos publicos, mas também para estabelecer
processos cognitivos relacionados a experiéncia sensivel. Martins (2017) argumenta
que o proposito é desenvolver um sensivel olhar pensante. Trata-se de tornar visivel
o invisivel, de estimular que publicos e atores sociais diversos problematizem e

intervenham no acervo, propondo narrativas poéticas sobre ele.

4.2 As tecnologias digitais como recursos mediadores

No contexto digital dos museus, um termo ganha proeminéncia: o
engajamento. Ele se refere as estratégias para atrair e conectar as audiéncias em
relacdo as colegdes, por meio de plataformas e recursos diversos, tais como
“website, midias sociais, colegbes online, digitalizagao, interpretacao, aplicativos
para midias moveis, e ferramentas de aprendizagem online” (BOWE, 2016, p. 16).
Tem-se uma “[...] formacédo composta por varias camadas de materiais tangiveis e
intangiveis, enxertos e interpenetragcdes de objetos e ambientes” (GOBIRA, 2018, p.
95). Considerando-se a insercédo dos museus em uma sociedade de produtores, as
experiéncias se organizam, sobretudo, como acao ou fabricacao. Participar ganha a
conotacao de fazer, criar, materializar, movimentar, compartilhar, jogar, performar e
mesmo consumir algo.

Essa questdo fica evidente em estratégias voltadas a disponibilizacédo de
acervos digitais para reuso e de remixagem criativa, por meio das quais se estimula
0s publicos a se apropriarem culturalmente deles, ressignificando-os e inserindo-os
nos mercados que integram a economia criativa. Isso significa olhar o reuso dessas
versdes digitais dos acervos, pelas pessoas, como fator de inovagéo, sendo que se
torna possivel aos museus zelar por sua qualidade, fora do contexto museal
(FERREIRA, 2015)*.

Pensar os museus e sua insergdo no contexto da economia criativa envolve
considerar que: 1) E inevitavel que uma haja uma profusdo de copias digitais dos
acervos, na internet, e que os museus nao consigam impedir esse fluxo; 2) Ao

disponibilizar essas copias, gratuitamente, em alta qualidade, os museus se mantém

4 Exploragdes sensoriais sinestésicas sdo aquelas que envolvem o acionamento de dois ou mais
sentidos humanos, simultaneamente, frente a determinado estimulo.

5 0 conceito de inovacao aqui mencionado corresponde ao processo de implementagao de ideias, no
contexto da economia criativa e das culturas digitais.
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como referenciais de conhecimento, ampliando sua relevancia na sociedade; 3) Os
museus sao parte da economia criativa e, como tal, necessitam estimula-la. Dentro
da concepgao de acesso aberto, os museus podem n&o apenas disponibilizar copias
aos usuarios, em boa qualidade, mas também estimular formas de experimentacéo
criativa com elas. Criam-se ambientes online e offline para esse fim, disponibilizam-
se ferramentas diversas. Essa estratégia vincula o museu a economia criativa e
contribui para a expansao dos mercados criativos; 4) Colocando arquivos digitais em
circulagao, em nivel global, estimula-se seu compartiihamento na rede e isso faz
com que museus divulguem as obras originais que compdem seu acervo, a um
custo muito baixo, e aumentem suas taxas de visitagao fisica; 5) Essa proximidade
do museu com comunidades criativas instaura possibilidades de projetos conjuntos,
parcerias e experimentagdes que contribuem para a atualizagdo dos servigos
prestados pelos museus. Isso ativa novas formas de conhecimento, favorecendo
acréscimos, em termos de experiéncias criativas e relevantes, para os publicos.
Nesse sentido, Pekel (2014) argumenta que estimular trabalhos criativos, colocando
em circulagdo os acervos de museus, com o uso das TDIC, tem atraido interesse de
diferentes publicos e das industrias criativas em relagéo a eles.

O museu é um espago de encontro dos publicos com os objetos
musealizados. Estes, com caracteristicas e formas distintivas de organizagdo e
comunicagao, representam o ponto de partida para o planejamento das mediagdes
culturais (CURY, 2013). Na maioria dos casos, no entanto, objetos do acervo séo
estaticos, fixos, ndo podendo ser tocados ou experenciados por meio de outros
sentidos que nao a visdo. Isso se deve, sobretudo, a questdes relacionadas a sua
conservacgao. As limitagdes, em termos de percepg¢des sensoriais, fazem com que
muitos considerem os museus como lugares monétonos, pouco divertidos.

De acordo com Simon (2010), os museus, ao langarem mao de dispositivos,
plataformas e réplicas feitas com fabricagdo digital, que funcionam como objetos
sociais, ou objetos vivos, tornam os acervos pessoais, ativos, provocativos e
relacionais para os publicos. “Objetos sociais sao engenhos de experiéncias
socialmente conectadas, sdo a questao em torno da qual a conversacido acontece”

(SIMON, 2010, p. 127, tradugao nossa).46 Eles sdo pessoais porque estao inseridos

% «“Social objects are the engines of socially networked experiences, the content around which
conversation happens”.
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nos museus para criar elos entre os bens culturais e os repertorios de vida das
pessoas, articulando narrativas, dialogos e memdrias diversas. Sdo ativos na
medida em que ocupam esses espacos entre relacionados aos acervos e espacos,
como agdes que estimulam vivéncias e exploracdes protagonizadas pelos diversos
atores sociais que se relacionam com o museu. E s&o provocativos por incorporem o
elemento surpresa, tirando as pessoas do lugar comum, requerendo que elas se
envolvam com espagos e acervos, por meio da conjugacao entre sensorial e
cognitivo. Ferreira (2014) argumenta que a adogao de elementos mediadores néo
envolve, necessariamente, o uso das TDIC. No entanto, estas, ao serem utilizadas,
potencializam formas de exploracdo e intervencao criativa, por parte de diversos
atores, junto aos museus. A adequada utilizagdo das tecnologias como objetos
sociais nao rivaliza com os objetos genuinos do museu, pelo contrario, faz com que
tenham ainda mais valor, na medida em que ampliam seu potencial comunicativo e

relacional com os publicos. Roque (2019, p. 29-30) estabelece que:

As tecnologias de informagdo e comunicagao [...] promovem essa empatia,
assumindo que a apreensdo do objeto, a compreensio do seu significado,
deriva ndo s6 dos aspetos cognitivos, mas também de fatores emocionais.
A construcdo de diferentes narrativas oferece um campo amplo de
conexdes com as memorias individuais, contribuindo para a percepgéo da
autenticidade da experiéncia — que nao coincide necessariamente com a
autenticidade do objeto — e do sentido de pertenca ao lugar.

Ha a intensificacdo da presenca dos museus nas midias sociais, favorecendo
relacdes dialdgicas inéditas com os publicos. Dupont (2015) ressalta o papel dessas
midias, argumentando que elas sado ferramentas que permitem aos individuos
tomarem parte na criagdo e compartilhamento de contetdos online. E possivel
interagir, em tempo real, com outras pessoas em torno de questdes de interesse
comum, e com 0s proprios dispositivos, que obedecem a determinados comandos e
podem ser reprogramados pelo receptor. O autor (2015) destaca o potencial das
midias sociais para atrair o interesse dos nativos digitais, publicos com pouco habito
de frequentar ambientes fisicos de museus. Barbosa (2017) menciona que o uso de
TDIC em espacgos expositivos nao mais se restringe a transmissao das informagdes
aos publicos. Sua utilizagdo adequada é capaz tanto de ampliar os pontos de

contato entre sujeitos e acervos quanto de incorporar novos sentidos a essa relagao:



91

Entao o desafio é a produgao do interesse. O exercicio do olhar, o exercicio
dos sentidos porque a exposi¢ao visitada é construida pelo sujeito no ato da
visita. Sua construgédo ocorre muitas vezes pela via do sensivel. Os espagos
expositivos que apresentam tecnologias digitais com ou sem insergcéo de
objetos museais convidam o usuario-publico-visitante a entrar em conexao,
a integrar e a participar do que se propde (BARBOSA, 2017, p. 199).

Na medida em que os museus se inserem em uma realidade que é
pervasivamente digital, as mediagdes culturais com o uso das TDIC se expandem,
contribuindo tanto para a formacdo tecnolégica dos publicos, quanto para abrir
novas frentes de dialogo com eles (BADULESCU; DE LA VILLE, 2019). A mediagao
se da por meio da articulagdo entre conteudos artisticos, cientificos, histoéricos,
culturais e praticas digitais, integrando dimensdes sensoriais e cognitivas dos
sujeitos. Tem-se o0 engajamento digital dos usuarios, nas redes sociais e
plataformas, a partir de propostas criativas relacionadas ao campo vivencial
(WIENCEK, 2018). De acordo com Rocha (2014), o uso das TDIC em museus, no
contexto pos-digital, favorece transformagdes que ultrapassam o impacto perceptivo
mais imediato e se assentam na cultura. Nesse sentido, Clari (2012) aborda
possibilidades de se planejar a experiéncia digital, nos museus, para gerar efeitos

duradouros, que levam ao desenvolvimento cultural.

QUADRO 4 - Transformagdes na experiéncia digital

O espaco digital como ambiente para o
engajamento dialégico coletivo.

O espaco digital como repositério de
dados.

Os artefatos digitais do patriménio
como dados.

Publicos online como visitantes.

Os artefatos digitais do patriménio como
objetos sociais.

Publicos online como participantes,
aprendizes e provedores de conteudo.
Curadores online como participantes,
aprendizes e experts provedores de
conteudo.

A instituicdo como facilitadora de processos
de participagao e aprendizagem.

Curadores online como editores e
administradores.

A instituicdo como concentradora de
autoridade.

33389

Fonte: adaptado de Clari (2012).
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Os Relatérios NMC Horizon - Edigdo Museus (2011, 2015)*” mapeiam as

tendéncias de uso das TDIC nas mediagdes culturais em museus:

QUADRO 5 - Sintese dos Relatérios NMC Horizon

1. Ampliagcdo da presenca digital de museus para além do website institucional,
explorando o potencial das redes sociais, midias moédveis e plataformas de
conteudo.

2. Crescimento da relevancia dos museus como provedores informacionais e de
Servigos. Enfase em contetdos multimidia, interativos, aumentados, imersivos, que
permitem didlogos e exploragbes criativas. Uso de sistemas de geolocalizagao
para criar trajetérias personalizadas.

3. Instauracdo de colaboragcbes dos museus com atores diversos das comunidades
criativas e de outros campos profissionais. Elas viabilizam construcbes de sentido
embasadas em programacao e fabricacao digital.

4. Fortalecimento da relevancia social nos museus, com o0 uso de tecnologias
assistivas, de base digital, o que favorece a inclusdo e os relacionamentos de
longo prazo com comunidades diversas.

5. Ampliagao de investimentos financeiros e de outras ordens, muitas vezes por meio
de parcerias publicas e privadas, em projetos de estratégias digitais em museus.
Maior reconhecimento da capacidade das TDIC de gerar retorno financeiro e
institucional.

6. Expansdo das fronteiras da criatividade, com a adog¢do de tecnologias de
Realidade Virtual e Mista, Realidade Aumentada, Internet das Coisas, Big data,

visualizacao de dados, Spacial web.

7. Tendéncia “traga seu dispositivo”’,*® na qual o museu estimula os publicos a

usarem seus dispositivos digitais, nos espacos expositivos, para personalizagao
das experiéncias.

8. Uso de linguagem dos games e de estratégias de gamificagdo. Desenvolvimento
de jogos digitais, disponibilizando-os aos publicos por meio de aplicativos e
plataformas digitais.

9. Insercado de makerspaces e hackerspaces, nos ambientes museais, baseadas na
l6gica de aprender fazendo, com o uso de tecnologias de programacao e de
fabricagao digital.

10. Construcdo de narrativas baseadas na técnica de storytelling digital, envolvendo
estratégias transmidia, conteudos transversais, narrativas nao lineares, que
incorporam multiplas vozes.

Fonte: adaptado dos relatérios NMC Horizon (2011; 2015).49

*" New Media Consortium (NMC) é uma comunidade internacional de especialistas em tecnologia
educacional que desenvolve e divulga estudos globais, em parceria com universidades e
instituicbes culturais. A edicdo de 2011 do Relatério NMC Horizon foi elaborada em parceria com
Marcus Institute for Digital Education in the Arts (MIDEA); ja a edicdo de 2015 foi feita em parceria
com Balboa Park Online Collaborative.

® Do inglés “Bring your own technology”. Essa tendéncia representa um ponto de virada,
abandonando-se um contexto em que os dispositivos tecnoldgicos dos usudrios ndo eram bem-
vindos nos museus, em diregcdo a sua adogao para enriquecer as experiéncias de visita as
exposicoes e as mediagdes culturais propostas.
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4.2.1 Experiéncias de interatividade e imersdo em museus

As TDIC propdem interatividade, o que permite que as pessoas nao apenas
recebam estimulos, mas que sejam capazes também de envia-los, em posigao
dialégica com os dispositivos tecnoldgicos. De acordo com Mestre e Pifiol (2010), ha
a interatividade seletiva, em que o usuario pergunta e o dispositivo responde, e a
interatividade comunicativa, por meio da qual o usuario se torna codificador e
produtor de conteudos. “Na segunda interatividade, o modelo se expande,
alcangando o usuario subijetivo, via percepgédo, ndao somente como um acionador de
comandos” (ROCHA, 2018, p. 107). De acordo com Hammoudi et al. (2018),
ambientes fisicos e virtuais inteligentes reagem a estimulos, coletam e interpretam
informacdes, identificam demandas, interagem com pessoas. Essa dindmica envolve
pensar como dados de diversas fontes podem ser usados para ampliar a visibilidade
€ acesso aos acervos, aprimorar as experiéncias e o engajamento dos publicos,
elevar a eficacia da gestdo de recursos organizacionais e criar novas fontes de
receita. A gestao estratégica dos dados, denominada Big Data, assim como formas
inovadoras de visualizagado destes, além dos potenciais interativos da Internet das
Coisas e da Computacdo Cognitiva, sdo recursos a serem explorados nas
mediagdes culturais criativas.

Os museus procuram, cada vez mais, desenvolver uma capacidade coletiva
de participacdo cultural com o uso das tecnologias. A partir da construgao
enunciativa, o interator se torna responsavel pelo exercicio ativo de elaborar
enunciados e sentidos (ROCHA, 2018). Essa possibilidade dos sujeitos co-criarem
experiéncias, de acordo com Mestre e Pinol (2010), relaciona a interatividade
tecnologica ao universo dos jogos. Nesse contexto, emprega-se a inteligéncia de
forma imaginativa, modificando estratégias e levando o dispositivo midiatico a um
processo adaptativo. Tal légica cria desafios, mobiliza a atencdo, requer o uso de
habilidades diversas pelos sujeitos. Criam-se situagbes reais ou imaginarias que

propdem imersao aos usuarios, solicitando uma atengéao plena.

49 Essa sintese, baseada nos relatérios NMC Horizon, abrange o periodo de tempo entre 2011 e
2020, uma vez que cada relatorio diz respeito a um intervalo temporal de cinco anos. O primeiro
relatério abrange de 2011 a 2015 e o segundo de 2015 a 2020.
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Os jogos digitais, e mais especificamente a categoria dos serious games,50
mobilizam a capacidade mental dos sujeitos para abordar fenbmenos, memorizar
informacgdes, usar novas linguagens, desenvolver trajetos, fazer escolhas, encontrar
solucbes e tomar decisdes. Eles sdo convocados a analisar relagdes de causa,
consequéncia, memorizar informagdes, comparar situag¢des, usar novos vocabularios
e codigos, tomar decisdes, criar extensoes, de forma colaborativa. S&o instrumentos
interativos potentes para a mente (MESTRE; PINOL, 2010).

Gobira (2017a), ao pesquisar sobre exposicbes em museus, argumenta que
as tecnologias digitais ndo sdo apenas um meio, ou desempenham papel auxiliar, e
sim vao se tornando elementos centrais no design expositivo. Este passa a ser
pensado especificamente para favorecer a agao de jogar. O autor (2018) enfatiza
que é nitida a transposigao da légica e da estética dos jogos para as exposi¢cdes nos
museus. Considerando essa realidade, ele desenvolveu um projeto de pesquisa no
Laboratério de Poéticas Fronteirigas (Lab/Front),51 que coordena. O propdsito foi
compreender como os curadores dos museus se relacionam com a presencga das
tecnologias digitais nos espacos expositivos. Os resutados indicam que ha a
tendéncia desses espacos se configurarem como fliperamas ou hotzones dos
shoppings centers. A ldgica e a estética dos jogos digitais sdo aplicadas para atrair e
engajar os publicos nas experiéncias em relagdo as obras. Ainda de acordo com
Gobira (2018, p. 93): “Museus [..] estdo vendo seus espagos (técnicos e
expositivos) serem ocupados com elementos de jogos digitais (além do elemento
ludico, as projecdes coloridas, o design de interface similar ao dos jogos, o design
sonoro, etc.)”. Os espacgos expositivos incorporam, portanto, produtos da industria
tecnolégica como um todo e, sobretudo, da industria de jogos digitais. Uma das
formas dessa ideia de jogo se manifestar é também pela imersao nos conteudos
expositivos. O jogo, como esclarece Gobira (2017b), possibilita uma suspensao da
realidade. No espaco-tempo em que ele se passa, que nado coincide com o da
realidade pragmatica, os participantes vivenciam outros preceitos e regras,
participando de uma espécie de circulo magico. Essa dinamica abre novas formas

de experiéncia de mundo.

% Serious games sao entendidos como a aplicagdo de elementos dos jogos digitais a contextos que
ndo sdo voltados ao entretenimento ou para outros propodsitos que ultrapassam o de entreter
(PALIOKAS; SYLAIOU, 2016).

*" Para saber mais sobre o grupo de pesquisa Lab/Front e sobre a pesquisa aqui mencionada:
https://labfront.weebly.com/


https://labfront.weebly.com/
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[...] os jogos transpbem o seu lugar. A sua constituigdo narrativa
transmididtica (verbal, imagética, sonora, interativa e cinética) e
transnacional (utilizando as novas formas de produgcdo em rede) abre
possibilidades de dialogo com produtos de outras industrias, bem como cria
poténcias para a convergéncia de suas narrativas multiplas ou na replicagéo

de motivos/motivagdes dentro das narrativas (GOBIRA, 2017b, p.137).

As narrativas transmidiaticas agugam a curiosidade dos usuarios, por meio da
exploracao de conteudos para além dos limites estabelecidos pela memodria e
histéria da sociedade. Gobira, Silva e Travenzoli (2019) acrescentam que, com a
ampla disseminacdo das midias méveis, é possivel constatar, cada vez mais, essas
inser¢cdes das dinamicas dos jogos digitais nas expressdes culturais. Isso engloba
desde a aplicagdo de recursos de geolocalizagdo, inerentes ao processo de

2

gamificacdo,’? até desafios que resultam em recompensas para os usuarios, na

medida em que vao sendo cumpridos.

Para geragcbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios,
recompensas, de competicdo e cooperagio é atraente e facil de perceber.
Os jogos colaborativos e individuais, de competicdo e colaboragéo, de
estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez
mais presentes nas diversas areas de conhecimento [...] (MORAN, 2015, p.
18).

Os elementos de jogo se configuram como elementos de aprendizagem em
que o usuario foca em determinados objetivos a serem trilhados e acessa o
aprendizado intrinseco, pela realizacido de tarefas ou ag¢des especificas. O termo
‘imersédo” é utilizado pela industria tecnoldgica para se referir ao efeito ilusionista
proporcionado pelas interfaces mais sofisticadas, através das quais o usuario é
inserido em um universo criado digitalmente (ECONOMOU, 2016). Os publicos
vivenciam realidades virtuais, aumentadas, diminuidas, mistas que transformam
suas percepgoes sobre a realidade. A Realidade Aumentada (RA), que tecnicamente
€ uma forma de RV, incorpora elementos digitais aos ambientes dos museus,
permitindo que a percepcdo da realidade pelos publicos seja expandida

(ECONOMOU, 2016). Esses elementos virtuais se apresentam em diferentes

52 Gamificagcdo é o termo usado para descrever ambientes baseados em jogos digitais e em
experiéncias aprimoradas dos usuarios, com base em dimensdes ludicas e interativas da
experiéncia (PALIOKAS; SYLAIOU, 2016).
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formatos, tais como imagens, sons, videos, animagdes, graficos, dados de
localizag&do geografica, dentre outros.

Os museus podem utilizar cédigos de marcagéo ao lado de obras artisticas -
os QR Codes,”® que as expandem. Esses codigos, ao serem enquadrados através
de um leitor instalado em um dispositivo mével, projetam virtualmente extensdes
relacionadas a determinado artefato ou espago museoldgico. A RA acrescenta,
portanto, elementos gerados por computador ao mundo ja posto, da forma mais
natural possivel, com as mesmas caracteristicas de perspectiva e diregdo do som
que um objeto real poderia trazer. Por meio dela, é possivel que os espagos
expositivos sejam transformados e que interferéncias em itens do acervo sejam
feitas, tanto pelos museus quanto pelos publicos, sem prejuizos materiais a eles.

As tecnologias interativas e imersivas, quando relacionadas a estratégias de
comunicagao, permitem que os publicos estabelecam conexdes significativas com
objetos genuinos de museu e repertérios culturais que ndo poderiam ser acessados
de outra forma (NMC HORIZON, 2015). De acordo com Economou (2016), a RV,
diferentemente da RA, promove a imersdo do sujeito em um mundo totalmente
simulado, sem elementos do mundo fisico. Simula-se 0 mundo real, ou cria-se um
mundo imaginario, por meio da linguagem computacional. Em geral, a experiéncia é
visual e requer a utilizacdo de o6culos 3D integrados a softwares especificos de
computacado grafica. Algumas aplicacdes também envolvem, além da imagem, o
som, a sensacao tatil e odores. As experiéncias imersivas nos museus, a partir de
tecnologias digitais, podem contribuir para aumentar o tempo de contato dos
publicos com os acervos e a concentracdo na fruicdo destes, contrapondo-se as
experiéncias superficiais e efémeras mais recorrentes.

Gobira e Mozelli (2016) mencionam que uma possibilidade da RV é sua
aplicacdo em projetos que visem estimular a empatia nos sujeitos, colocando-os na
posicdo do outro, despertando sua consciéncia para realidades que nao
experimentam diretamente. Os referidos autores propdéem o desenvolvimento de
experimentagdes poéticas desviantes em relagdo ao que é ditado pela industria
tecnolégica. Eles argumentam que essa repeticdo dos padrdes de mercado dos

jogos digitais e do entretenimento, nos circuitos da cultura e das artes, acaba por

** QR Code se relaciona com o termo quick response e envolve uma resposta rapida, a partir de um
dispositivo digital, a determinado cédigo estruturado em blocos pretos e brancos que conecta
objetos a um website ou a um conteudo online (BILLINGS, 2012).
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limitar a exploragdo criativa dos bens culturais. Experimenta¢cdes do grupo de
pesquisa Lab/Front, com o uso de tecnologias interativas e imersivas, propdem
combinar elementos de fantasia e de realidade, evidenciando essa abertura ao
desenvolvimento de outras poéticas para obras dos acervos de museus.** Elas
ressignificam as relagdes dos sujeitos consigo mesmos, com 0s outros, com o
mundo que o0s cerca e com o patriménio, ndo buscando apenas inseri-los em uma
realidade totalmente fantasiosa, a titulo de distragdo. Le&do e Lopes (2019) destacam
que a configuragao desses processos criativos € ambivalente. Ela tanto depende da
inventividade de seus atores como de mercados industriais economicamente

dominantes, que limitam e delimitam seu potencial transformador da realidade.

Nessa era, intitulada transestética, dominam os excessos, a abundancia,
sobreposicdes e misturas entre criagdo, entretenimento, arte, design,
arquitetura, show business, moda e narrativas transmidiaticas (LEAO;
LOPES, 2019, p.195).

Emerge, assim, um tipo de poética que se apropria da estetizacdo dos
mercados de consumo e cujos processos de criagdo seguem a légica da era
transestética. Nao apenas os profissionais dos museus, mas artistas e outros atores
criativos exploram as possibilidades de comunicagcdo geradas pelas midias
analogicas e digitais, propondo experiéncias em fluxo, que articulam narrativas

transmidiaticas, transversais, nao lineares.
4.2.2 O planejamento do storytelling digital

A estratégia de storytelling digital propde a construcdo de narrativas
transmidia capazes de acionar diferentes espacos, acervos, midias, linguagens e
atores criativos. E possivel contar ou viver histérias transitando de uma midia ou
plataforma a outra, o que instaura formas participativas e afetivas de criagcao de
sentido para as colegcdoes do museu. Nao se transpde a mesma narrativa, mas
variagdes, continuidades ou expansoes dela, para diferentes midias, o que aumenta

a complexidade da experiéncia narrativa (SANTAELLA, 2018). O receptor dos

* Um exemplo nesse sentido é o Projeto de Residéncia Artistica do Lab Front, que foi desenvolvido
em 2018, em parceria com a Casa Fiat de Cultura, abordando a obra Civilizagdo Mineira (1959), de
Candido Portinari. Disponivel em: https://labfront.weebly.com/residencia.html. Acesso em: 20 de
outubro de 2020.


https://labfront.weebly.com/residencia.html
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conteudos é, também, formulador, na medida em que atua de forma dialogica nos
ambientes digitais. Ha a busca ndo apenas por desenvolver narrativas que possam
ser experenciadas pelos publicos, mas que possam ser influenciadas por eles, ou
seja, que envolvam processos de co-criagdo. Os conteudos que dao vida as
narrativas reunem multiplas vozes, exploram temas transversais e seguem uma
l6gica nao linear, de incompletude, instigando a curiosidade dos publicos para
explora-los e fazer contribuigcdes. Sdo usadas técnicas de construgdo narrativa para
fracionar a experiéncia de museu, permitindo escolhas e recombinagdes, a critério
do usuario, de forma que esta ndo se torne cansativa ou gere sobrecarga
informacional.

O storytelling digital, de acordo com Hartig (2018), baseia-se na ideia de
digital first, ou seja, diz respeito a produtos criados para ambientes digitais e
pensados com design responsivo. Integram-se textos, imagens, animagoes,
dindmicas teatrais, experiéncias sonoras, conteudos interativos, imersivos. Seus
usos se aplicam aos processos de livre aprendizagem, aos projetos participativos de
construcdo de sentido para as colegbes de museu e ao aprimoramento de
experiéncias estéticas dos sujeitos. E necessario pensar a respeito de uma
sequéncia de experiéncias, sendo estas diferentes e ao mesmo tempo
complementares entre si, que vao sendo vivenciadas ao longo de todo o
ecossistema do museu, e formam um todo coerente que é significativo para os
envolvidos.

Willis (2019) destaca que é preciso ter claro um plano interpretativo do qual
derivam as multiplas narrativas. Ele deve contemplar o entendimento dos perfis de
publico, colocar a histéria a ser contada no centro da experiéncia e distribuir as
mensagens de forma a explorar o potencial comunicativo de cada midia. Estimulos
estéticos e estésicos, incorporados as narrativas, incorporam elementos surpresa,
baseados em uma légica ndo linear, incomum, capaz de engajar os publicos nas
experiéncias. O referido autor menciona que a interpretagcdo ndo envolve apresentar
apenas fatos ou detalhes, ela deve propor algo mais. Ela ndo consiste em instruir, e
sim em provocar, em levar as audiéncias a pensarem a respeito das mensagens. O
autor menciona que o storytelling deve ser planejado pensando na caracteristica de
sintese informacional do digital, nas interconexdes que podem ser criadas, nos
acessos em deslocamento, através de midias mdveis, que envolvem pensar em

formas de atrair a atencao dos publicos que, muitas vezes, se da de forma dispersa
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e nado de forma concentrada. Tém-se, assim, narrativas que desviam de formas
convencionais de acessar, criar e compartilhar conhecimento. Barranha (2018)
argumenta que versodes digitais de itens do acervo passam a circular em websites,
midias sociais e plataformas digitais diversas, ganhando vida prépria. Ha a
agregacao de significados que transcendem aqueles definidos pelos especialistas do
museu, pondo em evidéncia uma trajetdria que extrapola a institucional e se abre a
multiplos usos, reinterpretagdes, recriagdes. A construgdo do storytelling, em sua
dimensao estratégica, articula a conexdo entre as narrativas institucionais e
narrativas alternativas, elaboradas por atores sociais diversos. Isso contribui para a
construgdo de multiplas visbes sobre o acervo e para aumentar o engajamento
digital (BARRANHA, 2018). De acordo com Dekker (2019), formam-se narrativas
com dinamicas ciclicas e continuas, que conectam acbes e eventos de fontes
diversas, que se passam simultaneamente, em diferentes midias, sem um final claro,

mas em sintonia com diretrizes estratégicas do museu.

4.3 Definicdo das categorias analiticas de mediagao cultural

Ao sistematizar os processos de mediagao cultural, Quintas (2014) demonstra
que ha a tendéncia de deslocamento das formas de mediagao cultural voltadas a
transmissao informacional para aquelas que se baseiam em processos de
expressao criativa. Eles envolvem a ideia de apropriacado cultural e de construgao

conjunta de sentido para acervos e espagos.

FIGURA 11 - Da disseminacao informacional a expressao criativa

Facilitar o amplo acesso a cultura Facilitar a participacéo cidada na cultura

Enfase em processos de disseminagao Explorar processos de expressao

transmissao orientagao interpretagao apropriagao

Fonte: adaptado de Quintas (2014).
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A autora propde uma base analitica que considera a mediag&o cultural como
relacionada a dois eixos principais. O eixo vertical diz respeito as praticas pensadas
na esfera institucional, enfatizando o aprimoramento interpretativo dos objetos
museologicos e a ampliagdo dos publicos. O eixo horizontal se refere as praticas de
convivio e colaboracdo, enfatizando processos de desenvolvimento intra e
intersubjetivos. Quintas (2014) esclarece que a mediagéo cultural opera na tensao
permanente entre esses dois eixos. Por um lado, busca-se atingir um numero cada
vez maior de pessoas e aprimorar processos interpretativos dos objetos
museologicos. Por outro lado, em colaboragdes internas e externas, busca-se
investir na qualidade das relagdes intra e intersubjetivas que se formam, ampliando
as possibilidades de desenvolvimento sociocultural.

A seguir € apresentada uma sintese desses eixos da mediagao cultural, com
as caracteristicas associadas a cada um, sendo que eles envolvem tanto o
aprimoramento de sentido dos bens culturais, quanto a ampliacéo de convivio entre

as pessoas, Nos museus.

FIGURA 12 - Eixos da mediacao cultural

Eixo vertical >>> Aprimoramento do sentido
- Propdsito institucional
- Esfera da legitimidade
- Alcance de publicos diversos

- Enfase no objeto museoldgico

Eixo horizontal >>> Ampliagao do convivio
- Colaboragdes com outros campos
- Abertura as experimentacoes
- Reuniao de diferentes vozes

- Enfase na identidade intra e intersubjetiva

Fonte: adaptado de Quintas (2014).




101

Tendo em vista o referencial tedrico desenvolvido e essa base proposta por
Quintas (2014), sao definidas trés categorias analiticas para nortear as pesquisas de
campo. A primeira delas € denominada poiésis, e se refere as praticas poiéticas, a
partir de um fazer coletivo. Recorre-se a palavra grega que tem relagdo com “a
esséncia do agir, do fazer como criagao, dar forma, o que da sentido ao fazer [...]°
(SANTAELLA, 2016, p. 6).

QUADRO 6 - Categoria analitica poiésis

Praticas poiéticas

Corresponde as praticas coletivas de construcdo de significados para
espacgos e acervos, por meio de técnicas de programagao computacional,
fabricacdo digital®® e do uso de dispositivos digitais. Enfatiza-se o fazer
poiético, que se relaciona com a obra em processo. Ha abertura para
intervencdes, ressignificacbes, revisbes e intercAmbios por parte de
diferentes atores que se relacionam os museus. Tem-se uma espécie de
linha de producdo pés-digital, em que se propde pensar em alternativas
Descrigcao aos bits sem poéticas (BARBOSA, 2019) e em que o digital e o analdgico
se combinam (GOBIRA, 2019). Os produtos resultantes carregam a
memoria dos processos criativos, sendo atualizaveis. A remixabilidade
digital envolve colagens, combinagdes, cut up de informagdes e outras
formas de reuso dos conteudos culturais, conciliando técnicas digitais,
analégicas, artesanais. A inovacdo ndo estda no que cada recurso
tecnolégico agrega, isoladamente, mas na convergéncia de diferentes
funcionalidades que o digital torna possivel e na cogni¢éo inventiva que se
aciona.

Tem-se como base o conceito de cogni¢do inventiva, que aboda praticas

Bases voltadas a imaginagédo de si, do outro e do mundo (KASTRUP, 2004).
conceituais | Acionam-se os repertorios dos movimentos maker e hacker, que envolvem
fabricagdo digital, reuso e remixagem de bens -culturais, além de
colaboragdes abertas (CRAMER, 2014; FERREIRA, 2015; GONZALEZ,
2015; HALVERSON; SHERIDAN, 2014; KUNI, 2015; NEVES, 2014;
RICHTERICH; WENZ, 2017).

Manifestam-se no desenvolvimento, em museus, de projetos colaborativos

Manifestagoes | tais como incubadoras de ideias, ocupagbes criativas, plataformas
empiricas colaborativas, residéncias, maratonas criativas (hackaton e maketon),

experimentagdes em Fab Labs, makerspaces, oficinas e laboratorios.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

% Fabricacéo digital “¢ um tipo de produgcdo de objetos fisicos, a partir de modelos digitais cujos
dados sdo enviados diretamente para equipamentos controlados numericamente, eliminando
etapas intermediarias de producao” (BORGES, 2016, p. 80).
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No contexto digital, Neves (2014) argumenta que os ambientes museais se
abrem as praticas dos movimentos maker e hacker, estabelecendo intercambios
criativos intra e interinstitucionais.

A segunda categoria € denominada paidia e se relaciona com a dimensao
ludica do jogo, atualizada pelo digital, propondo dindmicas que envolvem o

protagonismo dos sujeitos na exploragao e personalizagdo de conteudos.

QUADRO 7 - Categoria analitica paidia

Dinamicas de jogo

O pano de fundo é o ato de jogar, a superacao de desafios, a
personalizacdo das experiéncias. Com as tecnologias digitais, instaura-se
uma relagdo dialégica que coloca os sujeitos na fungdo tanto de
receptores quanto de emissores de conteudos, em um contexto
comunicacional expandido. Ha a intencdo de incorporar determinados
Descrigcao significados aos bens culturais, durante essa experiéncia ludica, do jogar.
Mais do que uma forma de entretenimento, essa dindmica de jogo
aplicada a mediacdo favorece a criacdo de multiplas realidades,
resultando na ressignificacdo dos bens e em sua apropriagdo cultural.
Favorece-se a socializacdo de sujeitos ativos, engajados em acbes
interativas e imersivas, manifestando uma cognigéo sensivel que combina
pensamento e acdo. O prazer reside em desempenhar um papel,
performar, atuar e improvisar.

As bases conceiturais consistem nos estudos que abordam as dinédmicas
Bases do jogo e sua aplicagdo ao contexto dos museus, seja em propostas
conceituais | expositivas, curatoriais ou de mediacdo cultural. Trata-se de abordar
questdes relacionadas a interatividade, a imersao, a mobilidade, as midias
locativas, ao storytelling interativo (MESTRE e PINOL, 2010;
ECONOMOU, 2015; SANTAELLA, 2017; GOBIRA, 2018; ROCHA, 2018).

Manifestagdes empiricas envolvem a incorporagao de elementos estéticos
Manifestagoes | dos jogos aos projetos expositivos e aos dispositivos de mediagéo cultural,

empiricas além de tecnologias interativas e imersivas. Aplicam-se as técnicas de
gamificacdo e estratégias relacionadas aos jogos digitais para gerar
aprendizagens baseadas em livre escolha. Acionam-se repertérios do
teatro, do role play.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

A terceira categoria € denominada aesthesis, associando-se essa palavra, de
origem grega, com a estética dos afetos, que diz respeito a capacidade de
compreensao do mundo por meio da percepgao sensorial (MARTINS, 2017). Nos

museus, as proposi¢cdes estéticas se tornam estésicas na medida em que
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introduzem desafios perceptivos e provocagdes sobre acervos, espagos e conteudos

relacionados. Para além da percepgao sensorial, sinestésica, ha a interrogacao e a

busca de significados. Articulam-se narrativas nao lineares, que instigam os publicos
e os levam a exploragbes que fogem do ébvio (MARTINS; DEMARCHE, 2016).

Martins (2018, p. 85) argumenta que o sujeito tem:

[...] um convite a disponibilidade e a abertura frente ao que Ié e interpreta
com seus proéprios referenciais ampliados no dialogo e na multiplicidade de
camadas de sentidos que a arte, os objetos, o patrimbnio e as
manifestagdes culturais evocam, nos espagcos em que sido preservados,
expostos e divulgados. Um convite para agugar a percepgao, para analisar
detalhes e o todo, para trocar e ampliar os saberes diante da multiplicidade,
do antigo e do novo, do familiar e do inesperado, do concreto, do histérico e
do simbdlico.

A estesia € uma espécie de antidoto contra o anestesiamento associado ao

comportamento autdbmato dos sujeitos, no cenario da programacao digital. De

acordo com Martins (2014, p. 225), “é nesse sentido que lidar com o espectador

emancipado nao é despejar informagdes, mas oferecer espagos para agir, observar,

comparar, interpretar”.

QUADRO 8 - Categoria analitica aesthesis

Percepcoes estésicas

Descrigcao

A estesia é entendida como percepg¢ao sensivel que aciona processos
cognitivos. Trata-se de experimentar por meio da sensacgédo e de aceitar
sua provocagao, aprofundando-se nela. As proposicdes estéticas se
tornam estésicas na medida em que introduzem desafios perceptivos,
provocacdes e problematizacbes sobre os acervos, espacos e temas
relacionados.

Bases
conceituais

Tém-se bases conceituais construtivistas, estudos no campo da arte e da
cultura relacionados a cogni¢cdo sensivel, as percepg¢des estésicas, as
ideias de dissenso e contravisualidade (ALENCAR, 2017; BARBOSA,;
COUTINHO, 2009; DARRAS, 2009; MARTINS, 2014; MARTINS, 2017).

Manifestacoes
Pragmaticas

Narrativas ndo lineares, transversais, polifdnicas, interativas,
transmidiaticas, marcadas pela ambiguidade e incompletude, com abertura
a diferentes leituras e possibilidades de construgao simbdlica.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.
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Ha, em relagdo a essas categorias, uma abertura a novos modos de ver
acervos e espacos culturais, e de pensar a respeito deles. Hanks, Hale e MacLeod
(2012) argumentam que ganham terreno experiéncias multidisciplinares que unem
diferentes campos de conhecimento, espacialidades e temporalidades, a partir de
abordagens propositivas a respeito dos bens culturais. As referidas autoras
destacam que os museus, com o uso das TDIC, configuram-se como ambientes
voltados as formas diversas de expressdao humana, abrindo-se a performances,
improvisagdes, experimentagcdes e reelaboragcbes do mundo. Assim, tornam-se
ambientes vivos, em que se estabelecem interlocu¢des diversas que divergem e
convergem entre si. Nas mediagdes criativas, evita-se entregar conteudos prontos e
investe-se em propostas que demandam a participagdo ativa dos publicos na
construcdo de camadas de sentido para os bens culturais. Nesse processo, a
subjetividade de cada um, seu olhar sobre o mundo, soma-se a dos demais
participantes, sendo ativamente trabalhada. Os desafios da mediagao transcendem
para aqueles puramente racionalistas, procurando, a partir das bases pedagdgicas
construtivistas, conciliar objetividade e subjetividade nas narrativas que se formam
(MARTINS, 2017). O que se pretende é desviar das simplificagbes, do didatismo
excessivo, de uma proposta fechada de conhecimento e avancar em direcdo as
formas construtivistas de mediac&o cultural abordadadas por Darras (2009).

Considerando-se essas categorias aqui discutidas, abordam-se, no capitulo a
seguir, as metodologias que se aplicam a pesquisa de campo. Apresenta-se o
esquema geral proposto, discutem-se os métodos de coleta de dados, bem como os
procedimentos analiticos. E importante frisar que, ao se organizar os dados em
categorias empiricas, relacionando-as com nucleos de sentido pesquisados em
fontes secundarias, busca-se contribuir para o avango do entendimento do objeto de
estudo, em toda sua complexidade. A andlise dos resultados € abrangente,

considerando as categorias em estudo.



Fonte: acervo da pesquisadora.*®

%A imagem apresenta um painel com post-its, usado durante o desenvolvimento de protétipos de
dispositivos de mediagédo na maratona cultural Museomix, realizada no Circuito Liberdade.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA
5.1 Esquema de pesquisa

O proposito desta tese é analisar de que forma a criatividade se manifesta na
mediagao cultural em museus, no contexto da economia criativa, com o uso das
TDIC. Para esse fim, o esquema de pesquisa planejado concilia as légicas dedutiva
e indutiva.

FIGURA 13 - O esquema de pesquisa

Légica dedutiva Légica indutiva

Definicdo da Condugiao das

questéo de pesquisas de
. pe:qulfa.d campo e A partir do§
onstrugao do discussio dos resultados, tém-

referencial resultados, com se as conclusées

teorico.
Delimitacao de
categorias de

analise.

base nas e recomendagoes

categorias de estratégicas.
analise.

Fonte: adaptado de Benedicto et al. (2012).

A partir dos pressupostos e da questdo de pesquisa, e também de categorias
de analise delimitadas a partir do referencial tedrico, estruturou-se o estudo de caso
do Museomix - programa de mediac¢ao cultural aplicado ao Circuito Liberdade, em
Belo Horizonte, Minas Gerais, durante o ano de 2017. O método de estudo foi
adotado como forma de sistematizar informagdes sobre as praticas de mediacao
desenvolvidas, possibilitando o entendimento de seu contexto, processos e
resultados (PATTON, 2002). O estudo de caso foi delimitado e descrito com base
em alguns parametros, englobando tanto o histérico institucional quanto o
detalhamento de processos e resultados atingidos. De modo relacional, foram
estudadas, posteriormente, praticas digitais de mediagao de dois museus do Circuito
Liberdade - Museu das Minas e do Metal MM Gerdau e Espago do Conhecimento
UFMG - considerando-se as categorias analiticas previamente delimitadas. A partir
dessa analise, foram propostas algumas recomendagdes estratégicas para auxiliar

0s museus a planejar mediagdes culturais criativas, com o uso das TDIC.
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5.2 Procedimentos de coleta de dados

Os procedimentos de coleta de dados adotados nesta pesquisa séo tanto

quantitativos como qualitativos. Eles envolvem levantamentos bibliograficos,

documentais, survey e observagao participante, no contexto do Museomix, além da

observagédo sistematica, em ambientes digitais de dois museus do Circuito

Liberdade. Estes tém suas praticas analisadas, no contexto da pandemia do Sars-

Cov-2, com base em categorias de analise previamente definidas.

Dentre as pesquisas bibliograficas e documentais, destacam-se as seguintes:
Tese de doutorado apresentada por Valquiria Prates Pereira Teixeira, em
2019, ao Programa de Poés-graduacgao do Instituto de Artes da Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquisa Filho (UNESP), intitulada “Como fazer
junto: a arte e a educagao na mediagao cultural’.

Dissertacao de mestrado apresentada por Tatiana Mara Alves Martins, em
2017, ao Programa de Pés-graduacdo em Gestdo e Organizagao do
Conhecimento (PPG-GOC), da Universidade Federal de Minas Gerais,
intitulada “Crowdsourcing em museus: contribuicbes para a preservagao do
patriménio na web 2.0".

Tese de doutorado apresentada por Inés Ferreira, em 2015, ao Departamento
de Ciéncias e Técnicas do Patriménio da Universidade do Porto, intitulada
“Criatividade em museus: espacos entre e elementos de mediacao”.
Dissertacdo de mestrado apresentada por Desi Gonzalez, em 2015, ao
Programa “Estudos em Midias Comparativas, do Massachussetts Institute of
Technology (MIT), intitulada “Museum making: creating with new technologies
in art museums”.

Tese de doutorado apresentada por Heloisa Neves, em 2014, a Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo, intitulada “Maker
Innovation: do Open Design e Fab Labs... as estratégias inspiradas no

movimento Maker”.

Também foram consultadas publicagbes dos seguintes grupos de pesquisa:
Laboratério de Poéticas Fronteiricas (Lab/Front), coordenado pelo professor

Pablo Gobira, da Universidade do Estado de Minas Gerais.
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2) Grupo de Pesquisa em Mediagdo Cultural: contaminagbes e provocagdes
estéticas, coordenado pelas professoras Mirian Martins e Rita Demarchi, da
Universidade Presbiteriana Makenzie.

3) Laboratério de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao em Midias Interativas
(Media Lab), coordenado pelo professor Cleomar Rocha, da Universidade
Federal de Goias.

4) Grupo de pesquisa e estudos em Museologia, Arte e Estética na Tecnologia,
Educacdo e Ciéncia (MUSAETEC), coordenado pela professora Catia

Rodrigues Barbosa, da Universidade Federal de Minas Gerais.

Em relagao as pesquisas documentais, foram consultados:

1) Relatério da pesquisa Desafios em Tempos de Covid-19, feita com
profissionais e publicos de museu, pelo ICOM Brasil, em 2020.

2) Relatério da pesquisa Museus: narrativas para o futuro, realizada pelo
Instituto Oi Futuro e Consumoteca (2019).

3) Kits de ferramentas que compdem o Projeto Museu Criativo, desenvolvido no
periodo entre 2014 e 2017, no Programa Erasmus+ Agao-chave 2
(Cooperagao para Inovagao e Troca de Boas Praticas).

4) Relatoérios de pesquisa do NMC Horizon, publicados nos anos de 2011 e 2015
(Edicdes Museus).

5) Guia La médiation culturelle en questions, do projeto Culture pour touts, do
Governo do Canada, publicado em 2015.

6) Publicagdo Museomix Circuito Liberdade 2017, do IEPHA.

7) Documentos disponiveis no website do Museomix, nas redes sociais € na
plataforma online da comunidade Museomix.

8) Websites, redes sociais e plataformas digitais do MM Gerdau e Espago do

Conhecimento UFMG, que integram o Circuito Liberdade.

Quanto ao processo de obtencdo de dados primarios, com o propdsito de
fundamentar o estudo de caso do Museomix no Circuito Liberdade, esse foi
conduzido no ano de 2017, entre junho e dezembro. Por meio da observagao
participante, foram investigadas diferentes etapas do projeto, que abrangeram desde
o planejamento até a execugao, mobilizando diversos agentes, instituigcdes, recursos

e espagos e programacgdes associadas. O projeto culminou com a realizagdo da
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maratona cultural, no periodo de 10 a 12 de novembro do referido ano. O evento
reuniu pessoas da comunidade de museus, com perfis e habilidades diversas,
convocando-as a participar de atividades, durante trés dias, com a finalidade de
construir protétipos criativos de dispositivos de mediagdo cultural, com o uso de
tecnologias analdgicas e digitais.

A ideia inerente ao Museomix € a de que os projetos de mediagao cultural ndo
devem se mostrar relevantes para as comunidades com as quais 0S museus se
relacionam. Nesse sentido, a técnica da observacgao participante, ao configurar um
processo de observacio direta e criteriosa que insere o pesquisador no cenario do
fenbmeno em estudo, possibilita a compreensdo da complexidade dos ambientes
psicossociais e culturais que se apresentam (CRESWELL, 2014). O referido autor
destaca a importancia de o pesquisador zelar pela confiabilidade dos dados
coletados, sendo criterioso na observagao e escolha das fontes. De acordo com
Monico et al. (2017), a observagao participante faz parte conjunto de metodologias
qualitativas inspiradas na antropologia cultural. Seu propdsito consiste em explorar
determinadas questdes de pesquisa, fazendo analises empiricas e aprimorando a
compreensao em torno delas, a luz de conceitos previamente estabelecidos. O
pesquisador tem a oportunidade de interagir com outros sujeitos que vivenciam o
fendbmeno e acessar os “bastidores” das realidades associadas a experiéncia.

Com a utilizacao desse procedimento é possivel coletar informagdes sobre
dimensdes implicitas dos processos em curso. A observagao participante € util para
que o pesquisador identifique e registre praticas socioculturais especificas e busque
compreender a partir de que principios ou dinAmicas elas se articulam. E possivel
acessar fendmenos complexos e institucionalizados, fornecendo subsidios as
analises descritivas, ou quando o propdsito € compreender certas regularidades ou
padrées de analise que emergem (CRESWELL, 2014). Consideram-se, assim,
convergéncias e divergéncias entre as situagbes vivenciadas, tendo-se como
parametro o referencial tedrico sobre o assunto em estudo. Para Mobnico et al.
(2017), é possivel chegar a um entendimento dos tipos de relagdes conceituais que
se formam entre determinadas questdes de pesquisa, favorecendo até mesmo a
emergéncia de novas questdes. Tém-se, portanto, condigbes favoraveis para que se
observem os fatos, comportamentos e situagdes nao facilmente externalizados por

meio de outros métodos. Sao registrados comportamentos verbais e nao verbais,



110

além de aspectos diversos do ambiente circundante, fazendo-se anotacdes de
campo que, posterioremente, sdo apresentas na forma de “relatos da pesquisa”.

A principal vantagem da observagao participante reside no contato do
pesquisador com a situagdo concreta de pesquisa que se manifesta, e na
formalizagdo dela, por meio dos relatos. A esse método qualitativo de coleta de
dados, conjugou-se O survey para pesquisar a opinido de diferentes publicos a
respeito das experiéncias de mediacao desenvolvidas e/ou vivenciadas. Ele foi
aplicado no ultimo dia da maratona museomix, sendo que os resultados se somaram
as observacgoes feitas pela pesquisadora durante as diferentes etapas de coleta de
dados. Foram aplicados questionarios aos participantes na fungdo de museomixers,
abrangendo 35 respondentes, em um universo de 38 pessoas. Adicionalmente,
aplicaram-se questionarios a 65 pessoas do publico espontaneo que visitou o
Circuito Liberdade, em 12 de novembro de 2017, e conheceu os protétipos de
mediac¢ao desenvolvidos.

De forma relacional, foram feitos estudos quanto as praticas de mediagao
digital conduzidas em dois museus do Circuito Liberdade, durante a pandemia do
Sars-Cov-2.>" Optou-se por realizar os estudos nesse periodo porque, com a
suspensao da visitagao fisica museus, intensificaram-se as visitagées virtuais. Como
critério de escolha das instituicdes para estudo - o Museu das Minas e do Metal MM
Gerdau e o Espaco do Conhecimento UFMG - ressalta-se que ambos abordam as
interrelagcbes entre cultura, tecnologia e ciéncia. No caso do Espaco do
Conhecimento UFMG, ha, também, uma contribuicdo a ser destacada quanto a
divulgacéo social do conhecimento produzido no ambito da Universidade. Outro fator
considerado € a expressiva presenca digital desses museus nas redes sociais e
plataformas digitais. O intuito, nesse estagio da pesquisa, foi avangar em relacéo ao
entendimento das formas criativas de mediagédo cultural, em ambientes digitais e
virtuais de museus. Para esse fim, foram feitas observacdes sistematicas em sites
institucionais, redes sociais e plataformas digitais dos museus em estudo. As
praticas de mediagao cultural foram analisadas tendo como parametro as mesmas
categorias analiticas aplicadas ao Museomix. Sao elas: poiésis (praticas poiéticas),
paidia (dindmicas de jogo) e aesthesis (experiéncias estésicas).

0 periodo dos estudos foi de margo a novembro de 2020.
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5.3 Procedimentos de analise de dados

Para conduzir procedimentos de analise de dados dos estudos de caso,
Creswell (2014) orienta que se descreva o ambiente e os eventos cuidadosamente,
relatando os fatos de forma interessante e com um nivel apropriado de detalhes.
Nos estudos conduzidos nesta tese, foram usados métodos de coleta de dados tanto
quantitativos quanto qualitativos - survey e observagao participante - que demandam
procedimentos de analise de dados diferenciados e complementares. No caso do
survey, utilizou-se a distribuicdo simples de frequéncia para agrupar e apresentar os
resultados. Ja no caso da observagdo participante, seguiu-se a abordagem
interacionista para interpretacdo dos dados, com foco nas dindmicas sociais. Sao
demandados, portanto, processos bem articulados de sistematizacdo e de analise
informacional, em estreita relacdo com a questdo de pesquisa e com o0s
pressupostos definidos. Sao esses processos que diferenciam a observagao formal,
de carater cientifico, da observacdo informal. O trabalho é extenso e envolve
estabelecer interrelagdes entre diferentes dimensbes do objeto em estudo,
selecionar informantes-chave, transcrever textos, mapear campos de conhecimento
e desenvolver categorias analiticas.

De acordo com Polivanov (2013), cabe ao pesquisador explicar como as
experiéncias sociais observadas formam redes de significado relacionadas as
questdes da pesquisa. O papel do pesquisador € o de trazer a tona o que esta
implicito, tornar visivel o invisivel. Van Loon (2003, p. 273, traducdo nossa)*® aborda

alguns aspectos das pesquisas, no campo da cultura:

Os estudos culturais designam um amplo e expansivel dominio de questbes
de pesquisa relacionadas a processos e estruturas de criagdo de sentido e,
mais especificamente, a forma por meio da qual o “sentido” é “vivenciado”
nas praticas da vida cotidiana.

As manifestagdes culturais sao consideradas a partir da forma como elas vém
sendo ativamente criadas e transformadas, dentro e fora de seus contextos
institucionais, por multiplos agentes. “[...] transformagdes em nosso estar-no-mundo

abrem novas oportunidades de engajamento em relagdo a esse mundo, e provéem

%8 «Cultural studies designates a wide-ranging and expanding domain of research questions
concerning processes and structures of sense-making and, more specifically, the way in which
‘sense’ becomes fived’ in practices of everyday life”.



112

uma melhor compreensao do sentido que nés construimos” (VAN LOON, 2003,
p.281, traducdo nossa).*® Nesse sentido, adota-se, no processo de analise dos
resultados, a técnica cartografica indicada por Kastrup e Passos (2013, p. 265), que
tem “a transversalidade como diretriz metodolégica e a participagéo, inclusdo e
traducdo como modos como ela comparece na pesquisa’. Essa proposta, adequada
a pesquisa-intervencado, leva em conta a dimensao processual da realidade e
identifica o comum na diferenca (KASTRUP; PASSOS, 2013). Parte-se do principio
de que € preciso considerar os contextos ativos em que a sociedade, a cultura e a
tecnologia se fundem. Nos ambientes hibridos dos museus, o pesquisador esta
diante de um mundo a compreender, buscando construir caminhos viaveis: “A
pesquisa cartografica coloca-se entre aquelas que afirmam a importancia do
interesse da ciéncia pelo que investiga, aceitando em contrapartida, o interesse
préprio do objeto” (KASTRUP; PASSOS, 2013, p. 272). No que € comum ha um
fundo virtual, conformado como vitalidade social, que € heterogéneo. Nele,
composi¢des e recomposi¢des de singularidades tém seu lugar. O que se busca é
manifestar o felt meaning® que, como explicam Kastrup e Passos (2013), diz
respeito a fazer aflorar um sentido intuido que define a paisagem em estudo,

movendo o campo de forgas e o territério existencial que se explora.

% “[...] transformations in our being-in-the-world engender new opportunities to engage with this world,
and provide a better ‘understanding’ of the sense we make”.

% O conceito, desenvolvido por Claire Petitmengin (2007), é abordado por Kastrup e Passos (2013)
em seu artigo “Cartografar é tracar um plano comum?”.



Fonte: www.museomix.org.61

A imagem apresenta um grupo de participantes da maratona cultural Museomix, no Circuito
Liberdade, trabalhando no desenvolvimento de um protétipo de mediagao cultural.


http://www.museomix.org/
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6 RESULTADOS DA PESQUISA E DISCUSSAO

6.1 A pesquisa no Museomix Circuito Liberdade

A pesquisa de campo realizada abrangeu a analise de todo o desenrolar do
projeto Museomix, no Circuito Liberdade, com o registro das percepc¢des tanto dos
participantes quanto desta pesquisadora. O projeto, que teve varias etapas
preparatdrias ao longo do ano — de mobilizagdo, langamento, reuniées de grupos de
trabalho, cursos de formagao/capacitacédo, encontros informais (Aperomix),
programacgao associada — teve como ponto culminante a Maratona Cultural, que
aconteceu no periodo de 10 a 12 de novembro de 2017, nos equipamentos culturais
e espacgos publicos do Circuito Liberdade. Foram pesquisados 0s processos
criativos, as dinamicas sociais e os resultados obtidos, buscando uma melhor
compreensao da filosofia, politicas e praticas de mediacao relacionadas a ele. Antes
da apresentagao e discussao dos resultados da pesquisa propriamente ditos, cabe
abordar o Circuito Liberdade e o Museomix, em suas diretrizes gerais, para

contextualizagao.
6.1.1 O complexo cultural Circuito Liberdade

O Circuito Liberdade, situado em Belo Horizonte, Minas Gerais, consiste em
um conjunto de 15 equipamentos culturais voltados a promog¢do e ao acesso a
cultura, a arte e ao patriménio cultural, tendo recebido mais de 8,6 milhdes de
pessoas desde a sua inauguragdo, em 2010.%2 A ele é atribuido valor cultural e
patrimonial relativo ao conjunto arquitetdnico e paisagistico da Praga da Liberdade,
do qual fazem parte jardins, alamedas, lagos, fontes, monumentos e edificios
historicos.

Dentre os equipamentos culturais, alguns sao geridos diretamente pelo
Governo do Estado de Minas Gerais e outros por meio de parcerias com instituicdes
privadas e uma instituicdo publica federal. A gestdo do Circuito Liberdade € feita

pelo Instituto Estadual de Patriménio Historico e Artistico de Minas Gerais (IEPHA).

%2 Dados coletados de janeiro de 2010 a janeiro de 2018 e constantes na publicacdo “Museomix
Circuito Liberdade 20177, organizada pelo IEPHA e publicada em 2018.



QUADRO 9 - Equipamentos culturais do Circuito Liberdade
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11.
12.
13.
14.
15.

Arquivo Publico

Biblioteca Publica

Museu Mineiro

Palacio da Liberdade

Centro de Arte Popular Cemig
BDMG Cultural

Academia Mineira de Letras
Espago Cultural Minas Ténis Clube
Cerfat Liberdade

Centro Cultural Banco do Brasil
Espacgo do Conhecimento UFMG
Memorial Minas Gerais Vale
Museu das Minas e do Metal Gerdau
Escola de Design UEMG

Casa Fiat de Cultura

Fonte: Circuito Liberdade (online).?®
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A concepgéao do projeto Museomix Circuito Liberdade apresentou o desafio de

estabelecer a interlocugdo entre esses 15 equipamentos culturais, tendo como

estrutura subjacente o funcionamento em rede e a organizacdo de Grupos de

Trabalho (GT's). Os bens culturais abordados na Maratona Cultural foram recortes

de acervos das instituicbes sob a gestdo do Estado: Arquivo publico, Biblioteca

Publica e Museu Mineiro. As demais instituicbes participaram do planejamento do

evento, por meio de representantes, sediaram atividades da programacgao associada

e expuseram os protétipos desenvolvidos. A Maratona ocorreu nas instalagbes do

edificio conhecido como Rainha da Sucata.

63 Disponivel em http://circuitoliberdade.mg.gov.br/pt-br/espacos-br. Acesso em: 10 set. 2020.

% O nome oficial ¢ Edificio Tancredo Neves. Apesar de nao ser mencionado no website do Circuito
Liberdade, ele o integra.


http://circuitoliberdade.mg.gov.br/pt-br/espacos-br
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6.1.2 Museomix: pessoas fazem museus

O Museomix consiste em um programa de mediagédo cultural concebido na
Frangca, em 2011, por iniciativa dos profissionais de museus Stéphanie Bacquére,
Samuel Bausson, Julien Dorra, Diane Dubray, Yves-Armel Martin, Christophe
Monnet e Marie-Noéline Viguier. Com o apoio do Ministério de Comunicagdo e
Cultura da Franga, seu propoésito € aproximar os museus das comunidades com as
quais se relaciona, mobilizando-as para pensar em formas criativas de mediacao,
com o uso de recursos diversos, analogicos e digitais. Essas comunidades sé&o
constituidas por publicos que frequentam museus ou ndo, entusiastas da cultura,
profissionais das industrias criativas e de outras areas, especialistas de museus,
representantes da sociedade civil.

A ideia que embasa o programa € a de que museus sdo tanto locais de
preservacido e pesquisa em relacdo aos bens culturais quanto plataformas de
conteudo abertas a intervencdo humana. Eles instauram possibilidades de
participacdo coletiva em processos de ressignificacdo e apropriagao cultural de
acervos e espacgos. Quanto aos objetivos, sdo eles:

1)  Incentivar uma postura colaborativa entre museus e comunidades, formando
grupos auto-geridos capazes de estabelecer conexdes entre si e imaginar
juntos dispositivos criativos de mediagao cultural.

2)  Viabilizar processos de experimentagao criativa em torno das praticas de
mediacgao cultural, com foco no aprender fazendo.

3) Expandir a cultura da livre criagao e distribuicdo de conhecimento, que envolve
o compartilhamento de aspectos técnicos dos dispositivos de mediagao
criados, das programacgdes tecnoldgicas empregadas e dos conteudos

gerados, por meio de licengas livres.

A comunidade global Museomix € articulada a partir de uma plataforma
virtual.®® Essa atuagdo em rede, de bases colaborativas, é fundamental para a
sustentacdo e expansdo do programa, uma vez que o ambiente é dedicado a
integracdo entre participantes e ao intercambio de informagbes, metodologias e

resultados. Ha o compartilhamento intensivo de documentos, processos, mentorias,

% Para saber mais: https://community.museomix.org/


https://community.museomix.org/
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experiéncias, registros e avaliacbes. Ha também chats para a discussao a respeito

de tematicas diversas.

FIGURA 14 - Os pilares do Museomix

ABERTURA

Museu acessivel

EXPERIMENTAGAO PARTILHA

Museu laboratério Museu em rede

Fonte: adaptado de Museomix (online).

O programa Museomix se desdobra em projetos descentralizados e
especificos que convergem para a realizacdo de uma Maratona Cultural,
simultaneamente, em instituicbes culturais de diversas partes do mundo. Ha trés
tipos de participantes da referida maratona: museomixers, facilitadores e mentores.
Os primeiros sdo pessoas da comunidade que inscrevem, espontaneamente, para
participar. Eles desempenham as seguintes fun¢gdes (MUSEOMIX, 2017)66 :

e Conteudo: aplicar conhecimentos especificos em historia da arte, museologia

e ciéncia da informacéo.

e Comunicagdo: produzir conteudos para audiovisual e midias digitais e
gerenciar comunidades online.

e Fabricacédo: utilizar técnicas, na construcdo do protétipo, que tém como base
principios da arquitetura, engenharia, mecéanica, desenho industrial,

carpintaria, artesanato e pintura.

% As informagdes apresentadas se baseiam nos conteudos disponiveis no website do Museomix, na
plataforma Museomix Community e na publicagao Museomix Circuito Liberdade 2017, do IEPHA.
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e Programacao e desenvolvimento: criar projetos e aplicagbes para midias
eletrénicas e digitais.

e Artes graficas: desenvolver projetos de design, ilustracdo e criagdo para
midias digitais.

e Mediagdo: pensar a cenografia do prototipo, a concepgdo da experiéncia do

usuario e as possibilidades interativas.

Para apoiar os museomixers, ha os facilitadores, profissionais voluntarios da
area de cultura que dao suporte durante a maratona, em diversos aspectos tais
como viabilizagdo de recursos, monitoramento do cumprimento do cronograma e
das etapas produtivas, motivagado dos grupos de trabalho e gerenciamento de
conflitos. Ha também os mentores, profissionais especialistas das Industrias
Criativas que atuam em areas como design, comunicagao, artes e tecnologia, para
orientar os participantes quanto as especificidades dos projetos. Em termos de
infraestrutura planejada para a maratona cultural, ha estag¢des de trabalho, um Fab
Lab com equipamentos tecnoldgicos diversos de fabricagcdo digital e também um
ambiente voltado aos processos de fabricagdo artesanal, além de areas de
convivéncia de reunido.

Quanto & metodologia de trabalho, é adotado o sprint criativo®’, que envolve
as etapas de ideacao, prototipacdo e avaliagao dos projetos de mediacéo, em trés
dias de trabalho intensivo. Esse formato concilia as dindmicas maker e hacker,
relacionadas as légicas do “faga vocé mesmo” e do “aprender fazendo” para fabricar
dispositivos de mediagao que tenham componentes tanto analdgicos quanto digitais.
A fabricacao digital pode estar em diferentes fases do processo de desenvolvimento
do protétipo, como na programacdo de um dispositivo ou na impressao
tridimensional de um objeto construido digitalmente. No primeiro dia da maratona,
sao propostas dinamicas de socializacdo e de apresentagdo da metodologia de
trabalho, além de ter inicio o processo de ideagcdo, que envolve técnicas de
brainstormig e pitch.®® Uma vez definidas as propostas de mediagdo a serem

67 Sprint criativo € uma metodologia inspirada no Google Design Sprint, e voltada a inovagédo e a
colaboragdo, com base em processos imersivos de geragao e prototipacéo de ideias conduzidos
por equipes de trabalho (KNAAP; ZERATSKY; KOWITS, 2016).

Brainstorming e pitch séo técnicas coletivas de geragao, apresentagéo, discussdo e teste de ideias
que sao usados no meio empresarial, sobretudo nas areas de comunicacédo e design (KNAAP;
ZERATSKY; KOWITS, 2016).
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executadas, inicia-se o processo de planejamento técnico da prototipagem. No
segundo dia, tem inicio a fabricagdo dos protétipos de mediagdo, com a mobilizagao
de diversos recursos e pessoas. Mentores e facilitadores acompanham o processo,
intervindo quando necessario para torna-los factiveis. No terceiro, e ultimo dia, ha a
montagem e testes dos prototipos e eles sdo apresentados ao publico visitante da
maratona para experimentagao. Os prototipos ndo sdo um projeto pronto e acabado,
mas sim uma ideia materializada que da a nogao ao usuario de como o dispositivo
funciona. Nao necessariamente eles resultardo em dispositivos que serdao adotados
pelas instituigdes culturais. Como todo o projeto de desenvolvimento é colaborativo e
aberto, ele pode vir a ser desenvolvido futuramente, fora do contexto do Museomix,
com ou sem a participagdo das pessoas que O pensaram inicialmente,
acrescentando-se personalizagdes. O processo criativo envolve a utilizacdo de
licengcas CC para facilitar sua continuidade, replicacdo e difusdo, da forma mais
democratica possivel. Esse padrdo aberto engloba todas as produgdes realizadas
durante a maratona cultural (conteudos, objetos, softwares e aplicagdes).

O Museomix faz parte desse contexto de inovagdo que associa museus,
organizacgdes culturais, comunidades criativas, startups,®® publico em geral. Ele cria
condigbes para que sejam revistas as bases da comunicagdo museoldgica,
considerando-se o contexto de transformacéo digital que influencia as atividades dos
museus. Esses se beneficiam ao se integrar a Iégica commons, em que recursos
diversos sado compartilhados por membros da sociedade, a partir de uma
infraestrutura tecnolégica digital comum, que favorece a inovagao aberta. De acordo
com Rey (2017), as instituicbes favorecem formas mais horizontais de acesso a

cultura, abrindo seus conteudos e valorizando a diversidade sociocultural.

69 Startups consistem em um tipo de empresa impulsionado pelo avango do digital e pela valorizagao
da informacgao. Elas sédo voltadas a inovacgao e ao aproveitamento de nichos de mercado.
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QUADRO 10 - Historico evolutivo do Museomix

2011 A primeira Maratona Museomix é realizada, no Museu de Artes Decorativas,
em Paris, com onze projetos de mediacgao.

2012 A maratona é realizada no Museu Gallo-Romain, em Lyon, e reune dez
equipes com integrantes de diversos lugares da Europa.

v' Trés paises, seis instituigdes culturais.

2013 e Franga — Museu Dauphinois, em Grenoble. Museu do Louvre, em Lens.
Museu de Histoéria, em Nantes. Museu de Artes Decorativas, em Paris.

e Canada — Museu da Civilizacdo, em Quebec.

¢ Reino Unido - Museu Ironbridge Gorge, em Shropshire.

v' Quatro paises, sete instituigées culturais.

2014 e Canada - Museu de Belas Artes, em Montéal.

¢ Fran¢a - Museu Departamental Arles Antique e Museon, em Arlaten.
Museu de Historia Natural, em Nantes. Museu de Histéria Natural, em
Lille. Museu de arte e da Industria, em Saint-Etienne.

¢ Reino Unido - Museu Silk Mill, em Derby.

e Suiga - Museu de Arte e de Historia, em Genebra.

v" Cinco paises, onze instituigcoes culturais.

2015 e Canada — Museu de Arte Contemporanea, em Montreal. Museu
Nacional de Belas Artes, em Québec.

¢ Franca — Cidade das Ciéncias e da Industria, em Paris. Museu da
Manufatura - da memoaria e da criagao téxtil, em Roubaix. Museu
Nacional do Esporte, em Nice. Museu Bretdo, em Rennes. Museu de
Artes e Arqueologia, em Guéret.

e Bélgica — Museu de Belas Artes, em Gand. Museu Real, em Mariemont.

¢ Suiga — Museu da Comunicagdo, em Berne.

e Meéxico - Palacio de Belas Artes, em Cidade do México.

’ v Seis paises, dezessete instituicoes culturais.
e Austria - Museu Kunsthistorisches, de Basel.

2016 e Bélgica - Museu aan de Stroom, de Anvers.
e Suiga - Chateau de Nyon. Museu do Léman, de Nyon. Museu Romain,
de Nyon.

o ltalia — Museu Tolomeo, de Bologna. Museu Carlo Zauli, de Faenza.
Museu do Ressurgimento e da Resisténcia, de Ferrara. Centro Arte
Oficio Siri (CAOS), de Terni.

¢ Franca - Arkeos Museu e Parque Arqueolégico, de Douai. Museu
Internacional da Perfumaria, de Grasse. Museu Departamental da
Ceramica, de Lezoux. Palacio Du Tau, de Reims. Museu Saint-
Raymound, de Toulouse. Museus e Sitios Arqueoldgicos de Vieux-la-
Romaine.

e Canada — Monastério des Augustines, de Québec. Museu de Bas-
Saint-Laurent e Manoir Fraser, de Riviére-Du-Loup.




121

v' Oito paises, treze espagos culturais.

2017 e Franca: Palacio da Descoberta, de Paris — Universcience. Museu de
Histéria Natural de Nimes. Museu Nacional Fernand Léger. Museu do
Téxtil e da Vida Social de Fourmies.

o Suiga: ArtLab - Escola Politécnica Federal.

¢ México: Universum (Museu de Ciéncias da Universidade Autbnoma do
México).

e Espanha: Museu Romano Oiasso.

o ltalia: Museu de Histéria Natural de Ferrara. Museu da Ceramica
Montelupo Fiorentino, de Firenze. Museu Arqueologico Caos, de Terni.

e Bélgica: Museu da Cidade de Bruxelas.

e Brasil: Circuito Liberdade, de Belo Horizonte.

e Austria: Museu Zeughaus, de Innsbruck.

v' Cinco paises, doze espacos culturais.

2018 e Bélgica: Pdlo museal da cidade de Mons — Artothéque BAM. Museu du
Doudou.

e Croacia: Museu Nikola Tesla, de Zagreb.

e Equador: Museu Sede - interativo de Ciéncias, de Quito.

¢ Franca: Museu de Belas Artes de Caem. Museu da Normandia. Palacio
das Belas Artes de Lille. Museu Arqueoldgico Nice-Cimiez. Museu de
Arte e de Histéria de Saint-Brieuc. Villa Rohannec’h de Saint Brieuc.

e Senegal: Museu das For¢cas Armadas Senegalesas.

2019 v' Sete paises, quatorze espagos culturais.

Bélgica: Fundagéo Folon, de La Hulpe.

Suiga: Palacio de Rumine, de Lausanne.

india: Fundagao Sanskriti, de Delhi.

Italia: Museu da Cidade de Ancona. Museu de Etnologia e Antropologia

de Florenca.

Canada: Museu da Engenhosidade, de Quebec.

¢ Equador: Museu e Galeria Mufioz Marifio. Museu Arquivo de
Arquitetura.

e Francga: Museu do Téxtil e da Gravata. Maison de Granadiéres. Museu
Nacional do Esporte de Nice. Museu Francés do Baralho. Museu de
Chartreuse de Douai.

2020 A edigao 2020 foi cancelada pela organizagao, devido a pandemia Sars-CoV-2.

Fonte: adaptado de Museomix (online).”

7 Informacgdes disponiveis em http://www.museomix.org. Acesso em: 02 jan. 2021.


http://www.museomix.org/
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6.1.3 A edigdo Museomix Circuito Liberdade

Em setembro de 2016, teve inicio a proposta de trazer o Museomix para o
Brasil, mais especificamente para Belo Horizonte, Minas Gerais, no Circuito
Liberdade, um dos mais importantes complexos culturais do pais. As articulagdes
envolveram a Embaixada da Franca no Brasil, o Servico de Cooperagao e Agao
Cultural da Embaixada da Francga, em Belo Horizonte, e o Governo de Minas Gerais,
por meio do IEPHA.”" Em novembro do referido ano, a convite da Embaixada da
Franca, a coordenadora do Circuito Liberdade, a época, participou como
observadora de maratonas culturais realizadas na Franga e na Suica. Essa
experiéncia viabilizou o contato com a metodologia de trabalho e com os
profissionais responsaveis pelo programa. Em dezembro, dentro da programacéao do
9° Encontro Estadual de Museus, que ocorreu no Circuito Liberdade, em Belo
Horizonte, foi realizado o primeiro Apéromix, encontro informal voltado a
sensibilizagdo da comunidade local para a proposta do Museomix. Teve inicio,
entdo, a articulagdo junto a comunidade local para viabilizar a maratona cultural no
Circuito Liberdade.

Em margo de 2017, o Circuito Liberdade estruturou GTs em torno de areas
como facilitagéo, producgao, logistica, comunicagéao, técnica e conteudo. Participaram
representantes dos equipamentos culturais do Circuito, integrantes da sociedade
civil, além de parceiros institucionais envolvidos na operacionalizacdo da maratona.
Encontros peridédicos passaram a acontecer com o proposito de detalhar os desafios
do projeto e buscar solu¢des conjuntas para a sua execugao.

O langamento oficial da Maratona Museomix ocorreu em julho do referido ano,
no Museu das Minas e do Metal Gerdau. Em agosto, realizou-se um evento-teste no
Fab Lab da Universidade Newton Paiva, parceira institucional do evento. Nesse
mesmo més ocorreu, também, capacitagcao ministrada no Museu de Artes e Oficios
em Belo Horizonte pelos representantes franceses Marialya Bestougeff, Christophe
Monnet e Célia Ligeon, a comunidade mobilizada em torno da edigdo Circuito
Liberdade. Um segundo evento Aperomix foi realizado, com o propdsito de integrar

os participantes da maratona.

" As informacgdes apresentadas foram obtidas na publicagdo Museomix Circuito Liberdade 2017, do
IEPHA, e durante a pesquisa de campo.
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O processo de inscricao dos participantes foi feito online, tendo sido recebidas
154 inscri¢des de pessoas da comunidade, ndo apenas local, mas também regional
e nacional, para preencher as 38 vagas. Os critérios de selegcdo se basearam no
enquadramento equitativo dos inscritos nos seis perfis de habilidades requeridos
para a maratona: mediagdo, comunicacgdo, fabricagdo, programagéo, conteudos e
artes graficas. Outro critério foi a diversidade de perfil dos participantes, em termos
de idade, género, experiéncias profissionais e interesses de vida.

A maratona cultural Museomix Circuito Liberdade foi realizada nos dias 10, 11
e 12 de novembro de 2017, no edificio Rainha da Sucata, e envolveu também outros
espacos do Circuito. Cada dia de trabalho teve uma carga horaria de 15 horas,
sendo que a carga horaria total da maratona foi de 45 horas. Durante o evento, os
participantes tiveram contato com recortes de acervos de instituicbes especificas do
Circuito Liberdade, selecionados pelo GT de Conteudo, englobando documentos
histéricos, mapas cartograficos, fotografias, dossiés de tombamento, filmes, obras
literarias, publicacdes e obras de arte. A infraestrutura disponibilizada contou com:

e Fab Lab: espago com impressora 3D, plotter de recorte, maquina de corte a
laser e maquina de solda.

o Estacgdes de trabalho compartilhadas, com infraestrutura elétrica e digital.

e FEletrofab: espago de bancadas com infraestrutura de energia, osciloscépios
digitais, multimetros, fontes reguladas de tensao, ferros de solda, sopradores
de ar quente, geragao de fungéo e arduinos.

e Techshop: diversos insumos, tais como cabos, chapas de acrilico, tablets,
notebooks, projetores multimidia, lampadas.

e Marcenaria: placas de MDF e acrilico, material de pintura, ferramentas,
serras, lixadeiras, parafusadeiras, furadeiras, medidores a laser.

e Estudio de fotografia, com cenarios e equipamentos profissionais.

e Sala para comunicacdo web e mobile, com notebooks, equipamentos de
audiovisual e telas digitais com transmissdo em tempo real da maratona em

diversas partes do mundo.



QUADRO 11 - Relato de campo sobre o Museomix Circuito Liberdade

Paisagem cultural digital. Atmosfera altamente tecnologica, no espago de um
hub digital, em conexdo com o universo maker e hacker, com as dindmicas de
programacao e fabricacao digital. Conciliagdo entre analdgico e digital, organico
€ maquinico.

Dindmicas de jogo. A propria légica de competicao, inerente a maratona, incide
sobre esse aspecto, uma vez que ha uma situacdo de jogo, com regras,
recursos e participantes. Estes tém papel ativo no processo com possibilidades
de escolha, definindo e personalizando os projetos.

Conexdo com comunidades criativas. Ha a interconexao entre profissionais e
acervos das instituicbes e agentes diversos das comunidades criativas, tais
como artistas, designers, tecnélogos, dentre outros. Ha intercambios de
conhecimento, linguagens, tecnologias e metodologias.

Espirito coletivo. Estimulo a integragao entre pessoas, com atividades de grupo
mais que individuais, e baseadas na colaboragdo. Estimula-se uma postura
empatica e cooperativa, de abertura e dialogo, com facilitadores que atuam
como conciliadores em relacao as situagdes de conflito nos grupos.

Valorizagdo dos processos criativos. As praticas e metodologias se baseiam no
espirito faca vocé mesmo, e na aprendizagem de livre escolha, envolvendo o
uso de licencas livres comum aos processos de colaboracao aberta.

Articulagé&o da nogéo de territorio cultural. Todo o processo criativo € pensado
em termos da abrangéncia do Circuito Liberdade e de sua inser¢cdo em um
territério cultural mais amplo, relacionado a economia criativa local.

Enfase na atuagdo em redes descentralizadas. A integragdo das equipes em
torno de projetos reforga, sem hierarquias definidas e com atividades
descentralizadas, uma dinadmica de trabalho horizontalizada, flexivel.

Limitagbes quanto as competéncias digitais. Quanto aos processos de
incorporacdo das tecnologias digitais aos protétipos desenvolvidos,
observaram-se limitacbes, em termos dessas competéncias, por parte dos
participantes.

Pouca familiaridade da comunidade com os acervos. Parte significativa dos
participantes ndo conhecia previamente os acervos e seu potencial. Ao mesmo
tempo em que houve curiosidade em relagéo a eles, houve dificuldades quanto
ao fazer criativo a partir deles.

Houve, também, questionamentos dos participantes quanto a aplicacdo da
l6gica de mercado a cultura e ao desgaste resultante do ritmo intensivo da
maratona. Também foram pontuadas questoes relativas a inibicdo de
determinadas narrativas e de apoio a outras, e também pelas medidas de
neutralizagdo de conflitos socioculturais, ao invés de explora-los criativamente.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.
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Um aspecto a ser destacado a respeito do Museomix € que ele pode ser
considerado um metaprojeto,72 por propor um exercicio poiético em que o carater
processual é que configura a forma criativa de mediacgao cultural. Nesse sentido, sua
contribuicdo fundamental para o Circuito Liberdade esta na proposicdo de uma
atmosfera criativa e um cenario de inovacdo aberta, que acaba por estimular a
adesdo das instituicdes - e do Circuito como um todo - a essas dinamicas de
intercambios de conhecimento, competéncias, tecnologias e metodologias de
trabalho com comunidades e instituigbes do ecossistema criativo e tecnologico. A
estruturacdo em rede do Circuito Liberdade é anterior ao Museomix, bem como a
organizagdo dos comités tematicos de comunicagdo, patriménio, programagéo e
educacao. Foi justamente a partir dessa base pré-existente que se organizaram os
GTs de planejamento da maratona cultural Museomix, com a incorporagdo de
agentes externos ao Circuito, tais como integrantes das comunidades criativas,
cientificas, culturais e da sociedade civil.

Os resultados do Museomix Circuito Liberdade sao observados em cinco
dimensdes principais. A primeira dimensao se refere a ampliagcdo do escopo de
atuacao do Circuito, a partir de conexdes e intercambios com agentes e instituigdes
que integram um territdrio cultural, criativo, tecnoldgico e cientifico’ mais
abrangente. A segunda dimensao tem relagdo com as intervengdes propostas junto
aos acervos e espacos por integrantes das comunidades de museu que agregaram
camadas de sentido para eles, experimentando formas de apropriacdo cultural. A
terceira dimensao diz respeito ao publico de visitantes ao Circuito Liberdade, que
aumentou durante esse periodo da maratona - estimativas da organizagdo do
Museomix apontam para um publico até cinco vezes maior que o normal™ - e que
pOde conhecer esses processos experimentais, interagir com as comunidades
participantes e testar protétipos de dispositivos de mediagdo criados. A quarta

dimensao diz respeito ao ambiente interno do Circuito, sendo que a realizagdo do

20 metaprojeto surge como um espacgo de reflexdo cuja proposta é promover uma perspectiva mais
ampla e enxergar novas possibilidades além dos elementos propostos pelas metodologias
convencionais do design. Envolve uma contextualizagdo que antecede a producgéo de artefatos, o
estudo de cenarios para os quais eles estao sendo projetados (MORAES, 2010).

* Territério cultural é compreendido no sentido apontado por Bocayuva (2018) de territério
existencial, criado com base na poténcia das subjetividades coletivas que provocam interférencias
para gerar outras leituras e disputas em torno da produgao social do espacgo. Esta, por sua vez, é
mediada por construgdes de sentido diversas.

Informacédo obtida no site do Museomix. Disponivel em: https://www.museomix.org/pt-br/ Acesso
em: 02 de janeiro de 2021.
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evento contribuiu para o fortalecimento da atuacdo em rede das instituicbes que o
integram, uma vez que o Museomix é um programa de alta complexidade e que
abarca um conjunto de agdes organizado em uma programagao associada. A quinta
dimensao € a mais ampla de todas, e sincroniza a edi¢ao local, em Belo Horizonte,
ao movimento globalmente coordenado, possibilitando que o espirito de inovagéo
aberta se dissemine no campo de museus como um todo.

A seguir é apresentado um quadro que sintetiza o impacto geral do Museomix
nas redes sociais, durante o periodo da maratona cultural, em 2017, tendo ativado
um total de 4.506.715 postagens com a hashtag #Museomix e alcangado mais de

1.500.000 usuarios, em nivel global.

FIGURA 15 - Impacto do Museomix nas redes sociais

10-12 NOVEMBRE 2017 samsnics B S nctot ype

#Museomix

Tweets originaux

|fﬂ{‘ acts [Total de contributions vues] Reach [Utilisateurs unigues atteints]

4506 715 1557 693

2598 wee: D76 e 0.
923 o 687 2543 ..

Fonte: www.museomix.org.

Sao, entdo, apresentados e discutidos os resultados obtidos com a aplicagao
de questionarios aos participantes que atuaram na funcido de museomixers e,
também, ao publico visitante em geral, no ultimo dia da Maratona Museomix Circuito
Liberdade. Houve um total de 35 respondentes em um universo de 38 participantes.

Do publico geral, foram consultadas 65 pessoas.”

® Como as pessoas entrevistadas integravam o publico espontdneo que circulava pelo Circuito
Liberdade, no ultimo dia da maratona Museomix, e este n&o foi contabilizado, ndo é possivel indicar o
universo da pesquisa.
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6.1.4 Pesquisa com museomixers e com o publico em geral

No contexto do Museomix, foram realizadas avaliagbes junto aos
museomixers e ao publico em geral, sendo que este ultimo péde experimentar os
protétipos de mediacdo desenvolvidos, no Ultimo dia da maratona.”® Sao abordados
aqui resultados que contribuem para a compreensdo da proposta de mediagao
referente ao evento. Nos graficos, adota-se a escala Likert que vai de 1 a 5, sendo 1
associado a uma avaliagdo totalmente negativa e 5 a uma avaliagao totalmente
positiva.”’

Em relacdo aos museomixers entrevistados, estes atuaram como mediadores
(22,9%), especialistas em conteudos (22,9%), além de fabricadores,
desenvolvedores e designers (11,4% para cada fungéo). Os participantes, em sua
maioria, avaliaram como sendo boa ou 6tima a dinamica de trabalho proposta na

maratona (80%).

GRAFICO 3 - Avaliacdo da dindmica de trabalho no Museomix

Como vocé avalia a dinamica de trabalho proposta para a maratona?

20

18 (51.4%)

10 {28.6%)

5(14.3%)

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

76 Os relatérios completos das pesquisas realizadas com museomixers e publico em geral durante o

Museomix no Circuito Liberdade, em 2017, constam no apéndice. Em anexo, estdo os registros

fotograficos da maratona, bem como as comprovagdes de participagdo da autora na edigdo

Museomix 2017.

" A escala Likert € a mais usada em pesquisas de opinido, sendo que os respondentes especificam
seu nivel de concordancia com uma afirmagao ou item.
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Quanto aos recursos técnicos e tecnoldgicos disponiveis para uso durante a

maratona, a maioria dos respondentes os avaliou com bons e 6timos (85,7%).

GRAFICO 4 - Avaliacéo dos recursos técnicos e tecnoldgicos

Como voceé avalia os recursos técnicos/tecnologicos disponiveis no
evento?
30

25

25 (71.4%)

20

15

10

5(14.3%) 5 (14.3%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

As principais motivacdes indicadas pelos respondentes para participar da
maratona foram: a possibilidade de repensar a relagdo entre espacos culturais,
acervos e publicos (82,9%), o interesse em desenvolver suas habilidades e
competéncias (54,3%) e a possibilidade de fazer contatos (48,6%).”® Os aspectos
que eles julgaram ser mais significativos, em relagdo a proposta da maratona
cultural, foram: o trabalho colaborativo (82,9%) e as formas criativas de mediagao
cultural propostas (74,3%)"°.

Pode-se inferir que os museomixers concordaram que a maratona cultural
agregou valor tanto para eles, em termos das oportunidades de convivio e
colaboragdo, quanto para o publico em geral do Circuito Liberdade, que
experimentou formas criativas de mediacao cultural. As palavras mais associadas ao
Museomix Circuito Liberdade pelos participantes foram experiéncia, criatividade e

colaboracéo.

® Na questao era possivel ao respondente escolher mais de uma opgéao de resposta.
® Na questao era possivel ao respondente escolher mais de uma opgéao de resposta.
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A maior parte dos participantes considerou alta (40%) e muito alta (51,4%) a
contribuicdo dos protétipos por eles desenvolvidos, em termos do aprimoramento

das experiéncias dos publicos.

GRAFICO 5 - Avaliagéo da contribuicdo do protétipo para a visita

Em que medida vocé considera que o protétipo proposto pela sua equipe
contribui para a experiéncia de visitagdo do publico?

35 responses

20

18 (51.4%)

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

Em relacdo ao publico geral,80 para 96,2% dos entrevistados a maratona
Museomix foi relevante para o Circuito Liberdade. Interagdo (60,9%) e criatividade

(57,8%) foram os aspectos mais importantes.

GRAFICO 6 - Avaliagdo dos protétipos de dispositivos de mediagéo

Interaco 39 (60.9%)

Conhecimento

Diversdo 13 (20.3%)
Inovacdo
Criatividade 37 (57.8%)

protagonismo

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

0 A pesquisa foi aplicada pelo nucleo de avaliagdo do evento, do qual fez parte esta pesquisadora,
no dia 12 de novembro de 2017 — ultimo dia da Maratona Museomix —, em que foram apresentados
os protétipos de dispositivos de mediagao construidos, ao publico visitante. Foram entrevistadas 65
pessoas.
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As palavras mais associadas ao Museomix, por eles, foram Inovagéo,
Conhecimento e Colaboragdo. Constata-se que ndo apenas na visao dos
museomixers, mas também do publico geral consultado, ha uma relacdo do
Museomix Circuito Liberdade com formas criativas e colaborativas de construcéo de
significados para os acervos, estimulando-se a interacdo social e a interatividade
tecnoldgica. De forma complementar, buscou-se, por meio da técnica de observagao
participante, registrar e analisar processos de criagdo dos protétipos de dispositivos
de mediacdo desenvolvidos durante a maratona. O foco esteve em compreender
metodologias de trabalho, relagdes intra e intersubjetivas e escolhas poéticas.

A seguir sdo apresentados e discutidos trés protétipos de dispositivos de
mediacao que foram observados mais detalhadamente pela pesquisadora, diante de
um total de seis protétipos que foram criados durante a maratona. Devido a
simultaneidade das produgdes, tornou-se inviavel acompanhar os processos de
desenvolvimento de todos eles. Assim, tomou-se a decisdo de concentrar a analise
nos protétipos que serao discutidos a seguir. De um modo geral, eles se voltaram a
estimular o protagonismo dos publicos, nas agbes propostas, e também as
possibilidades de personalizagdo das experiéncias, de acordo com diretrizes

especificas.

6.1.5 Analise dos protétipos de mediagao

Um aspecto central da Maratona Museomix € o desenvolvimento dos
protétipos de dispositivos de mediagado cultural por integrantes da comunidade
(museomixers), com o suporte de profissionais das comunidades criativas e dos
museus. O que é mais relevante de se pesquisar € a dimensao processual, do fazer
poiético desses protétipos. Foram pesquisadas as etapas de planejamento,
concretizagdo e desenvolvimento da rede de significados associada a cada um
deles. Buscou-se captar a forma como expressam ideias, conceitos, visbes de
mundo, coédigos e linguagens. No escopo desse trabalho sdo abordados os
prototipos Rizo, #MuseuMaisEu e Circuito Offline. Eles conciliam linguagens
analogicas e digitais, apresentam aspectos ludicos, propéem interagdo e
interatividade, e envolvem técnicas de programacao e fabricagdo digital em seus

processos.
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Protétipo Rizo

O protoétipo consistiu em uma estrutura de fliperama com uma interface digital
acoplada que da acesso a uma base informacional organizada a partir de nuvem de
tags.81 Essa nuvem funciona como um menu a partir do qual é possivel escolher
palavras de interesse e criar roteiros personalizados de visitacdo aos acervos do
Circuito Liberdade. Foram associados parametros de geolocalizagdo a informacgdes
curatoriais sobre espagos e obras a ser explorados. Uma vez criados os roteiros,

previu-se a possibilidade de compartilhamento deles, pelos publicos, em suas redes

sociais.

FIGURA 16 - Protétipo Rizo
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Fonte: acervo da pesquisadora.

" Nuvem de palavra, ou nuvem de tags, surge no contexto da web 2.0. E uma representagao visual
baseada na relagao entre conceitos em que se evidencia o peso de cada um segundo o critério da
popularidade de busca. A navegacéao é hipertextual e as palavras da nuvem s&o usadas para ligar
contetdos armazenados sobre um mesmo assunto (GUEDES; SOUZA, 2008).
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QUADRO 12 - Analise do protétipo RIZO

poiésis (praticas poiéticas)

Dimensao processual da acao criativa voltada a elaboragdo de roteiros de
visitacao, a partir da pesquisa a base de dados do Circuito e da escolha de
determinados critérios.

Protagonismo do usuario, que estabelece essa relagdo dialéogica com a
maquina, criando e personalizando seus roteiros, de acordo com interesses
especificos.

paidia (dinamicas de jogo)

Conexao com o universo dos jogos analdgicos e digitais, uma vez que tanto
a estética quanto a proposta de interatividade e personalizacdo da
experiéncia remetem a ele.

Ideia de rizoma que favorece as conexdes expansiveis entre os conteudos.
Definicdo de coordenadas de geolocalizagdo que levam o usuario a percorrer
o Circuito e seus espacgos culturais para conhecer as obras, nos espacos
fisicos que as abrigam, fazendo exploracoes.

aesthesis (experiéncias estésicas)

Circuito como territério cultural: o dispositivo como elemento mediador entre
publicos e espacos de cultura da cidade.

Uso do recurso digital da nuvem de tags para a personalizagdo dos roteiros
de visitagao.

Hibridizacdo analdgica/digital no prototipo. Tem-se a sensacéo de voltar no
tempo, com o fliperama, mas ele é atualizado por funcionalidades digitais.
Proposta da intervengdo do usuario como um tipo de curador do acervo,
pesquisando, criando suas colecbes e compartilhando seus roteiros nas
redes sociais.

Mediacbes em situacbes de mobilidade: dispositivo pode ser inserido em
diferentes locais do Circuito, apresentando-se aos sujeitos em transito.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.
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Protétipo #MuseuMaisEu

Esse protétipo consistiu em um totem, com uma interface digital por meio da
qual o usuario acessava um banco de imagens digitais de obras do acervo do
Circuito Liberdade e podia fabricar memes®® com as referidas imagens. Ele
remixava as imagens, utilizando um software de edi¢cado especifico. Era possivel
fazer intervencdes visuais e verbais, criando os memes e compartilhando-os por
meio das midias sociais. O sistema computacional propunha o uso de recursos de
geolocalizagdo na medida em que exibia ao usuario informagdes sobre o bem

cultural escolhido, vinculando-as com sua localizacéo precisa no Circuito Liberdade.

FIGURA 17 - Protétipo #museumaiseu

Fonte: acervo da pesquisadora.

2 Memes sao produtos resultantes da cultura de massas que se desenvolve com a internet. Tém-se
criagbes andnimas, feitas pelos usuarios, desvinculadas de direitos autorais que se disseminam
nas redes e que envolvem reusos e remixagens colaborativas de imagens, textos, animacgdes e
sons. Estas criagGes expressam ironia, usam a linguagem cotidiana dos nativos digitais e sdo uma
forma de expressédo das culturas digitais (CRAMER, 2014).
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QUADRO 13 - Analise do protétipo #Museumaiseu

poiésis (praticas poiéticas)

Condugédo dos processos criativos de remixabilidade dos acervos digitais,
com o uso de software de edi¢gdo de imagens.

Protagonismo dos publicos, que estabelecem uma relagao dialégica com o
dispositivo nesse processo de interven¢do nas imagens de acordo com seus
repertérios pessoais, formando novas poéticas.

paidia (dinamicas de jogo)

Conexao com o universo dos jogos pela proposta ludica e interativa do
dispositivo de fabricar algo e personalizar a criagao.

Definicao de coordenadas de geolocalizacdo que levam o usuario a percorrer
o Circuito e seus espacos culturais para conhecer as obras nos espagos
fisicos que as abrigam, fazendo exploragdes.

aesthesis (experiéncias estésicas)

Estimulo a nocao de territdrio cultural: o dispositivo funciona como elemento
mediador entre publicos, espagos e acervos.

Adocao da linguagem dos memes, irbnica, bem humorada, problematizadora,
como recurso para a producao das intervencodes criativas nas obras. Ideia de
acervo vivo, dindmico e ressignificado pelas culturas digitais.

Mobilidade nas mediagcbes, uma vez que os publicos podem acessar a
fabrica de memes em totens, em diferentes pontos do Circuito e compartilhar
suas criagdes nas redes sociais.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.
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Protétipo Circuito Offline

Esse prototipo, criado a partir de técnicas fabricagcdo analdgica e digital,
consistiu em um jogo de tabuleiro sobre o Circuito Liberdade. Propbs-se que os
publicos percorressem um roteiro de visitacdo no referido Circuito para explorar
curiosidades e coletar as pecas que se encaixam no tabuleiro. Em cada ponto da
visitacdo foram inseridos desafios a ser cumpridos, baseados em curiosidades
pedagdgicas relacionadas aos acervos. Cumprindo todas as etapas, os jogadores
conseguiam reunir as pegas para completar o tabuleio e montavam uma espécie de
maquete tridimensional do Circuito Liberdade.

Nesse protétipo tem-se a dindmica do jogo mencionada por Gobira (2018),
aléem das hibridagdes entre elementos analdgicos e digitais, caracteristicas das
paisagens culturais digitais discutidas pelo autor. Autores como Gonzalez (2015) e
Simon (2010, 2016) apontam essa vinculagdo da mediagdo cultural a fabricagao

criativa baseada nas praticas maker e hacker.

FIGURA 18 - Protétipo Circuito Offline

Fonte: acervo da pesquisadora.
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QUADRO 14 - Analise do prototipo Circuito Offlline

poiésis (praticas poiéticas)

e Tem-se o processo de fabricagdo digital, associado ao movimento maker,
como uma base criativa. Assim, a mediagdo se da pela propria condigao de
fabricantes que os museomixers incorporam e vivenciam.

paidia (dinamicas de jogo)

e A conexdo com o universo dos jogos esta explicita, pois o dispositivo de
mediagao criado é um jogo de tabuleiro, mas feito com processos digitais.

e Tensionam-se as relagbes entre analdgico e digital, entre a interatividade e a
programag¢ao computacional e questdo do artesanal, da interagcdo entre
pessoas, do convivio humano, do contato fisico com espacos e obras.

e Tém-se parametros de geolocalizagdo que levam o usuario a percorrer o
Circuito e seus espacgos culturais, com estimulos em termos de gamificagao.
Essa é uma estratégia evidente, pois os publicos recebem o tabuleiro e
precisam cumprir desafios nos museus para receber as pecas e completa-lo.

aesthesis (experiéncias estésicas)

e Desvincula-se da logica do produto como mercadoria e puro entretenimento.
Estabelece-se um vinculo afetivo com o tabuleiro de jogo, sendo ele um
objeto de mediagdo que aciona e cria memorias, conectando-se as
experiéncias vividas.

e Ha a proposta de explorar um territério cultural, a partir de pontos especificos
indicados, que levam as pessoas a ter curiosidade e fazer descobertas em
relagdo aos espagos e acervos.

e Destaca-se o inusitado do recurso de mediagdo analdgico, em tempos de
predominio do digital. Ainda que a fabricagdo do tabuleiro de jogo envolva
processos de fabricagao digital, o jogo conduz as pessoas a uma experiéncia
fisica de percorrer o Circuito e de se relacionar umas com as outras.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

Instauram-se, assim, situacbes de mediagcao que nao se desenrolam em uma
realidade cultural homogénea. Essa se mostra dinamica, processual, propondo a
intervencdo humana nos acervos, com o suporte tecnolégico, como forma de

apropriacao cultural deles.
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QUADRO 15 - Sintese das mediag¢des culturais no Museomix

¢ Incorporacao da estética e funcionalidades dos jogos aos dispositivos de
mediacdo. Seja na estrutura de fliperama, na logica de gamificacdo cujo
desafio envolve percorrer o circuito para preencher um tabuleiro de jogo, na
personalizagdo das formas de fruir o acervo. O Museomix, como um todo,
segue essa logica do jogo ao se organizar como maratona criativa.
Mediacdes moveis, em deslocamento.

o Enfase no fazer poiético, sendo o processo criativo em si uma forma
criativa de mediagao cultural. Com base em praticas das culturas hacker e
maker que envolvem a programagao computacional, a fabricagdo digital e o
uso de midias digitais, estimula-se a colaboragcdo aberta e o fazer criativo
coletivo.

e Experimentagoes estésicas. As narrativas desenvolvidas nos processos de
construgdo simbdlica ndo seguem uma estrutura linear e sao influenciadas
pelas culturas digitais. Elas sdo propositivas, incompletas e atualizaveis.
Apresentam elementos surpresa, propdem hibridagcdes de linguagens e
cédigos, e exploram novas formas de percepcédo sensivel dos acervos e
espacos.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

Os pilares das mediacoes criativas, no contexto do Museomix, consistem no
protagonismo das comunidades, nas possibilidades de personalizagao de conteudos
e nas propostas de interatividade e imersdo que os dispositivos tecnoldgicos
favorecem. A experiéncia toda faz uso de metodologias das areas de comunicagao,
design e tecnologia, sendo que ha processos de aprendizagem autbnoma, voltada a
cognic¢ao inventiva e criativa.

As TDIC, no contexto do Museomix, sdo elementos propulsores de mediagdes
criativas na medida em que favorecem processos de constru¢ao de significados para
acervos e espacgos que se baseiam nao apenas em aspectos institucionais, mas
também em memdrias coletivas das comunidades. Tem-se, assim, maior atratividade
para os ambientes de museus, multiplas possibilidades de interpretar o acervo, além
de formas de expressdo humana e de convivio social que sdo valorizadas pelos

publicos.
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6.2 Mediagdes culturais digitais em Museus do Circuito Liberdade

Com o proposito de compreender como a criatividade se manifesta nas
mediagdes culturais digitais em museus, sdo estudadas estratégias de duas
instituicées do Circuito Liberdade, o Museu das Minas e do Metal - MM Gerdau - e o
Espaco do Conhecimento UFMG. No contexto da pandemia do Sars-CoV-2, esses
museus, que participaram do Museomix, concentraram suas atividades de mediacao
em ambientes digitais. Instaurou-se, entdo, a oportunidade de pesquisar essas
praticas de mediagdo -cultural, relacionando-as com as categorias analiticas

previamente delineadas e analisadas no estudo de caso do Museomix.
6.2.1 Museu das Minas e do Metal - MM Gerdau

O museu, aberto ao publico em 2010, conta com acervo relacionado a
mineragado e a metalurgia e foi mantido pelo Grupo EBX até 2013. Em dezembro do
referido ano, a Gerdau assumiu a gestdo do espagco e ele passou a se chamar

Museu das Minas e do Metal MM Gerdau. Conforme consta no site institucional:

A proposta é colocar a mineragcéo e a metalurgia em perspectiva histérica e
desvendar o papel do metal na vida humana, ilustrando sua diversidade,
caracteristicas, processos produtivos e sua inser¢gdo no imaginario coletivo

(MM GERDAU, online).®
No Circuito Liberdade, ele ocupa o histérico Prédio Rosa.®* Seu projeto
expografico estabelece correlacbes entre a mineragdao e metalurgia e tematicas
vinculadas as ciéncias, cultura e tecnologia. Nos espagos expositivos, os conteudos
sdo abordados com o auxilio de tecnologias, sobretudo de base digital, explorando
experiéncias ludicas e vinculadas ao cotidiano das pessoas. A diretriz institucional é
desmistificar a ciéncia como lugar intocavel, de dificil compreenséo ou distante das
vivéncias da maioria das pessoas. Atualmente, ele conta com 20 areas expositivas e

44 exposicdes em seu espaco fisico, sendo que o acervo material consiste em um

8 Ver: http://www.mmgerdau.org.br/

0 prédio é considerado patriménio histérico e cultural de Minas Gerais e foi fundado juntamente
com a cidade de Belo Horizonte, em 1897, ja tendo abrigado a Secretaria do Interior e da
Educacao. O projeto arquitetbénico de adaptacdo para o museu € de Paulo Mendes da Rocha e o
projeto museografico € de Marcello Dantas*


http://www.mmgerdau.org.br/

139

inventario mineral com 4.250 amostras.®®> O acervo imaterial congrega contetidos
cientificos, artisticos e culturais que dialogam com as diretrizes tematicas do museu,

e que estdo em continua expansao. De acordo com Honorato (2012, online)®:

O MMM se apresenta como um ‘museu de imagem’, um ‘museu de
atracdes’, um ‘museu contemporaneo’. Com quase 6 mil m? de area
distribuidos em 3 pavimentos [...] atrag6es ludicas e tecnoldgicas em 2D e
3D, o museu mostra seu acervo quase todo virtual por meio de imagens
cenograficas, efeitos holograficos (miragens) e atragdes interativas [...].

Uma estratégia de exposigcao/curadoria/mediacdo que esta em sintonia com
as diretrizes institucionais do museu, e também com as praticas estudadas no
Museomix, € a Ocupacdo Criativa CoMciéncia. Esta incentiva experimentagbes
poéticas por parte de atores externos ao museu, com o uso de tecnologias digitais.
Artistas, criativos, cientistas, pesquisadores, dentre outros atores sociais, criam
experiéncias estéticas, e estésicas, ampliando as possibilidades de dialogo do
museu com 0Os publicos. Este projeto é viabilizado por Lei de Incentivo Federal,
sendo feitas as convocagdes para a ocupagao criativa por edital. Os projetos
transitam entre os limites da arte, ciéncia e tecnologia, com experimentacdes
tecnolégicas diversas em Audiovisual, Inteligéncia Artificial, Realidades Mista, Virtual
e Aumentada, Biotecnologia, Robética, Midias Interativas e Plataformas digitais,
Visualizacdo de Dados, Big data, Internet das Coisas, dentre outras possibilidades
tecnolégicas. Eles seguem uma linha curatorial definida pelos gestores do projeto, a
cada edicdo.®’

As obras desenvolvidas nessa ocupagao criativa podem ser entendidas
formas de curadoria/mediagdo criativa junto aos publicos. Em evidéncia, esta a
dimensao processual das criagdes, que explicita as intencdes poéticas dos
criadores. As praticas poiéticas sdo ativamente abordadas, atraindo a atencédo dos
publicos na medida o uso das tecnologias vai além do convencional. Apresentam-se

novas possibilidades experienciais e vivenciais em relacdo aos temas abordados,

% 0 inventario é referente ao acervo fisico do Museu Professor Djalma Guimaraes, transferido para o
MM Gerdau. Informacgdes disponiveis em: http://www.mmgerdau.org.br/ Acesso em: 20 set. 2020.

8 Disponivel em:
https://cayohonorato.weebly.com/uploads/8/4/7/3/8473020/artigo_11art_cayohonorato3.pdf
Na primeira edigdao, em 2019, prop0s-se pensar os atravessamentos entre arte, ciéncia e
tecnologia. O tema do edital langado em 2020 é “Cristais do Tempo: emergéncias nas fissuras do
presente”, desenvolvido pelos curadores Alexandre Milagres e Tadeus Mucelli. O Edital 2020 esta
disponivel em: http://programacomciencia.org.br/wp-content/uploads/2020/06/edital-
portugue%CC%82s.pdf


http://www.mmgerdau.org.br/
https://cayohonorato.weebly.com/uploads/8/4/7/3/8473020/artigo_11art_cayohonorato3.pdf
http://programacomciencia.org.br/wp-content/uploads/2020/06/edital-portugue%CC%82s.pdf
http://programacomciencia.org.br/wp-content/uploads/2020/06/edital-portugue%CC%82s.pdf
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sendo os publicos convidados a interagir com as obras, a imergir nelas, explorando-
as de formas nao previsiveis, surpreendentes, provocadoras. S&o propostas
mediagdes culturais nas quais os publicos podem conversar com os criadores,
conhecendo mais sobre essa dimenséao poiética, processual das obras.

A ocupacgao criativa CoMciéncia ja tinha tido uma primeira edicdo, antes da
pandemia do Sars-CoV-2. Nesse contexto, contudo, o edital passou por uma
atualizagao, propondo o desenvolvimento de obras possiveis de serem exibidas em
ambiente virtual, na plataforma digital do Programa CoMciéncia. Dessa forma,
expandem-se as possibilidades de ocupacgao criativa do museu, com a conciliagao
do geofisico ao ciberespacial.®® H4 um avancgo nesse aspecto, uma vez que a
plataforma integrou-se uma area especifica de visitagdo virtual as obras, com
recursos tridimensionais e tecnologias assistivas. Na edi¢cao de 2020, seis trabalhos
ocuparam o ambiente virtual da plataforma e trés ocuparam o ambiente fisico do
museu.

FIGURA 19 - Obra que integra a exposicdo CoMciéncia

Fonte: twitter @mmgerdau.

88 Informacgdes aqui apresentadas foram extraidas do website do Programa CoMciéncia. Disponivel
em: http://programacomciencia.org.br/ Acesso em: 10 set. de 2020.


http://programacomciencia.org.br/
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Destaca-se, na plataforma CoMciéncia, uma area dedicada a memoria das
obras criadas, o que demonstra a relevancia do fazer poiético. Propde-se estimular a
cognigao sensivel, imaginativa, dos publicos, na fruicdo desses trabalhos. Mais do
que ter acesso a obra pronta e acabada, estes sdo chamados a explora-las,
percebendo como as narrativas sdo criadas. Estas sdo arrajadas a partir de
estimulos visuais, sonoros, textuais ndo lineares, com tematicas transversais e
caracteristicas transmidia.

Outra forma de mediagdo cultural adotada no museu que incorpora a
contribuicdo de atores sociais € o Projeto Yabas e suas historias. Ele propde
narrativas feitas por mulheres negras do coletivo de mesmo nome sobre a cultura
africana. No contexto da pandemia, a contacdo de histdrias, que antes estava
restrita ao espaco fisico do museu, ampliou-se para as redes sociais e o canal do
Youtube do museu. E interessante destacar que a criatividade emerge das
mediacdes de bases inclusivas, que valorizam a diversidade sociocultural, e que se
expandem no digital. A presenca digital do museu, ao ndo se concentrar apenas nas
narrativas elaboradas por seus profissionais, apresenta-se como experiéncia
estésica. Abre-se espaco para diferentes atores sociais se expressarem, incluindo
artistas, pesquisadores, coletivos culturais e outras instituicbes de arte, ciéncia e
tecnologia. Isso contribui para o fortalecimento da imagem do MM Gerdau junto a

sociedade, a partir da atuagao destes como gatekeepers.

FIGURA 20 - Projeto Yabas e suas historias

Fonte: Canal do Youtube do MM Gerdau.
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QUADRO 16 - Mediagdes culturais no MM Gerdau

Projetos de intervengao criativa, nos ambientes do museu,
com o uso de tecnologias diversas, incluindo as digitais. Eles

Ocupacao Criativa sao desenvolvidos por artistas, pesquisadores, criativos, e

CoMCiéncia outros atores sociais, em colaboragdo com 0 museu,

explorando tematicas relacionadas a cultura, tecnologia e
ciéncia.

Narrativas que configuram estratégia de storytelling digital,

Projeto Yabds e suas por serem transmidiaticas e polifénicas, incorporando vozes

histérias externas ao museu, com autoridade para produzir conteudos
sobre a cultura africana.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

QUADRO 17 - As mediagdes no MM Gerdau e as categorias analiticas

poiésis (praticas poiéticas)

A ocupacdo criativa CoMciéncia enfatiza processos de desenvolvimento de
trabalhos propostos por diferentes atores sociais, que aliam cultura, ciéncia e
tecnologia. Registram-se as obras ndo apenas como resultado, mas como
percursos de trabalho, tornando possivel que seus criadores discutam com os
publicos as construcdes poéticas feitas.

paidia (dinamicas de jogo)

As obras da ocupacao criativa CoMciéncia propdem experimentagdes com
tecnologias diversas, dentre elas as digitais, inserindo os participantes em situacdes
interativas, imersivas, de jogo. Criam-se desafios perceptivos que aumentam seu
engajamento, no contexto digital.

aesthesis (experiéncias estésicas)

A ocupacgao criativa CoMciéncia favorece experiéncias estésicas por incorporar
novas abordagens e linguagens ao museu, atualizando narrativas que dialogam
com seu acervo. Usam-se tecnologias diversas para fazer ativagdes sensoriais,
sendo que as obras convidam os publicos a fazer exploragdes nao lineares,
instigantes.

O storytelling digital, em Yabéds e suas histérias, cria experiéncias estésicas ao
apresentar narrativas de mulheres de um coletivo cultural sobre a cultura africana,
em diferentes midias, tais como YouTube e redes sociais. Essas narrativas,
geralmente, estdo a margem dos discursos institucionais. H& uma abertura a
diversidade sociocultural, baseada no compartihamento de autoridade entre o
museu e as coletividades que integram a sociedade.

Fonte: desenvolvido pela autora.
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E possivel inferir, portanto, que repertérios da criatividade coletiva e
colaboracgédo aberta, tipicos da cultura digital, estdo presentes nas mediagdes do MM
Gerdau, ainda que em agbes que diferem das do Museomix. Esses repertorios
funcionam como propulsores das mediagdes, atraindo publicos para o museu,
auxiliando na interpretacdo do acervo existente, expandindo esse acervo e
favorecendo diferentes formas de convivio com sujeitos e coletividades. E
interessante perceber que os atores criativos atuam como gatekeepers do museu, e
também como storytellers, na medida em que contectam conhecimentos diversos
com experiéncias singulares para os publicos.

No contexto da economia criativa, que abarca o das culturas digitais, ha
intercambios de know how, metodologias, ideias, recursos e tecnologias que
atualizam as formas de envolvimento dos publicos nas experiéncias. Investe-se no
fazer poiético, por meio da fabricagao digital e do uso de midias digitais. Acionam-se
dindmicas de jogo, que dao protagonismo aos sujeitos e permitem personalizar
trajetdrias de conhecimento. E, ainda, favorecem-se percepgdes estésicas quanto as
tematicas e acervos do museu, congregando-se diferentes vozes e olhares nao

convencionais sobre eles.
6.2.2 Espago do Conhecimento UFMG

O museu, inaugurado em 2010, é fruto de uma parceria entre a Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG) e o Governo do Estado de Minas Gerais, e aborda
tematicas de ciéncias, cultura e arte. De acordo com o que consta no site
institucional,89 sua missdo ndo se limita a difusdo do conhecimento cientifico, uma
vez que envolve também a producdo de saberes diversos e a combinacdo de
linguagens e tecnologias, de forma ludica. O espaco apresenta recortes de
pesquisas da Universidade nas areas de astrofisica, paleontologia, genética,
arqueologia, antropologia, literatura, linguistica, historia e ecologia. Ele conta, em
seu espaco fisico, com a exposicdo permanente “Demasiado Humano”, que aborda

a origem da vida, sua evolugdo e a trajetéria humana no planeta. Apresenta,

8 As informagdes apresentadas foram obtidas por meio de pesquisas no site do Espago do
Conhecimento e em suas redes sociais. Disponivel em:
https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/ Acesso em: 20 set. 2020.


https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/

144

também, uma diversificada programagdo com exposi¢cdes temporarias, atividades
cientificas relacionadas a astronomia, oficinas e debates.

No contexto da pandemia Sars-CoV-2, o Espaco do Conhecimento UFMG
passou pelo desafio de transpor atividades centrais de mediagao cultural, de seu
ambiente fisico para ambientes digitais. Assim, praticas desenvolvidas no
Planetario® e observagdes do céu no Terraco Astrondmico, que integram o
Programa de Observagéo do Céu, migraram para o canal do museu no Youtube.
Langou-se aos publicos o projeto Descobrindo o Céu, com sessdes ao vivo de
astronomia, ministradas pelos especialistas do museu. Propds-se o uso do software
de licenga aberta Stellarium® para possibilitar a exploragdo do céu, de forma
remota, pelos publicos. Desse modo, o0 museu investiu no potencial das TDIC para
estreitar seu relacionamento com a comunidade de pessoas interessadas em
astronomia. Novos desafios perceptivos e cognitivos se apresentam, estimulando
processos de aprendizagem autbnoma por parte dos publicos. Eles se tornam
protagonistas nos processos de mediagao, saindo de uma posi¢cao passiva para uma

atuacgao pro-ativa na construgao de seu conhecimento.

FIGURA 21 - Projeto Descobrindo o céu

3 YouTube ** espaco conhecimento ufmg

Descobrindo o Céu | Conjungédo Jupiter-Saturno em 21 de dezembro de 2020

1.649 visualizagdes iy 5° agi 2 < COMPARTILHAR SALVAR

Fonte: Canal do Espago do Conhecimento no Youtube.

% Conjunto digital de projetores de imagens 360° que oferece ao publico a experiéncia de cinema
imersivo.

%1 Stellarium é um software de cédigo aberto que apresenta um planetario para exploragao do céu, de
forma realista, em trés dimensdes. Ver: https://stellarium.org/pt/
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A interatividade possibilitada pelo chat disponivel no Youtube também colabora para
aproximar o museu da comunidade de interessados em astronomia.®?

Outro ambiente digital ativamente mobilizado durante a pandemia foi a
fachada digital do museu. Ela se configurou como elemento propulsor de mediagoes
culturais, exibindo conteudos sobre arte, ciéncia e cultura as pessoas em transito no
complexo da Praga da Liberdade. Durante a pandemia, passou a ser exibida na tela
vitrea a mostra Universidade Cidade: gestos, afetos e manifestos de urbanidade,
composta por multiplas narrativas em janelas fisicas e virtuais que acessam
conteudos de territorios culturais, académicos e populares diversos em conexao com
a Universidade. As proje¢des, transmidia, foram distribuidas em outros pontos da
cidade. Nesse formato de mediagao, com o uso das TDIC, as percepgdes estésicas
sao ativadas, sendo que o museu se transforma em organismo vivo que, a partir de
sua membrana vitrea, comunica-se com o0 ambiente que o circunda, expandindo o
conhecimento. Ele se incorpora ao cotidiano das pessoas, abordando-as em seus
deslocamentos pela praga. As narrativas das comunidades, os relatos sobre os
projetos da Universidade, s&do as bases para a articulagdo da estratégia de
storytelling digital. Esta instiga os cidaddos a conhecerem e a valorizarem a
Universidade e o patrimonio cultural e cientifico que ela preserva, produz e
comunica, em articulagdo com tematicas de territérios diversos da cidade.

Quanto as mediagdes virtuais relacionadas a exposicado Mundos indigenas,
montada nas instalacdes do museu,® é possivel observar inovacdes que n&o
decorrem do contexto da pandemia, mas que sdo impulsionadas por ele. A curadoria
colaborativa com liderangas de comunidades indigenas, uma estratégia central
dessa exposicao, fortalece-se com as narrativas audiovisuais em que cada curador
aborda os conceitos escolhidos para representar sua cultura. No canal do museu no
Youtube é possivel acessa-las, bem como videos que abordam esses diferentes
percursos de visitagao virtual a exposigao.

A construcdo desses roteiros envolve a personalizacdo das experiéncias

relacionadas a cada uma das culturas indigenas abordadas: Maxakali, Pataxoop,

%2 Estudantes da Universidade que atuam como mediadores culturais no Espago do Conhecimento conduziram
uma pesquisa para avaliar o uso do chat pelos publicos durante as sessbes do programa “Descobrindo o
Céu”, no canal do Youtube, no contexto da pandemia.

A exposicéo foi inaugurada em dezembro de 2019, nas instalagdes do Espaco do Conhecimento. Com a
pandemia, migrou para o campo virtual, sendo disponibilizados no canal do Youtube roteiros de visitagdo. A
playlist completa com 0s tours virtuais da exposicao esta disponivel em
https://www.youtube.com/user/espacoufmg

93
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Xakriaba, Yanomami e Ye 'kwana. Esse processo de articulagdo das diferentes
narrativas sobre o que esta exposto foi desenvolvido de forma colaborativa, também
internamente, com sinergias entre os Nucleos de Agdes Educativas, Astronomia,

Expografia, Audiovisual, Comunicagao, Producédo e Administrativo do museu.

FIGURA 22 - Visita virtual a exposi¢cdao Mundos Indigenas

\

Visita Virtual a Exposicdo Mundos Indigenas | Yanomami - N& Ropé

1.166 visualizacbes - 21 de set. de 2020 iy 114 &l 2 ) COMPARTILHAR =} SALVAR
Fonte: Canal do Espago UFMG no Youtube.

De acordo com essa proposta expositiva, os publicos tém autonomia para
tracar seus proprios percursos de conhecimento. Estdo disponiveis, também,
conteudos estendidos sobre a exposicao, tais como video de registro do making of
do desenvolvimento dos percursos de visitagcao virtual, pelas equipes do museu,
além de podcast Pelos mundos indigenas, disponivel nas plataformas de audio
Spotify e Deezer. Organiza-se um conjunto de experiéncias que favorece a
aprendizagem auténoma, o desenvolvimento de competéncias digitais e o senso

critico por parte dos publicos.
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QUADRO 18 - Mediagdes culturais no Espag¢o do Conhecimento

Projeto Descobrindo o Céu Atividades de exploragdo astronémica, na plataforma
Youtube, com media¢cdes humanas e tecnoldgicas.

Visita virtual a Exposicao Personalizagdo das experiéncias de visitagao virtual a
Mundos Indigenas exposicao envolvendo diferentes colaboragbes tanto
externas quanto internas ao museu.

Mostra Universidade Cidade | Investimento em storytelling digital com narrativas
transmidia, transversais, polifébnicas que mapeiam
territérios culturais, académicos e populares, em
conexao com a Universidade.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.

E possivel identificar formas de mediacdo, no Espago do Conhecimento
UFMG, que se aproximam das adotadas no MM Gerdau, especialmente no que diz
respeito a incorporagao de atores sociais externos aos processos curatoriais e de
mediacao nos meios digitais. Resguardando-se as especificidades de cada contexto
estudado, tais formas de mediagdo se contectam as do Museomix. Instauram-se
pontos de contato entre os museus, seus profissionais, instituicbes culturais,
comunidades criativas, gatekeepers, publicos em geral, favorecendo dinamicas
abertas de produgao e compartilhamento de conhecimento.

As tecnologias digitais sdo recursos que potencializam a cadeia de valor dos
museus, ativando processos comunicacionais, interpretativos e relacionais. Por meio
delas, as pessoas tém fungdo ativa na definicdo de suas trajetérias de
conhecimento, personalizando vivéncias, remixando acervos digitais, construindo
juntas redes de significados. Nas situagbées estudadas, tanto do Museomix quanto
dos museus do Circuito Liberdade no contexto da pandemia, observa-se a adog¢ao
das TDICs como ferramenta para a expressao intra e intersubjetiva. Os prototipos
desenvolvidos na Maratona Cultural, as obras do Projeto CoMciéncia do MM
Gerdau, a mostra audiovisual Universidade Cidade, do Espag¢o do Conhecimento
UFMG, séo exemplos disso. Projetos como Yabas e suas Historias (MM Gerdau) e
Mundos Indigenas (Espago do Conhecimento UFMG), ao ocuparem as midias
digitais, evidenciam esforcos dos museus para valorizar a diversidade e promover a

inclusdo de povos e etnias socialmente a margem.
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QUADRO 19 - As mediagdes no Espaco UFMG e as categorias analiticas

poiésis (praticas poiéticas)

Os processos criativos se manifestam nas colaboracées de diferentes atores sociais
para articular as narrativas da mostra Universidade Cidade, na fachada digital do
museu e em midias nos outros pontos da cidade. Mapeiam-se diferentes territérios
culturais, cientificos e populares.

Na exposi¢cdo Mundos Indigenas, ha colaboragdes internas e externas ao museu
que resultam em processos criativos curatoriais, expograficos e de mediagédo, em
meios digitais.

paidia (dinamicas de jogo)

As conexdes com o universo dos jogos se dado por meio das atividades de
gamificagao propostas nos canais digitais do museu.

As exploragdes astrondmicas, com transmissdes ao vivo no Youtube e a adogao de
um software livre, estimulam a autonomia dos publicos nessa experiéncia. O chat e
as redes sociais facilitam a interatividade.

aesthesis (experiéncias estésicas)

Experiéncias estésicas se associam ao projeto Descobrindo o Céu, no qual ha a
desconstrugédo da percepcao das atividades astrondmicas como algo restrito a um
grupo de cientistas. Os cidadaos, ao participarem dessas atividades, ndo somente
ampliam sua compreensdo sobre os fendmenos em andlise, como adquirem
competéncias tecnolégicas e ganham autonomia em suas exploragdes e pesquisas.
Em relacdo as exibicdbes da mostra Universidade Cidade, na fachada digital do
museu e em outros locais da cidade, criam-se narrativas transmidiaticas,
transversais, polifénicas, que provocam experiéncias estésicas ao estarem fora das
dependéncias do museu e mais proximas do cotidiano das pessoas. O mais habitual
€ as pessoas irem aos museus, e muitas ndo o fazem por se sentirem intimidadas
diante de construgdes histéricas imponentes, distantes de sua realidade. Quando o
museu se projeta para o ambiente urbano em que as pessoas circulam, inverte-se
essa légica, tornando-o convidativo e instigante para as pessoas.

Na exposi¢cdo Mundos Indigenas, a estesia esta presente nas formas colaborativas
externas e internas de pensar a exposigao, fazer a curadoria colaborativa e mediar
relacbes entre acervo e publicos, nos meios digitais. A conexdao das culturas
indigenas com as culturas digitais gerou lives e videos no Youtube, podcasts nas
plataformas de audio, posts nas redes sociais, estabelecendo dialogos e aberturas
que antes ndo existiam, ao menos de forma explicita.

Fonte: desenvolvido pela autora.
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6.3 Discussao dos resultados de pesquisa

Nos casos estudados, o fazer criativo, processual, capaz de mobilizar as
comunidades, ganha énfase nas mediag¢des, sendo impulsionado pelas conexdes
com a economia criativa, que incorpora profissionais, tecnologias, metodologias,
conhecimentos e outros elementos. Nesse sentido, a mediacéo cultural € entendida
COmMoO poiesis, ou seja, concentra-se NOs processos poiéticos que propdem formas
inventivas de producdo e compartiihamento de conhecimento. Quanto a dimenséao
ludica, que aciona tanto a estética como a estratégia de jogo, tem-se a possibilidade
de configura-la como mediacdo ao posicionar os publicos como protagonistas na
construcdo de sua relacdo especifica com o patrimbnio e com as formas de
conhecé-lo.

A mediacdo como paidia aproxima o museu de formas de expressao cultural
como o teatro, a dancga, a literatura, a performance artistica, levando o publico a agir
e atuar em relagdo aos espagos e ao acervo. Essa forma de mediacao desafia o
participante, reconhece-o como jogador, envolve-o em uma trama que o leva a fazer
exploracoes, tomar decisées, mudar cursos de acao.

Em relagdo a mediacdo como aesthesis, ha o abandono das certezas e
visdes inequivocas, valorizando-se a descoberta, a curiosidade, o reconhecimento
de que ha muito a conhecer. Tem-se a mediagéo cultural como um tipo de
experiéncia sensivel que instiga os participantes a desenvolverem autonomia de
pensamento, a ndo aceitarem passivamente as informacgdes a respeito dos acervos.

As mediacgbes das relagdes entre os sujeitos e os bens culturais, com o uso
das TDIC, distanciam-se de um modelo diretivo, centrado em transmissdes
informacionais unidirecionais, aproximando-se de um modelo mais aberto, dialdgico,
baseado em formas de manifestacéo criativa que sdo mais coletivas que individuais.
Estas estimulam a ativacdo de processos cognitivos sensiveis, que favorecem a
apropriacao cultural dos acervos e uma postura problematizadora em relacéo a eles.
Atores sociais diversos relacionam-se, de modo colaborativo com museus,
personalizando experiéncias, desenvolvendo construcbes poéticas, pesquisando
sobre formas de aprendizagem autébnoma. Ao se evitar condicionar os publicos a
uma compreensao cartesiana do que esta em exposicéo, investe-se em mediagdes

culturais mais flexiveis, com o uso de TDIC. Estas se apoiam em experiéncias nao
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lineares, que indagam a realidade vivida e permitem vislumbrar outras
possibilidades.

Os museus estudados vém se tornando interfaces sociais, seguindo uma
tendéncia global nesse sentido. Eles se abrem as conexdes com comunidades
criativas, cientificas, movimentos artisticos e culturais, populares, empresas de
segmentos diversos, para incorporar inovagao aos seus processos de mediagao.
Esse sentido de inovacdo nao diz respeito apenas a adogao de tecnologias de
ponta. Estas sdo usadas para ativar processos cognitivos sensiveis e inteligiveis
junto aos publicos, para que os museus cumpram, além de finalidades institucionais,
finalidades sociais, culturais e cientificas. Considerando-se o fato de que as
mediagdes culturais operam nas tensdes entre os campos institucional e social dos
museus, as formas criativas estudadas indicam a conciliagdo de interesses. Com

base nessa analise, tem-se 0 seguinte mapeamento do macroambiente dos museus:

FIGURA 23 - Mapeamento das mediagdes culturais criativas

PAISAGENS CULTURAIS DIGITAIS (1)

CRIATIVIDADE COLETIVA (2)

. MUSEUS \
INDIVIDUOS E
COLETIVIDADES

aesthesis (3)

(4)

TDIC (1) paidia (3) A
CONSERVACAO EXPOSIGAO (4)

INDUSTRIAS E
COMUNIDADES
CRIATIVAS E DE
OUTROS o
CAMPOS Intercambios de

) conhecimento,
recursos, know-how.

COLABORAGAO ABERTA (2)

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.
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1) O contexto € o da organicidade das TDIC na sociedade. Ha a fusdo entre
dimensdes fisica e virtual de todas as coisas, combinam-se tecnologias digitais e
analdgicas, entra em curso uma ordenacgao tecnoldgica transtemporal e uma nova
nocdo de materialidade. Esses fatores modificam os relacionamentos que se
estabelecem no ecossistema dos museus

2) Estabelecem-se praticas criativas e colaboragées abertas, relacionadas a
economia criativa e a cultura digital, que estimulam a participacdo ativa de
coletividades e comunidades criativas nas mediagcdes culturais, intercambiando
recursos diversos com os museus, inclusive tecnolégicos.

3) Configuram-se as mediagbes culturais criativas, com o uso das TDIC, que
envolvem dindmicas de jogo (paidia), praticas poiéticas (poiésis) e experiéncias
estésicas (aesthesis).

4) Tais praticas criativas, articuladas internamente nos museus com base em
colaboracdes entre areas de conservagao, exposicao, curadoria e mediacio, tornam
0s ambientes e o0s acervos mais dinamicos, propositivos e atraentes para os
publicos. Estimulam-se processos de construgdo de camadas de sentido para os
bens culturais.

5) Tém-se intercambios de conhecimento, know-how e recursos diversos, entre

museus e atores do ambiente externo, em uma dindmica de retroalimentagéo.

Nas situagdes em estudo, tanto em relagdo as experiéncias no Museomix
quanto nos museus observados posteriormente, a criatividade nas mediacoes
culturais se vincula aos repertérios da criatividade coletiva e da colaboragao aberta.
Identifica-se estreita relagdo com as categorias analiticas poiésis, paidia e aesthesis.
O que se constata, de forma empirica, € que as TDIC sao usadas nao apenas como
recursos interpretativos dos acervos, mas como formas de expressao e de convivio
social. E possivel inferir que as mediagbes criativas faciltam o alcance dos
propositos institucionais dos museus, por permitir que os publicos se engajem em
relagdo aos espacos e acervos, sentindo-se atraidos a explora-los. Nesse contexto,
da economia criativa e do digital, ha maior chance de que individuos e grupos
sociais reconhecam 0s museus nao apenas como locais de histéria e memoria, mas
também como centros ativos de produgao de diferentes saberes e fazeres. Tém-se,
como pano de fundo, a valorizagao da diversidade sociocultural e das praticas

inclusivas.



Fonte: https://colinbouvry.com.**

“A imagem mostra o publico usando uma mesa interativa que projeta imagens digitais escolhidas do
acervo, em um ambiente cenografico montado no Museu de Artes Decorativas, em Paris. Esse

dispositivo de mediagado, chamado Pimp my room, foi desenvolvido durante a maratona Museomix,
em 2013.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Os ambientes museais ndo sao apenas repositérios de um corpo de
conhecimento consolidado sobre os bens culturais que salvaguardam. Eles séo,
também, espacos voltados a producdo ativa de saberes e de experimentagao
criativa, atualizados pela transformacéo digital. As TDIC provocam uma reinvengéo
da forma de estar no museu e de fruir seus acervos, ampliando as zonas de contato,
as possibilidades perceptivas e as formas de intervengdo das coletividades em
relacdo a eles. Abrem-se novas frentes de criatividade e inovagao. As mediagoes
culturais ganham contornos criativos de base tecnoldgica, integrando-se a um plano
maior que ultrapassa o interior das instituicbes e se expande para a realidade dos
mercados econdmicos e das comunidades criativas. Diante da complexidade da
cadeia de valor dos museus, é possivel observar que as fontes informacionais séao
multiplas, ha intercambios de recursos e os fluxos de conhecimento se tornam
multidirecionais e retroalimentaveis.

No presente estudo, o intuito foi considerar esse contexto ampliado da
economia criativa, pesquisando-se as formas criativas de mediacao cultural que se
configuram em museus. Observa-se, pesquisando diferentes contextos museais,
que a criatividade com o uso das TDIC é entendida como um valor na medida em
que da vazao a formas de expressao humana e social. O deslumbramento gerado
pelo high tech vai sendo rapidamente substituido por um encantamento capaz de
vincular as pessoas a cultura, em bases mais duradouras. Isso as leva a valorizar o
patriménio, compreendendo as conexdes dele com o seu sentir, estar e agir no
mundo.

Constata-se que o0s museus estudados, ao se abrirem as atividades
relacionadas a criatividade coletiva e a colaboragdo, beneficiam-se em termos
institucionais. Os bens culturais se tornam vivos, dindmicos, atraindo o interesse dos
publicos e visibilidade para as cole¢gdes do museu. Uma vez que é sabido que as
pessoas tendem a se interessar nao pelos objetos, em si, mas pelas histérias que
eles contam, esses ganham relevancia com o storytelling digital. Articulam-se
narrativas de fontes diversas, nos meios digitais, que sao transversais, polifénicas,
estésicas. Constroi-se, colaborativamente, uma rede de significados que amplia a

produgdo e circulacdo de conhecimento nos museus. Nesse contexto, eles se
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posicionam como propulsores da criatividade, em parceria com comunidades e
coletividades.

Ha praticas baseadas em interatividade, imersédo, remixagem e fabricagao,
em ambientes de encontro e de dialogo viabilizados pelo digital. Instauram-se
espacos abertos e descentralizados que se beneficiam das redes de conhecimento
que se formam dentro e fora deles. Assim, as formas criativas de mediacao que se
instauram com as TDIC favorecem modos diversos de perceber, saber e conviver,
em conexao com 0s espagos e acervos dos museus. Eles tém como bases as
categorias analiticas poiésis (praticas poiéticas), paidia (dinAmicas de jogo) e
aesthesis (experiéncias estésicas), ativadas pelas TDIC. As apropriagdes culturais
decorrentes permitem avancar para além das experiéncias de museu mais
homogéneas e superficiais, investindo-se em narrativas heterogéneas e instigantes
que acionam memoarias coletivas e temporalidades diversas. As mediacdes culturais
podem ser entendidas, entdo, nos contextos estudados, como formas de acao e de
intervengao criativa, de bases mais coletivas que individuais, que envolvem técnicas
de fabricagao digital, hibridacbes de linguagens, dindmicas de jogo e poéticas nao
lineares. Os participantes sdo convidados a tomar parte de experiéncias em fluxo,
permanentemente atualizaveis, que permitem personalizagdes e reprogramagdes
em relagdo as linguagens e codigos comunicacionais. Nesse cenario, ativa-se a
cognicao sensivel, inventiva, das pessoas, ou seja, estimula-se o desenvolvimento
de um sensivel olhar pensante destas em relagao a cultura e ao patriménio.

Destaca-se que os resultados obtidos na pesquisa se mostram coerentes com
os pressupostos previamente definidos. Nos casos estudados, as praticas baseadas
na criatividade coletiva e na colaboragdo aberta contribuem para que formas
criativas de mediacdo cultural se estabelegam. Essas, no contexto da economia
criativa, vinculam-se ao uso das TDIC e sao fatores de inovagcdo nos museus. Com o
digital, favorece-se o protagonismo das comunidades e parece haver uma
conciliacdo entre propositos institucionais e propodsitos sociais. Isso porque o
caminho para aprimorar as interpretacdes do acervo e sua atratividade junto aos
publicos requer, cada vez mais, a valorizagao do convivio e o estimulo a expresséao
individual e coletiva, com o uso das tecnologias digitais.

Tanto em relagdo ao Museomix quanto as mediacgdes digitais propostas pelos
museus estudados, durante a pandemia do Sars-CoV-2, & possivel perceber a

constancia desses parametros de criatividade coletiva e colaboragao aberta que se
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vinculam a economia criativa e as culturas digitais. As tecnologias digitais, nas
situacdes estudadas, incorporam-se a mediagao cultural como elementos que levam
0S publicos, mais do que interpretar os acervos a partir de determinados
direcionamentos, a relacionar-se com eles de forma que fagcam sentido em suas
vidas. Nessa perspectiva, ha uma mudanca substancial no que se entende por uma
visita ao museu. Esta pode se dar a partir de diferentes ambientes, temporalidades e
materialidades, englobando experiéncias “virtualmente materiais” ou “materialmente
virtuais” de mediagao cultural. Podem-se expandir os significados dos bens culturais,
instaurar novas formas de percebé-los e de explora-los, ou imaginar poéticas de
fabricagdo digital que proponham sua reconstrugdo ou atualizagdo continua. As
praticas criativas de mediacdo, nos contextos pesquisados, envolvem: a) propor
artefatos e dispositivos interativos; b) desenvolver experiéncias imersivas, multi-
sensoriais; c) fazer personalizagbes quanto aos itinerarios de visitagdo e de acesso
aos conteudos; d) criar oportunidades para que os publicos possam jogar e criar
com as versdes digitais dos itens das cole¢des, explorando as tecnologias.

Outro aspecto que da suporte a criatividade aplicada as mediagcbes com as
TDIC é a sua dimensdo estésica, que propde nido pensa-las de forma previsivel.
Desse modo, as mediagdes criativas relacionadas aos casos aqui estudados tém a
ver com processos de cogni¢cao sensivel que ampliam a capacidade inteligivel dos
sujeitos em relagao ao patriménio. Elas também favorecem a cogni¢cao inventiva,
imaginativa, abordada por Kastrup (2004) e que pode ser exercida de forma coletiva,
com as TDIC.

Considerando-se tudo o que foi discutido, apontam-se algumas limitagbes da
pesquisa, que se relacionam com possiveis vieses em termos dos esforgos
interpretativos desta pesquisadora quanto aos dados coletados. Destaca-se que
esse tipo de estudo é autoinfluente, uma vez que o objeto € dinamico, dotado de
intencionalidade e pode alterar sua conduta, na presenca do observador. Também
ha a impossibilidade da generalizagado dos resultados para outras situagdes que néo
as pesquisadas, uma vez que nao se tem os procedimentos probabilisticos. Como
forma de minimizar esses aspectos, buscou-se conjugar estudos tedricos e praticos,
usando métodos de pesquisa diversificados para mapear as singularidades
associadas as mediagdes culturais em estudo. A partir delas sdo delineadas
algumas recomendacgdes estratégicas que podem contribuir para o planejamento de

mediacdes culturais criativas em museus, com o uso das TDIC.
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QUADRO 20 - Recomendacgbes estratégicas

O uso das TDIC nas mediagbes culturais deve estar alinhado aos propésitos
institucionais e socioculturais que norteiam a atuagcado dos museus.

O planejamento das mediagbes culturais, ao contar com colaboracdes inter e
intrainstitucionais, possibilita que diferentes atores sociais e dreas do museu atuem
juntos para pensar a respeito de experiéncias significativas para os publicos, com o
uso do digital.

A incorporacdo das TDIC as mediagdes culturais estimula uma abertura
interpretativa em relagdo aos bens culturais e a proposicdo de experiéncias
estésicas, desviantes das propostas convencionais das industrias de tecnologia e
entretenimento.

Atividades tais como maratonas culturais, residéncias artisticas e ocupacdes
criativas constituem oportunidades para os museus viabilizarem mediag¢des culturais
de bases tecnoldgicas em bases mais avangadas e colaborativas. As parcerias
devem ser articuladas de forma consistente, possibilitando melhores retornos para
as partes envolvidas.

E desejavel que as experiéncias de mediacdo cultural sejam também formativas,
incentivando a aprendizagem autébnoma e o desenvolvimento de competéncias
digitais. Estas permitem que os participantes se tornem produtores de significados e
estejam em condi¢des de interagir com as maquinas.

Podem ser propostos projetos especificos, voltados as experimentacbes criativas
com tecnologias digitais, nas instalagcdes fisicas ou em plataformas digitais dos
museus e de outras instituigdes. E interessante estimular que os publicos possam
fazer uso de seus proprios dispositivos tecnoldgicos nessas experimentacoes
criativas.

Projetos digital first e estratégias de storytelling digital incorporam dinamismo aos
Mmuseus e seus acervos, com narrativas transversais, transmidia, polifénicas. A
incorporacado de multiplas vozes manifesta uma abertura dos museus a diversidade
e eleva a percepgéao de seu valor social.

A delimitacdo de gatekeepers como influenciadores e construtores de sentido para
0S museus, seu acervos € narrativas, nos meios digitais, permite que estes
expandam seus pontos de contato e tenham efetividade em termos da gestédo de
sua reputagao e da qualidade das informagdes que circulam.

E relevante a participagdo colaborativa em projetos commons, que retnem
coletividades dedicadas a inovagao aberta, tanto no campo da cultura quanto em
outros campos. Pode-se criar uma rede de relacionamentos com startups,
incubadoras de ideias, centros de pesquisa, ateliés artisticos, instituicbes
académicas, centros culturais, com foco na produgdo e compartihamento de
conhecimento aberto.

Produtos tecnoldgicos resultantes das colaboragdes abertas podem ser
incorporados as mediagbes culturais, utilizando-se aplicativos, plataformas,
softwares e outros recursos digitais de codigo aberto, acessiveis.

Projetos de mediagao cultural podem explorar conexdes com territorios artisticos,
culturais, tecnologicos, cientificos e populares da cidade. Ao se inserirem no
cotidiano das pessoas, 0s museus criam experiéncias voltadas ao exercicio da
cidadania e a construcdo de memorias coletivas.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora.
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Em bases mais amplas de analise, € possivel inferir que as mediacdes
culturais vinculadas ao contexto da economia criativa, e que envolvem o uso de
TDIC, contribuem para instaurar uma mentalidade voltada a inovagao, nos casos em
estudo. Nao se trata de apenas atrair novas audiéncias, mas de favorecer relagdes
sociais mais dindmicas e auténticas, ao longo de toda a cadeia de valor do museu,
ampliando os pontos de contato e intersegdo. Esse resultado indica a necessidade
de uma atualizagdo das formas de atuagdo dos museus como um todo, para que
seja possivel aproveitar as conexdes instauradas, no contexto da economia criativa.
Estas devem se dar ndo a partir de aproximagdes pontuais com industrias e
comunidades criativas, mas sim por meio de colaboragcées em bases continuas, que
permitam pensar juntos as experiéncias de museu.

No contexto da pandemia do Sars-Cov-2 & possivel constatar que os museus
estudados sdo chamados nao apenas a intensificar sua atuagdo nos meios digitais,
mas a pensar na qualidade das relacdes estabelecidas. Ha o investimento em
formas poiéticas, ludicas e estésicas de conduzir esse processo, como foi
demonstrado neste estudo. Estdo em evidéncia praticas que favorecem a autonomia
dos sujeitos, seu protagonismo e poder de escolha, conectando-os a redes digitais
de interagdes descentralizadas, em continua atualizacado, autopoiéticas.

Na medida em que a adesao ao digital avanga, no contexto da pandemia, os
museus sao desafiados a entregar experiéncias relevantes aos publicos,
estimulando relagdes socioculturais genuinas e empaticas, contrarias a alienagao e
ao isolamento. Assim, as tecnologias, no ambito da cultura, ndo devem ser
consideradas como meros aparatos técnicos refinados, ou instrumentos de controle.
Elas precisam ser pensadas como elementos facilitadores para que sujeitos e
coletividades, dentro e fora dos museus, possam produzir e compartilhar
conhecimento, a partir dos repositérios informacionais que acessam e alimentam.

Quanto aos desdobramentos futuros da pesquisa, tem-se a proposta de
realizar um mapeamento de processos de gestdo do conhecimento relacionados ao
ecossistema dos museus, considerando-se as mediagdes culturais criativas. Isso
requer compreender as formas de participacao de profissionais e instituicbes que
integram a economia criativa nos fluxos de conhecimento ativados pelos museus,

avaliando os entraves e elementos propulsores.
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ANEXO A - Registros Fotograficos do Museomix 2017
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ANEXO B - Certificados de participagao Museomix 2017
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APENDICE A — MODELO DE FICHA DE REGISTRO

000
FIUSEOMIX

Ficha de registro da Pesquisa de Campo

Data / hora

Local

Descricao

Participantes
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APENDICE B - Relatério de Pesquisa Museomix Circuito Liberdade 2017

0002 -
USEOM Iz\;

Pesquisa com Museomixers
Museomix Circuito Liberdade 2017

- Esta pesquisa foi aplicada no periodo entre 10 e 12 de novembro de 2017, durante o
evento Museomix Circuito Liberdade.

- Pesquisadores responsaveis: Fernanda Miranda de Vasconcellos Motta, Aline
Bastos Lima, Ana Cecilia Rocha Veiga, Simone Luizines, Janaina Branco, Cristiano
Borba.

- Universo de museomixers: 38 - Museomixers entrevistados: 35

1. A maioria dos museomixers informou ser de Belo Horizonte (54,3%). Entrevistados
também indicaram ter vindo de outras localidades, tais como Aracaju, Fortaleza, Sao
Paulo, Brasilia e Juatuba.

De onde vocé é

2
19 (543%)

2 (5.7%)

2 (5.7%)
(2.0%] (20% (20%) | 1 (2.0%1 (2.0%1 (2.9%1 (2.9%1 (2.9%1 (2.0%) (

1 (2.0%

1(2.9%1 (2.9%)

Aracaju Belo Horizonte MG Fortaleza-CE Sao Paulo
Belo Horizonte Brasilia DF Juatuba Quar...

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).
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2. A faixa etaria predominante entre os museomixers entrevistados foi de 18 e 29 anos
(51,4%), seguindo-se da faixa etaria de 30 e 39 anos (25,7%).

Qual é a sua faixa etaria?

35 responses

@ De 18329 anos
@ De30a3%anos
De 40 a3 49 anos
@ De 50 a 59 anos
@ Acima de 60 anos

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

3. Quanto a identidade de género, a maioria era feminina (65,7%). A masculina totalizou
34,3% dos respondentes.

Qual € a sua identidade de género:

aa responses

@ Feminina
@ Masculina

Fonte: desenvolvido pelos realizadores da pesquisa (2017).

4. No que diz respeito a formagao académica e profissional, observou-se uma composi¢cao
diversificada, formada por historiadores, profissionais de comunicacdo e midias digitais,
design, biblioteconomia, museologia, sistemas de informag¢do, engenharia, arquitetura,
administragcéo publica e artes plasticas.
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5. Os museomixers entrevistados indicaram ter alto grau de familiaridade com tecnologia,
em sua maioria (54,3%), seguindo-se de médio grau de familiaridade (45,7%).

Qual é o seu grau de familiaridade com tecnologia?

® Alto
@ Médio
Baixo

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

6. Em relacdo a fungcdo como museomixer, a maioria dos entrevistados atuou como
mediador (22,9%), especialista em conteudos (22,9%) e comunicador (20%), seguindo-se
de fabricador, designer e programador (11,4% para cada uma destas fungdes).

Qual € a sua fungdo como Museomixer?

@ Fabricador
@ Wediador

Especialista em conteddos
@ Comunicador
@ Programador/desenvolvedor
@ Designer Gréfico

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

7. A maioria dos entrevistados ficou sabendo do Museomix pelas redes sociais (54,3%), e
também através de conhecidos e amigos (40%).

8. O que motivou os museomixers entrevistados a participar do evento foi, em primeiro
lugar, a possibilidade de repensar a relacdo entre espagos culturais, acervos e publicos
(82,9%), seguindo-se do interesse em desenvolver suas habilidades e competéncias
(54,3%) e de ampliar rede de contatos (48,6%).
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O que motivou vocé a participar do Museomix?

AE raenansos
o9 responses

Repensararela. ..
Desenvolver mi...
Ampliar minha r_..

19 (54.3%)
17 (48.6%)

13 (37.1%)
14 (40%)

Aproximar-me d...
Testar novas tec...
Ajudar a criar no___ 1(2.9%)

1(2.9%)

Conhecimento
Atuarna drea d...
Uma oportunida...
ajudar na muda. ..

V] 5 10 15 20 25 30

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

9. O que mais chamou a atengao dos museomixers quanto a proposta do evento foi a
experiéncia de trabalho colaborativo (82,9%), e também a proposi¢ao de formas criativas de
mediacgao cultural (74,3%).

Para vocé, o que mais chamou atengdo na proposta do Museomix?

15 resnonses
35 responses

O processo de c...
O trabalho colab...
A experimentac...
A proposicio de._..
A dindmica de fr...
A possibilidade
a experienciae...

uma temporalid

0 5 10 15 20 25 30

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

10. Em relagdo aos espagos de trabalho disponibilizados, a maioria considerou-os
totalmente adequados (62,9%) ou adequados (25,7%). Um percentual de 11,4% dos
entrevistados considerou-os regulares.

11.Quanto a dindmica de trabalho proposta no Museomix, a maioria dos respondentes
considerou-a como totalmente adequada (51,4%) ou adequada (28,6%), sendo que 14,3%
dos respondentes consideraram-na regular.

Como vocé avalia a dinamica de trabalho proposta para a maratona?

25 recponses
32 responses

20
18 (51.4%)

10 (28.6%)

5 (14.3%)

2 (5.7%)

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).
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12. Sobre os recursos técnicos e tecnoldgicos disponibilizados, a maioria considerou-os
totalmente adequados (71,4%), seguindo-se de adequados (14,3%) e regulares (14,3%).

Como vocé avalia os recursos técnicos/tecnoldgicos disponiveis no
evento?

a0 responses

30

25 25 (71.4%)
20

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

13. Quanto as orientacbes recebidas sobre o desenvolvimento do trabalho, a maioria dos
entrevistados considerou-as excelentes (47,1%) ou boas (35,3%).

14. A integracédo da equipe foi considerada pelos museomixers entrevistados como sendo
excelente (57,1%) ou boa (37,1%).

Como voce avalia a integracao da sua equipe?

32 Mesponses

25

20 20 (57-1%)

13 (37.1%)

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).
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15. Ao avaliar a sua contribuicdo para o trabalho da equipe, a maioria dos museomixers
entrevistados indicou que foi excelente (54,3%) ou boa (42,9%).

Como voce avalia a sua contribuicdo para o trabalho da equipe?

AL raannmoas
oo responses

20
19 (54.3%)

15 (42.9%)

0 (?%] 1(2.9%) 0 (0%)

0 I
1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

16. Em relagao a atmosfera do Museomix, a maioria dos entrevistados (84,4%) avaliou que
foi excelente.

Como voceé avalia a atmosfera de trabalho do Museomix?

J£ responses

30
25 27 (84 .4%)

20

) ) 2 (6.3%)
0 (?%] 0 (?%] 3 (9.4%)

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

17. Quanto ao grau de contribuicdo do Museomix para o Circuito Liberdade, a maioria
indicou que foi alto (71,4%), sendo que 28,6% consideraram-no médio.

Na sua avaliagao, qual o grau de contribuicao do Museomix para o Circuito
Liberdade?

25 response
32 responses

@ Alto
@ Médio
@ Baixo

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).
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18. No que diz respeito a contribuicdo do protétipo desenvolvido para a experiéncia de
visitacdo do publico, a maioria dos museomixers entrevistados considerou que foi excelente
(51,4%) e boa (40%).

Em que medida vocé considera que o prototipo proposto pela sua equipe
contribui para a experiéncia de visitagao do publico?

18 (51.4%)

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

19. Quanto a avaliagdo da experiéncia como museomixers, 0s entrevistados consideraram-
na excelente (74,3%) e boa (20%), em sua maioria.

Como vocé avalia sua experiéncia como museomixer?

35responses

30
25 26 (74.3%)
20

5 129%) 129%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

20. As palavras que 0s museomixers mais associaram ao Museomix foram Delicia!,
Colaboragao, Criatividade, Experiéncia, Inovagdo e Integragdo. Também foram
mencionadas palavras tais como: Conexao, Invengao, Futuro, Dialogo.
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APENDICE C - Pesquisa com Publico Visitante
Museomix Circuito Liberdade 2017

- Esta pesquisa foi aplicada em 12 de novembro de 2017, durante o evento Museomix
Circuito Liberdade.

- Pesquisadores responsaveis: Fernanda Miranda de Vasconcellos Motta, Aline
Bastos Lima, Ana Cecilia Rocha Veiga, Simone Luizines, Janaina Branco, Cristiano
Borba.

- Publico visitante entrevistado: 65 pessoas

RELATORIO

1. A maioria dos visitantes informou ser de Belo Horizonte (88,9%), sendo que houve
visitantes do Rio de Janeiro e Curitiba; e de outras cidades de Minas Gerais (Campim
Branco, Arcos, Betim e Leme do Prado).

2. Quanto a faixa etaria dos visitantes entrevistados, a maioria era de 18 e 29 anos (30,8%),
seguindo-se da faixa etaria de 30 a 39 anos (27,7%).

Qual ¢ a sua faixa etaria?

® De12a17 anos
® D= 122320 ancs

De 30 a 39 anos
® De 40 a 49 ancs
@ D= 50359 ance
@ 50 znos ou mais

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

3. Quanto a identidade de género, houve certo equilibrio entre respondentes, sendo que a
identidade feminina foi ligeiramente mais elevada (52,3%).

Qual € a sua identidade de género?

@ feminina
@ masculina

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).
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4. Em relacao ao grau de instrugao dos entrevistados, predominou ensino superior completo
(30,8%), seguindo-se de pos-graduagao (27,7%).

Qual é o seu grau de instrucao?

ba responses

@ Sem instrucio escolar

@ Ensino Fundamental

@ Ensino Médio

@ Ensino Superior Incompleto
@ Ensino Superior Completo
@ Pos-graduacéo

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

5. Quanto a frequéncia de visitagdo ao Circuito Liberdade, a maioria dos entrevistados
informou visita-lo sempre (58,5%).

Com que frequéncia vocé visita o Circuito Liberdade?

sponses

@ Venho sempre
@ Venho 3s vezes
[ ] E a minha primeira visita

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).

6. Houve um equilibrio entre o percentual de entrevistados que foram ao Circuito Liberdade
para o Museomix (50,8%), e aqueles que nao foram (49,2%).

Voce veio ao Circuito Liberdade para o evento Museomix?

bo responses

® Sim
® Nao

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2017).
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7. A respeito de como os visitantes ficaram sabendo do evento Museomix, a maioria
mencionou que foi nos espacos culturais do circuito (52,5%), seguindo-se de amigos e
conhecidos (34,4%).

8. Quanto a saberem o que é o evento Museomix, houve equilibrio, sendo que 50,8%
indicaram saber e 49,2% né&o.

9. No que se refere a realizagcdo do Museomix no Circuito Liberdade, a maioria dos
entrevistados avaliou como positiva (96,2%).

10. Quanto ao numero de protétipos visitados, a maioria informou ter visitado apenas um
(60,3%) ou dois (20,6%).

11. Em relagdo a experiéncia com o protétipo, a maioria dos entrevistados (67,8%)
comentou que tanto observou quanto testou os protétipos.

12. Para a maioria dos visitantes entrevistados, o que mais chamou a atencédo no evento foi
interacao (60,9%), seguindo-se da criatividade (57,8%).

13. As palavras mais associadas ao Museomix, pelos visitantes entrevistados, foram:
Inovagéao (8,1%), Conhecimento (6,4%) e Colaboracgéo (6,4%). Também foram mencionadas
as palavras: democracia, surpreendente, criatividade, impactante, compartilhamento, dentre
outras.



