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Resumo

Este artigo analisa o caso do Museu Nacional
do Rio de Janeiro, destruido por um incéndio
em 2018, para o qual um projeto de parceria
com a Google possibilitou a criagdo de uma
visita virtual online na plataforma Google
Arts and Culture. Em primeiro lugar, o arti-
go propde pensar a digitalizagio do museu
como media situado enquanto processo de
remediacdo. Em segundo lugar, este texto
questiona criticamente a viabilidade de plata-
formas digitais privadas como a Google Arts
and Culture como sistema de remediacao de
um patrimoénio comum. Oferece-se uma criti-

ca a reconstitui¢ao virtual, problematizando o
solucionismo tecnoldgico e a economia poli-
tica das plataformas digitais, em particular
quando aplicadas a resolu¢do dos problemas
de preservacdo e divulgacio do patrimoénio
cultural. Conclui-se que esta adaptagdo cons-
titui uma remediagdo limitada, porquanto
acentua a centralidade da plataforma em detri-
mento da experiéncia do museu, e se circuns-
creve a apresentacdo da imagem do museu,
sem permitir a leitura creativa e reinterpreta-
tiva que carateriza o media-museu.

Palavras-chave: Museu, media, remediacdo, patrimdnio cultural, plataformas digitais,
Google Arts and Culture, praticas e objetos focais.

The (Re)Mediated Museum: The Google Arts and Culture
Platform and the Experience of the National Museum
of Rio de Janeiro

Abstract

This article analyzes the case of the National
Museum of Rio de Janeiro, destroyed by fire
in 2018, for which a partnership project with
Google made it possible to create an online
virtual tour on the Google Arts and Culture
platform. Firstly, the article proposes to think
about the digitization of the museum as situ-
ated media as a process of remediation.

Second, this text critically questions the viabil-
ity of private digital platforms such as Google
Arts and Culture as a remediation system for
cultural heritage. We propose a critique of this
process of virtual reconstitution, questioning
technological solutionism and the political
economy of digital platforms, in the particu-
lar instance of its application to solving the
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problems of preservation and communication  the museum. It is also limited to the presenta-
of cultural heritage. We argue that this adap-  tion of the museunm’s image and does not allow
tation constitutes a limited instance of reme-  the creative and reinterpretative reading that
diation, as it emphasizes the centrality of the = characterizes the media-museum.

platform, to the detriment of the experience of

Keywords: Museum, media, remediation, cultural heritage, digital platforms,
Google Arts and Culture, focal objects and practices.

INTRODUCAO

Neste texto, propoe-se, a partir de casos recentes de perda de patriménio museo-
légico, um esbogo de critica a reconstitui¢ao digital e ao papel das plataformas digi-
tais nesta. Distinguem-se dois tipos de abordagens a recuperagio tecnologicamen-
te mediada do patriménio perdido. Na primeira, procura-se unir objetos, textos,
sons, imagens com seus contextos e comunidades, incluindo o préprio evento de
destruigdo. A segunda abordagem ¢ baseada numa reprodugdo (digital) que subs-
titui o ausente, mantendo apenas a imagem. Este artigo apresenta uma distingdo
entre a re-mediacao baseada na ideia de restitui¢ao virtual do espago focal mediado
(museu), e aquela centrada na recuperagdo de uma imagem digital do patrimoénio
perdido. Aqui, o museu é apresentado como meio de comunicagdo hibrido, lugar de
interse¢des de significados para um publico. A passagem para uma plataforma digital
(digitalizagdo) surge, neste contexto, como medida de re-mediacao parcial, onde a
preservacdo do papel sociocultural e comunicacional do museu é condicionada por
algumas das caracteristicas da restitui¢ao virtual. Partindo do estudo do caso da visi-
ta virtual do Museu Nacional do Rio de Janeiro (Brasil) disponibilizada na platafor-
ma Google Arts and Culture apds o incéndio do Museu no dia 2 de setembro de 2018,
esta reflexdo interroga as modalidades da experiéncia do museu como media através
de duas questdes de investigacdo: (1) pode um museu ser considerado um meio de
comunicagdo (media)? E (2) que conceptualizagdes da mediatizagdo e da experiéncia
digitais subjazem as estratégias propostas e exemplificadas pela plataforma Google
Arts and Culture?

Este artigo propde, como resposta a estas questdes de investigagdo, uma feno-
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menologia da mediagao tecnoldgica da experiéncia do patriménio, tomando como
pontos de partida conceptuais a re-media¢ao (seguindo Bolter e Grusin) e de praticas
e objetos focais (Borgmann), aplicados ao estudo do caso da visita virtual disponivel
na plataforma Google Arts and Culture. Toma-se como ponto de partida concreto a
visita virtual do Museu Nacional do Rio de Janeiro, criada a partir de material foto-
grafico captado, no contexto de um acordo entre o Museu e a plataforma da empresa
Google/Alphabet, durante os meses que precederam o incéndio de setembro de 2018.
Este estudo de caso baseia-se na analise da visita virtual atualmente disponivel na
web e na aplicagao Google Arts & Culture, bem como em materiais de imprensa e
publica¢oes da Google/Alphabet ou do Museu entre 2018 e 2022.

A primeira sec¢do do artigo apresenta, sucintamente, a problematica do desapare-
cimento ou perda de bens culturais, tomando como referéncia a politica da UNESCO
para a restituicdo e revalorizacao de patrimémio. Apresenta-se também o caso anali-
zado no artigo - o incéndio do Museu Nacional -, bem como a plataforma Google
Arts & Culture e o conceito de plataformizagao. A segunda secgdo aborda a teoria e
a fenomenologia do museu como media, apresentado os conceitos criticos funda-
mentais da analise da mediatizacdo e virtualizacdo do museu como local e pratica
focal. As duas ultimas partes deste texto sdo reservadas a critica da reconstituicao
virtual proposta pela plataforma Google Arts and Culture, onde se abordam também
os aspectos problematicos de um solucionismo tecnoldgico de plataformas aplicado
ao patrimonio cultural.

A.DESTRUICAQ, PRESERVACAO E PLATAFORMIZACAO

Uma analise das estratégias dominantes de mediatizagdo museoldgica nao dispen-
sa a apresentacao prévia do contexto da restituicdao virtual promovida pela empre-
sa Google/Alphabet através da plataforma Google Arts and Culture (GAC). Assim,
nesta sec¢do procurar-se-a introduzir, de forma breve, a problematica da recupera-
¢do, revalorizacdo e devolugdo de bens culturais,’ estabelecendo, assim, o pano de
fundo empirico da reflexdo sobre a contribuicao da digitalizacdo do patrimoénio nao
apenas para a sua preservagdo, mas também para a dissemina¢ao de informagdo no

1 As expressdes “bem cultural” (cultural property) e “restitui¢ao de bem cultural” (cultural property restitu-
tion) sao os termos recomendados pela UNESCO neste contexto (http://vocabularies.unesco.org/browser/
thesaurus/en/page/?uri=http://vocabularies.unesco.org/thesaurus/concept275).
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dominio publico digital. Apresenta-se também o Museu Nacional do Rio de Janeiro,
a sua missao, cole¢do a data do incéndio e o contexto subsequente.

1. Destrui¢ao do patrimdnio cultural

Nao faltam exemplos de destruicao acidental ou deliberada de museus ou patri-
monio. Seja pelo fogo ou por um ato de destrui¢ao deliberada como saques, guerras
ou demoli¢oes, a perda destes espacos, territdrios ou objetos focais (aqui definidos,
seguindo Borgmann, como elementos centrais, ou focos, de praticas sociais parti-
lhadas num contexto, ou mundo de vida, especifico) coloca em relevo ndo apenas a
fragilidade da cultura material, mas também os perigos de um certo esquecimento de
parte do mundo da vida, exacerbado pela comercializagdo privatizada que se segue a
tais acontecimentos. O desaparecimento ou destrui¢do tornam-se ocasides de mobi-
lizagdo da comunidade internacional, com a exigéncia de medidas de recuperagao
ou revalorizagdo do patrimonio restante. Veja-se, a este respeito a restituicdo de bens
culturais promovida pela UNESCO no ambito da Convengdo de 1970 ou de acordos
bilaterais (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, 2018;
2019).

Para avaliar a importéincia atribuida a restituicdo de bens culturais pelos paises
de origem e pelas organizagdes internacionais como a UNESCO, ¢ indispensavel
ter em conta o contexto de desaparecimento e reaparecimento de artefactos. Um
exemplo recente mostra-nos como um artefacto originario de uma drea desestabili-
zada por conflito pode ser retirado do seu contexto proprio e reapropriado, e como
a redescoberta e restituicado podem ser tdo morosas quanto fortuitas. A placa de
argila conhecida como “placa do Sonho de Gilgamesh” foi roubada de um museu
iraquiano em 1991, durante os saques da primeira Guerra do Golfo, reaparecendo
em 2007 nos Estados Unidos da América. Comprada pela empresa Hobby Lobby
em 2014 e destinada a um museu patrocinado pela empresa e dedicado ao Cristia-
nismo, foi recuperada pelas autoridades americanas, em simultaneo com outros
artefactos provenientes do Médio Oriente. Foi finalmente devolvida ao Iraque em
Setembro de 2021 (Flood, 2021; United Nations Educational, Scientific and Cultu-
ral Organization, 2021).

O potencial de projetos de restituicdo e virtualiza¢do é reconhecido, nomeada-
mente enquanto resposta possivel a urgente questdo da restituicao de bens cultu-
rais. Face a pedidos de restitui¢ao de bens culturais por paises cujo patrimoénio se
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encontra disperso por museus e colecdes — frequentemente no contexto de relagdes
coloniais e fortes desequilibrios de poder - a digitalizagdo de colegdes restituidas
afigura-se como uma medida de promogao e visibilidade, permitindo restituir os
bens e preservar a sua acessibilidade global. Todavia, a virtualizagao permanece
uma solugdo de recurso, embora potencialmente valiosa, tendo em conta a difi-
culdade dos esfor¢os necessarios para assegurar a restituicio em processos longos
e complexos. Por exemplo, em mar¢o de 2001, as trés famosas estatuas de Buda
em Bamiyan, Afeganistdo, foram destruidas pelo governo taliba. A demoligao das
estatuas patrimdénio mundial, sob pretextos religiosos, chocou a opinido publica
ocidental. Em 2005 e 2008, dois projectos multimédia propunham recriar aimagem
das estatuas na sua localizagao original, ao mesmo tempo que se iniciavam os esfor-
¢os de restauro (Kakissis, 2011). Um primeiro projecto de Hiro Yamagata propds,
em 2005, “preencher o vazio deixado pelas estatuas” através de um espectaculo
de projegao laser (Delman, 2015; BBC News, 2005). O segundo projeto, inspirado
nesta ideia, consistiu numa projecao 3D in situ, “oferecida ao povo afegao” por
Janson Yu e Liyan Hu, filantropos chineses (Adeel, 2015). Nestes casos, os esforgos
para recuperar a memoria, ou as proprias estatuas, opdem-se ao ato de destruicao.
Usando tecnologias multimédia, ambos os projetos visam restaurar a imagem de
objetos, um exemplo revelador de uma reconstituigdo virtualizada do objeto no
seu lugar original. Por oposi¢ao a reconstrugao ou a restitui¢do, a escolha do termo
“reconstitui¢ao” ao longo deste texto pretende assinalar as diferengas estruturais,
experienciais e fenomenologicas da virtualizacao ou digitaliza¢do do museu em
relacdo ao museu tradicional.

Um acontecimento mais proximo ilustra, contudo, uma virtualizagdo do patri-
monio baseada numa abordagem simultaneamente mais acessivel e menos limitada
no tempo e no espago. No dia 2 de setembro de 2018, um desastre destruiu a maior
parte das exposi¢oes da exposi¢ao permanente e dos arquivos de um dos maiores e
mais importantes museus da América do Sul. Trata-se do incéndio do Museu Nacio-
nal do Rio de Janeiro, Brasil. Até 2018, este museu histdrico, fundado por D. Joao
VI em 1818 com o nome de Museu Real, contava com 150.000 visitas por ano, uma
exposicdo permanente de cerca de 5.000 itens, 15 milhdes de itens disponiveis em
varias cole¢des e arquivos, uma biblioteca com 37.000 documentos, multiplos labora-
torios e instalagdes de investigagao (Rodrigues-Carvalho et al., 2021, p. 20-21). Entre
as perdas insubstituiveis contam-se exemplares da cultura material e linguistica dos
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povos indigenas, bem como pegas da antiguidade europeia e outras origens, centrais
para a missao de um dos museus mais importantes da América do Sul. A adminis-
tragdo do museu afirma que as diversas colecdes foram afetadas de formas distin-
tas, sendo que 46% foram perdidas ou danificadas (Museu Nacional, s.d.). Algumas
como a cole¢ao de entomologia e arquivos em papel ou suporte magnético foram
irremediavelmente perdidas (Rodrigues-Carvalho et al., 2021, p. 44-45), enquanto
outras, baseadas em suportes materiais mais resistentes (rochas, fosseis, minerais,
cerdmica, metais, etc.) foram recuperadas, total ou parcialmente, e re-inventariadas
entre 2018 e 2021 (Rodrigues-Carvalho et al., 2021, p. 45).

2. A plataforma Google Arts and Culture

Google Arts and Culture (GAC) é uma iniciativa da Google, dedicada a digitali-
zagdo e divulgacdo do patrimdnio artistico global, criada através de parcerias com
museus. Esta iniciativa sem fins lucrativos esta ligada a criagdo do Google Cultural
Institute em 2013. A plataforma GAC foi originalmente criada em 2011 sob a desig-
na¢do de Google Art Project. Desde entdo, este projeto tem vindo a implementar
tecnologias de captura de imagens em alta resolu¢do de obras de arte e de museus em
parceria com as institui¢oes. Os produtos desta parceria sao agrupados numa visita
virtual, seguindo modelos de curadoria bem estabelecidos - artistas ou tendéncias
artisticas, exposi¢oes educacionais ou ludicas — a partir da plataforma tecnolédgica
que se discutird mais abaixo. Também encontramos na plataforma imagens panora-
micas de salas de museus, assim como imagens capturadas e partilhadas pelos utiliza-
dores. A iniciativa da Google fornece as instituigdes tecnologias de imagem, em alta
e média resolugdo, para obras de arte selecionadas, passeios virtuais por galerias, ou
digitalizagdo de documentos. Por exemplo, a tecnologia para capturar imagens, a 360
graus de galerias de museus ¢ similar a utilizada pelo Google Street View, que captura
imagens de estradas: um conjunto de cimaras montadas numa plataforma moével
(Google Cultural Institute, s.d.).

O programa GAC teve expansoes significativas ao longo dos anos, sobretudo
através das parcerias estabelecidas com as instituicdes de todo o mundo. Numa
primeira fase, o esfor¢o de digitalizacao e fotografia foi focado nos museus mais
tamosos da Europa e da América do Norte. No entanto, a GAC desenvolveu
também esforcos de descentralizagdo, e o mapa de dispersdo de parcerias mostra
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essa expansao geografica.” As parcerias da GAC exibem bastante diversidade insti-
tucional: além de museus e suas cole¢oes, a GAC tem parceiros governamentais,
bem como fundagdes publicas e privadas. A GAC é também ativa na criagao de
novos produtos e aplicagdes a partir das colegdes digitais. Estes novos produtos
exibem elementos de gamificagdo da experiéncia da plataforma, ao permitir aos
utilizadores, por exemplo, “encontrar a sua selfie artistica” em obras de arte digitali-
zadas, bem como criar e partilhar colec¢des personalizadas (Luo, 2018).

Esta promogdo permanente da inovagdo e da criagdo de novos servigos a partir
de elementos pré-existentes ¢ uma marca da abordagem tecnoldgica do Google: a
captura de uma colec¢do de arte ou livro leva a criagdo de um ou mais sites ou aplica-
tivos, que, por sua vez, expandem a gama de servicos ou opgdes, aumentando assim
o tempo gasto pelos utilizadores nas plataformas Google. De fato, se a GAC foi, no
inicio, um projeto-passatempo dos funciondrios da empresa, nao deixa de ser dota-
da de assinalavel relevéncia estratégica para uma empresa que destaca a missao de
se tornar a fonte de informacao privilegiada de todos os utilizadores da web. Mais
do que um projeto isolado, Google Arts and Culture tornou-se parte integrante do
ecossistema digital e da economia politica do Google, que inclui outros produtos da
empresa, como Google Maps, Google Images ou Play Store.

Por outras palavras, o papel da GAC na economia politica da empresa Alpha-
bet/Google é coerente com muliplas facetas da missdo acima descrita. A primeira,
primordial para a empresa Alphabet/Google, ¢ a de se tornar a infraestrutura essen-
cial para a pesquisa e armazenamento digital de informac¢do - em troca do trafego
nas suas plataformas e da captura de rastos comportamentais, por sua vez, converti-
veis em venda de publicidade (Dijck et al., 2018, p. 15-18). Uma outra faceta, comum
a outros gigantes da internet, sustenta um discurso de “humanismo de plataforma’,
humanista e filantrépico, como legitimador do refor¢o da centralizagao monopolisti-
ca caractéristica das grandes empresas da web (Alves, 2018).

Este é um segundo aspeto a sublinhar na analise proposta neste texto: a platafor-
mizag¢do do patrimonio cultural. Uma plataforma digital é geralmente definida como
uma estrutura computacional de organizagdo e exploracdo de dados, geralmente
integrada numa ou multiplas interfaces web e aplicagdes. Casilli e Posada caracte-
rizam a plataforma como uma “infraestrutura de software ou hardware sobre a qual
os utilizadores, empresas e governos constroem aplicagdes, servi¢os e comunidades”
(2019, p. 293). Gillespie acrescenta a esta caraterizagdo puramente computacional da

2 Cf. https://artsandculture.google.com/partner?tab=map
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plataforma uma forte componente discursiva — de ordem metaférica e ideologica -,
na qual o termo designa um “suporte” a realizagdo de projetos e a expressao politica
(Gillespie, 2010, p. 349-350). Por “plataformizacao” entende-se, em primeiro lugar,
um processo de preparagdo e transferéncia, através da digitalizacao, de patrimdnio
cultural para estruturas computacionais. No caso em andlise, a plataforma em ques-
tado é propriedade de uma das grandes empresas da internet (a Google/Alphabet).
Em segundo lugar, pelos efeitos econémicos multiplicadores dos efeitos de rede dos
gigantes da web — quer nos modelos de operagao, quer na rentabilizagdo associados
aos ecossistemas digitais —, este processo traz mudangas substanciais ao acesso das
instituicoes aos publicos do patrimoénio cultural (e ao acesso dos publicos a este),
embora a custa de uma maior dependéncia em relagao as plataformas (Helmond,
2015; Nieborg & Poell, 2018; Poell, Nieborg, & Dijck, 2020).

Um acordo do Museu Nacional do Rio de Janeiro com a Google possibilitou, a
partir de 2016, a digitalizagdo e a disponibilizagdo em linha do acervo do museu
na plataforma GAC (Coughenour, 2018). Ainda antes do incéndio, o museu prepa-
rava a digitalizagao da colec¢ao permanente com os meios selecionados pela GAC.
Uma restitui¢do virtual da exposi¢ao do museu foi, assim, possivel gragas ao trabalho
iniciado dois anos antes. O resultado destes esforcos ¢, necessariamente, a reconsti-
tuicdo do espago fisico do museu através da captagio de imagens — portanto, uma
reconstitui¢ao limitada ao estado da exposi¢do e da curadoria num tempo e num
espago também circunscritos. As pegas fotografadas e arquivadas antes do incén-
dio foram digitalmente preservadas, enquanto a maioria das outras pe¢as do museu
(estimadas em cerca de 20 milhoes) terao sido perdidas para sempre (uma vez que,
segundo a dire¢ao do museu, apenas 2.000 pegas resistiram incélumes ao incéndio),
e isto sem que a parceria de digitalizagdo tivesse podido intervir nos vastos arquivos
do museu. Estas sdo as primeiras etapas da virtualizagdo que parte da ideia de uma
“visita virtual do museu”, ao qual este texto voltara mais tarde: a prioridade dada a
duplicagdo da exposi¢cao permanente.

Foi a digitalizacdo no ambito desta parceria que permitiu colocar rapidamente em
linha a visita virtual ao Museu Nacional do Rio de Janeiro, disponivel na plataforma
Google Artes e Cultura. O projeto, tal como se encontra hoje disponivel em linha,
pode ser entendido como um esfor¢o de virtualizacao da exposi¢ao permanente do
museu, para a qual os dados digitais recolhidos sdo disponibilizados na plataforma
web ou através da aplicacdo dedicada. Em simultaneo, a reconstrugdo (fisica) do
museu foi iniciada, apds a inventaria¢do do acervo restante. Antes da reconstrugao
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do edificio do museu, no entanto, houve um esfor¢o publico, com algum sucesso, de
recolha e publicacao de fotos digitais das cole¢des na internet.’

Este exemplo ndo ¢, contudo, tnico. A utiliza¢ao da plataforma Google Arts &
Culture por institui¢des culturais, no ambito de parcerias filantrépicas com o Google
Cultural Institute, é apresentada na literatura recente como uma oportunidade para
a comunicacdo cultural (Botelho et al., 2018; Pascoal et al., 2020; Peruzzi, 2019;
Taskiran, 2019). Em geral, estes textos descrevem de forma positiva o potencial da
plataforma Google Arts and Culture, sobretudo no que respeita a globaliza¢ao da
audiéncia e a criagdo de um vector de visibilidade turistica para cole¢des fora dos
grandes centros culturais. Todavia, quer a analise da experiéncia do museu virtua-
lizado, quer a do papel da GAC no “ecossistema” informacional da Google/Alpha-
bet sdo, globalmente, insuficientes. Este artigo procura contribuir para colmatar a
primeira destas lacunas nas sec¢des que se seguem.

B. O MUSEU COMO MEDIA

Esta sec¢do propde uma analise do museu enquanto media. Os problemas impos-
tos pela reconstituigao prestam-se a uma estratégia de re-media¢ao melhor do que de
recuperagao (quase impossivel na maijoria dos casos): uma transferéncia intencional,
uma tradugdo tentando substituir o ausente por uma nova montagem mediatizada
de forma acessivel e familiar.* Esta abordagem sublinha a da dimensdo material da
experiéncia do museu como media, em particular no que diz respeito a dimensao da
mediagdo e da experiéncia intersubjetiva do espago, do tempo e da ldgica do museu.
O ponto de partida encontra-se nas reflexdes de Flora Kaplan e Roger Silverstone
sobre a mediagdo museologica, bem como nos conceitos de re-mediagdo de Bolter e
Grusin e de espago, pratica e objeto focais, de Albert Borgmann.

3 Outro projecto, de natureza colaborativa, foi a tentativa de criar um banco de imagens publicas apds
o incéndio (Queiroga, 2018). Os projetos de partilha de fotos de alunos tiveram o apoio, entre outros,
do laboratério peruano de experimentagao museologica Museofilia. Nas suas paginas nos media sociais,
Museofilia partilha regularmente recursos para a promog¢ao de projetos educacionais e culturais voltados
para a acessibilidade do patrimoénio e o enriquecimento tecnoldgico e social da experiéncia museoldgica
(Museofilia, sem data). As atividades do coletivo desenrolam-se na América Central e do Sul, assim como
na Peninsula Ibérica.

4 Bolter e Grusin referem-se aos usos da palavra inglesa remediation no sentido de “melhoria de desempe-
nho do aluno” ou de “restauro de um ecossistema” antes de apresentar sua defini¢do, que se tornou cléssica,
de remediagdo como a recuperagdo de um media antigo por um novo media (Bolter & Grusin, 2000, p. 58).
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A ideia de um museu como media emerge de uma atengdo a materialidade, a
temporalidade e a logica disposicional do significado e da experiéncia. Nesta perspe-
tiva o museu nio tem apenas uma missdo comunicativa e educativa. E um media, na
medida em que a sua estrutura ¢ a de um conjunto de objetos, colocados em relagdo
(ordenados) uns com os outros e com o mundo, e que, simultaneamente, sdo porta-
dores de sentido. Sao, por um lado, objetos focais, ligados a0 mundo da vida por
curadores, pela logica da organizacdo da exposi¢ao e pela atividade dos visitantes
num suporte situado no tempo e no espago. Por outro lado, sdo textos em permanen-
te interpretacao e reelaboragdo, onde o sentido e os processos de significagdo (isto é,
de construgdo e interpretagio de signos) decorrem num contexto material e insti-
tucional concreto. Esta obra de apresentacao e consumo interpretativos vai além da
catalogagdo ou acumulagdo - que nao sao condi¢des suficientes para a constitui¢do
de uma colec¢do ou exposic¢do —, constituindo uma condigdo essencial da media¢ao do
museu. O museu é um media na medida em que incorpora essa circulagdo de senti-
do entre a instituicao, curadores, publicos, textos e objetos. Por estas razdes, para R.
Parry, o museu ¢ uma tecnologia medidtica e um campo aberto a tecnologia (Parry,
2007, p. 137).

No texto The medium is the museum, Roger Silverstone apresenta uma ontolo-
gia do museu como forma especifica de mediagdo: mais do que classificar objetos,
o museu cria oportunidades de construgdo de sentido, de acordo com a logica, as
temporalidades e a experiéncia do espago dos curadores e visitantes (Silverstone,
1992, pp. 35-40). A primeira forma caracteristica de mediagdo em um museu ¢ a
presenga do objeto (Silverstone, 1992, 35). No entanto, o objeto reenvia para algo de
outro, ligando também o presente aos contextos do objeto. Silverstone afirma que
o objeto assume um estatuto especial de representatividade e significado através da
sua presen¢a no museu. Fazendo eco, a este respeito, do conceito benjaminiano de
aura da obra de arte (Benjamin, 1992), acrescenta que o sentido surge também de
uma “biografia” sociocultural, econdmica e politica, muitas vezes apresentada como
justificagdo da presenca do objeto no museu. O objeto ndo estd imobilizado no tempo
e no espago ao ser colocado no museu; pelo contrario, esta presenca acrecenta um
novo capitulo a essa biografia, particularmente quando o visitante a faz sua “obra da
imaginacao” (Silverstone, 1992, 35). Assim, como outros media, o0 museu estabelece
um elo entre o ausente e o presente, o distante e o proximo. Em segundo lugar, o
museu oferece uma estrutura espacial a experiéncia e construcao de sentido, em que
a imaginagdo do visitante lhe permite construir um caminho nao idéntico ao de um
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curador da exposi¢ao. Deste modo, a fenomenologia da experiéncia museoldgica é
comparavel a leitura hipertextual na sua nao linearidade. A mediatizagdo da expe-
riéncia do espago fisico pelas tecnologias digitais permite estabelecer um paralelo
relevante entre o viajante e o visitante do museu; o primeiro tem nas maos um dispo-
sitivo que lhe permite uma relacao destacada com o espago que ocupa (por exem-
plo, um telemdvel inteligente equipado com GPS), e o segundo atravessa um espago
construido em fun¢do de uma experiéncia estruturada. Terceiro, para Silverstone o
visitante nao pode ser reduzido a um consumidor: ele é a consideragdo central na
construgdo tedrica e pratica «codificada nos textos do museu», refletindo a preocupa-
¢d0 com a recepgio e resposta do publico nos media (Silverstone, 1992, 41).

Esta circulagdo sociomaterial do sentido é também o objeto da andlise de Flora
Kaplan, que identifica as dimensdes culturais e cognitivas da experiéncia museoldgi-
ca com media¢ao espacializada, onde a concecao de todos os elementos da exposigao
visa despertar a compreensao e a participagdo do publico (Kaplan, 1995, p. 38). Para
Kaplan, a exposi¢ao ¢ um ritual social, liderado por curadores que “usam espagos
especiais, museus, presumivelmente neutros, onde imagens selecionadas, retdrica e
ideologia podem ser ligadas emocional e cognitivamente” (idem). Se as exposi¢cdes
sdo rituais, sdo também histdrias cujos elementos materiais sao os meios de comuni-
cagdo e as tecnologias de encenagio: fotografias, mapas, graficos, desenho, texto, luz,
som, video, painéis, paredes. Ja o publico é chamado a participar da “arena politi-
ca” do museu, contribuindo para a superagdo da assimetria de poder implicita nessa
estrutura (Kaplan 1995, p. 55). A resposta do publico opde-se ao monopdlio do senti-
do nas exposicoes e publicagdes museologicas (idem, p. 56).

Para Bolter e Grusin, a re-mediagdo é um processo de intera¢ao entre um “antigo”
e um “novo’ media, através do qual este pretende “reformar” aquele, trazendo-lhe
mudancas estruturais (econdmicas, logisticas, de governanca etc.) e tecnoldgicas —
por exemplo, maior “realismo’, “defini¢ao”, “interatividade” -, mantendo algumas das
caracteristicas-chave do media mais antigo (Bolter & Grusin, 2000, pp. 59-61). Esta
interagdo pode ser mais ou menos “respeitosa’ com o media antigo. Ou seja, ela pode
recuperar a transparéncia do media anterior ou, ao invés, colocar em questdo essa
transparéncia da interface ou da interagao. Para Bolter, “um media pretende reparar
uma falha ou compensar a falta que outro media supostamente teve” (Bolter, 2016, p.
2). Assim, um museu “re-mediado” é aquele em que os objetos e entidades portado-
res de sentido sdo transpostos para uma plataforma digital, mantendo a orientagdo
e os marcos de uma visita ao museu. Neste caso, a reconstituicao do espago é pensa-
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da como uma reconstituicao digital, ou seja, uma duplicagao virtual deslocalizada,
centrada em objetos por oposi¢do ao museu em rede (networked museum), no qual
maior destaque seria dado as “dimensdes incorpdreas, informacionais e conversacio-
nais da memoria cultural” (Tan, 2013, p. 392).

Uma tal reconstitui¢ao procura menos trazer o museu de volta a vida, ou repen-
sar o dispositivo informacional e sociocultural, do que recriar a experiéncia de um
corpo virtual num museu irrecuperavel. Assim, no exemplo do Museu Nacional, este
novo museu virtual é um duplo do museu destruido, agora desprovido de objetos
locais. Esta perda de ancoragem nao é o fim do museu, mas um exemplo extremo
de um potencial de universalizagdo: na concepg¢do de “museu imaginario” de André
Malraux, a relocalizagdo seria um processo de libertacao da obra de arte da historia e
dos espagos sagrados, a passagem a universalidade da cultura humana sem restri¢oes
estéticas, histdricas ou geograficas (Malraux, 1976, p. 339; 1996, p. 176).

No entanto, a virtualizagio do museu nio equivale a uma desmaterializagdo. O
museu virtual proposto pelo modelo GAC possui caracteristicas materiais, sociocul-
turais e econdmicas distintas: a mediagdo é operada por um conjunto de sistemas
técnicos (bases de dados, procedimentos de captagao de imagem, interface) cuja
materialidade nao se confunde com a do objeto no museu. Para Vilém Flusser, uma
das caracteristicas mais marcantes da imagem produzida pelos sistemas técnicos é o
fato da infraestrutura, mais do que a mediagdo do objeto e de seu papel social, passar
a ser ela mesma o centro da experiéncia (Flusser, 2011, p. 51). Assim, por um lado,
a reconstitui¢do virtual do museu poe em destaque a tecnologia na experiéncia do
sentido. Neste caso, a tecnologia de re-mediacao do museu (uma férmula tecnold-
gica concreta e limitada aplicada a qualquer museu em parceria com a GAC) impde
uma nova experiéncia da recuperagdo do patrimonio. Por outro lado, a plataforma
permite a manutenc¢do e o acesso ao patrimoénio cultural, permitindo, neste caso, a
persisténcia dos tracos da colecao perdida.

Nesta perspetiva, a questdo da preservagdo, da frui¢do e do questionamento do
media-museu surge-nos como indissociavel da dimensao sociomaterial. Na filosofia
da técnica de Borgmann, as praticas e objetos focais sdo aqueles em torno dos quais
individuos e comunidades se retinem - seja no sentido de uma pratica compartilha-
da em um lugar concreto, seja no sentido de uma atividade comum onde o contex-
to socio-historico se torna concreto e presente (Borgmann, 2000, p. 421). O autor
contrasta a experiéncia das praticas e objetos focais com o consumo mercantil (“para-
digmatico”) da sua mediagao tecnoldgica, sugerindo, como os autores acima anali-
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sados, uma atenc¢do redobrada aos contextos em que os objetos e as praticas focais
sdo mantidas e enriquecidas (2000, p. 422). Nesta analise, a virtualizagdo do museu,
embora permitindo o consumo e a frui¢do do patrimoénio cultural, é um fator de alie-
nag¢io tanto quanto de universalizagido da experiéncia social, independentemente da
sua localizac¢ao no espago fisico ou virtual.

C. A PLATAFORMIZACAO» COMO MODO
DEMEDIATIZACAO DIGITAL DO MUSEU

Durante as ultimas décadas, os desafios colocados pela digitalizagao generalizada
da informagdo nao foram ignorados pelos museus. O crescimento da web a partir da
década de 1990 e a expansao das modalidades de acessibilidade da informagao digital
acompanharam um periodo de explosdo global do turismo. Em simultaneo, as insti-
tuigcdes procuraram dar continuidade as suas missdes educacionais e culturais, bem
como cientificas e de conserva¢ao, num contexto de mudangas politicas e de finan-
ciamento. Estas dinAmicas trouxeram multiplos desafios e revelaram uma espécie de
corrida a espetacularidade do dispositivo informacional: novas tecnologias e técnicas
de conservagao ou divulgagao trazem oportunidades para curadores e artistas, embo-
ra, em simultdneo, exijam recursos potencialmente onerosos, e a descentralizagdo do
controlo artistico e cultural (Piancatelli et al., 2020).

Em paralelo, um publico munido de informagao variada e poder de escolha busca
experiéncias culturais, educacionais e turisticas mais personalizadas. A integragdo das
tecnologias digitais em museus apresenta-se, neste contexto, ndo s6 como uma opgao
estratégica viavel mas até como indispensavel, e as expectativas do publico mudam
com a disponibilidade de recursos de informagdo compativeis com a omnipresenca
das tecnologias digitais (Parry, 2013, p. 2). Ou seja, os museus, como outras institui-
¢oes educacionais e culturais, foram intimados a adaptar-se a uma nova conjuntura
tecnolodgica e cultural, caracterizada por mudangas politicas e econdmicas, oportu-
nidades de divulgagao, conservagio e estudo do patrimdnio, assim como por publi-
cos exigentes e globais. O solucionismo tecnoldgico apresenta-se como a primeira
resposta: o estabelecimento de um conjunto de recursos técnicos, por vezes relativa-
mente dispendiosos ou de sustentabilidade problematica, através da modernizagao
e mudanca da estratégia de mediatizagdo, frequentemente sem repensar o carater
medidtico do museu. No entanto, algumas abordagens museoldgicas demonstram
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um posicionamento critico face a uma transicao digital potencialmente problematica
(Parry, 2013, p. 1).

No caso da reconstitui¢ao de um museu, duas abordagens distintas sdo geral-
mente imaginadas (as quais podemos adicionar uma terceira abordagem hibrida).
A primeira, hipertextual, transpde a exposi¢ao para o formato digital de uma base
de dados, no qual a navegacdo é desencarnada — uma atividade mais abstrata, mas
cujas restricdes a preserva¢ao do significado sao menos visiveis (sdo incorporadas
na estrutura abstrata do banco de dados). A segunda abordagem mobiliza um corpo
virtual, através da virtualizacdo da experiéncia tracada num contexto concreto, e
traduz-se na disponibilizacdo de uma exposi¢ao através da reprodugao fotografica do
espaco. Uma terceira abordagem hibrida pode ser concebida a partir da utilizagao de
tecnologias de realidade aumentada: a da visita presencial virtualmente guiada (visita
com audioguia), ou a visita virtual interativa (base de dados e imagem navegavel).
Nestas ultimas, onde a experiéncia do espago, do tempo e dos signos nao estao limi-
tadas pelo enquadramento fotografico, a interagdo ocorre de forma mais auténoma
e fluida.

O museu torna-se, neste contexto, o pretexto para uma intervengao técnica expe-
rimental. Sendo as restri¢cdes orcamentais uma barreira para a manutengido dos
edificios, mas também para o desenvolvimento de uma estratégia de longo prazo de
mediatiza¢do dos museus (Zorich, 2013, pp. 22-23), as parcerias com empresas de
tecnologia e suas extensdes filantropicas apresentam-se frequentemente como opor-
tunidade para uma moderniza¢ao tecnoldgica - a digitalizacao — também vista como
panaceia financeira e comercial. E, alids, uma estratégia de expansdo e criagdo de
novos publicos tanto para os gigantes da internet quanto para os museus. As parce-
rias permitem a empresa Alphabet / Google obter acesso as cole¢des de patrimdnio,
atividades e conhecimento de institui¢des culturais e, acima de tudo, gerar dados
comportamentais sobre as praticas culturais da massa de utilizadores dos produtos.
O acesso ao patrimonio passaria, assim, pela infraestrutura informatica e econémica
da empresa - este é o sentido da expressao “plataformizagdo” (vide discussdo supra).
Trata-se, sem davida, de uma proposta atrativa para institui¢cdes com insuficientes
recursos técnicos especializados, mas é-o, sobretudo, para uma empresa (Alphabet /
Google) que se apresenta como a grande mediadora e o principal portal de acesso a
informacao em linha.

Os relatos mediaticos da destruigdo podem, por vezes, exagerar a dimensao da
perda patrimonial e do impacto cultural. Também esta hipérbole pode ser reveladora
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de um posicionamento sociocultural da destruicdo, ou seja, uma contextualizagao
fantasmatica do “patrimonio perdido” como nova auséncia no imaginario cultural.
Assim, cada episddio de destruigao torna-se uma sinédoque da perda de um elemen-
to material central da identidade, mas sobretudo uma meméoria cultural traumatica:
a imagem da memdria persistente do museu impde-se no mundo da vida, exigindo
uma escolha para as iniciativas de preserva¢ao. A atividade de conservagio impoe
um significado, ou um conjunto de significados, a materialidade dos objetos. E uma
atividade situada, na qual um enquadramento técnico coexiste com uma narrativa
sociocultural. Em consequéncia, essa atividade de fixagao de significado é, por vezes,
contrastante com a fluidez narrativa do hipertexto e das bases de dados (Parry, 2007,
pp- 138-140). A materialidade digital da exposi¢ao virtual retém uma forma imuta-
vel de uma atividade situada - o fantasma de uma experiéncia. A esta caracteristica
soma-se, como sublinha Flusser, uma transferéncia de controlo da experiéncia para
a interface e para a plataforma. O lugar da interagao esta localizado no sistema digi-
tal da plataforma, e a interpretacdo da experiéncia ocorre principalmente por meio
da interface. Porém, e seguindo as consideragdes de Flusser sobre a imagem técni-
ca (fotografia, cinema, imagem sintética), o resultado ¢ sempre tdo distinto como o
media em questdao: uma imagem abstrata que é ainda, e sempre, uma mediagdo que
nao pode ser interpretada como uma experiéncia direta do objeto. O museu enquan-
to media tende a desaparecer numa miriade de recortes narrativos espontaneos e
curados, obscurecido pelas imagens digitais perfeitas, ampliacdes de alta definigao,
videos, navegacao livre nas interfaces e bases de dados.

D. ARECONSTITUICAO DO MUSEUNACIONAL DO RIO DE JANEIRO -
REMEDIACAO E VIRTUALIZACAO

A secgdo anterior introduziu os conceitos basicos de uma analise da infraestrutu-
ra informacional do museu como media. Esta conceptualizagdo permite-nos agora
esbogar uma critica a virtualizagdo de museus na abordagem tipica da GAC. Nao
se pretende, com esta analise critica, uma rejei¢ao da reconstituicao virtual, e muito
menos minimizar esforgos para digitalizar e preservar os bens culturais. Pelo contra-
rio, trata-se de compreender este processo de re-mediagdo no contexto da economia
politica digital, seja como uma reconstitui¢do colaborativa, seja mesmo como uma
apropriagao desse esforco de resgate do patriménio comum. O resultado mais visivel
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desse esfor¢o de remediagdo ¢ a visita virtual, como a que usa a imagem do Museu
Nacional antes do incéndio de 2018, que pode ser encontrada na pagina do Google
Arts and Culture dedicada ao museu (Museu Nacional, Rio de Janeiro, Brasil, s.d.).
Nesta analise, duas dimensoes serdo destacadas, mobilizando os conceitos discutidos
na sec¢ao precedente: a primeira foca os constrangimentos materiais da abordagem
proposta pelas plataformas; a segunda tem como objeto a materialidade da aborda-
gem da reconstitui¢ao virtual.

A experiéncia da visita virtual na GAC pelo Museu do Rio de Janeiro pode ser vista
como um exemplo da remediagdo respeitosa a que Bolter e Grusin se referiam. E uma
experiéncia visual e textual que reproduz o espago tridimensional, no qual reconhe-
cemos o museu apds o incéndio (impossivel de recuperar), assim como o movimento
limitado de um visitante nesse espago. A prioridade é dada a exposi¢do permanente
e a preservagdo do momento de captagdao das imagens do museu, sem referéncia ao
incéndio. Cré-se reconhecer nele uma memoria, um fantasma do museu - e do seu
publico, simulado pela captura de um movimento num espago e por uma presenc¢a
doravante impossiveis. A imita¢do do movimento humano e a fun¢do de ampliagao
permitem um olhar préximo e uma leitura dos materiais, embora, geralmente, a defi-
ni¢ao das imagens seja relativamente baixa. Reconhecemos nesta visita virtual uma
forma tipica de visita virtual a museus, cidades perdidas ou lugares imaginarios: o
visitante é convidado a passear, a olhar, a ler. Na pratica, a interatividade é bastante
limitada, ou mesmo ausente, porque as pecas fotografadas, mesmo que disponiveis
para visualizagdo e analise, ficam encerradas na imagem sem remeter a outras pegas
ou textos.

Podera esta intervengdo ser caracterizada como uma re-mediagao, no sentido que
Bolter e Grusin dao ao termo? Na medida em que o museu virtual conserva os tragos
e os signos do espago da exposi¢ao num espago visual tridimensional, e em que gera
novos modelos de governanga e logistica, a versao do museu apresentada na platafor-
ma Google Arts and Culture pode ser interpretada como uma re-mediagao. Contudo,
uma vez que esta reconstitui¢do ndo complementa a experiéncia na plataforma com
a digitalizacdo de textos e dados de arquivo, a versao digital limita-se a conservagao
das imagens da exposi¢do perdida, ou seja, ndo responde aos critérios de “realismo”
e “interatividade” acima citados. A presenca do utilizador da plataforma é reduzida
a sua dimensao de espetador, fazendo “a visita virtual” assemelhar-se a um catalogo
digital em forma de um mapa em alta definicdo do museu, no qual a disposicao de
objetos, textos, espagos abertos e fechados reproduz apenas o espago visual do museu.
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Note-se ainda, sobre o terceiro critério, que a “defini¢ao” fotografica da imagem do
museu ¢ insuficiente para, por exemplo, ler confortavelmente a descrigdo dos obje-
tos, ou para observar um objeto. Trata-se, assim, de uma re-mediagdo limitada.
Um media-museu, conforme previamente apresentado neste artigo, procura abrir a
possibilidade de uma construgdo de sentido por parte do visitante. Ao criar barreiras
a legibilidade das exposigdes e ao seu enquadramento — ou seja, entre a imagem da
visita virtual e os documentos relegados a uma base de dados e ao banco de imagens
- a plataforma GAC apresenta dificuldades para uma leitura inter- ou hipertextual,
construtiva de sentido. Assim, a abordagem conservacionista da plataforma preserva
a da colegao perdida, embora mantendo a separagdo entre a imagem do objeto e a
pluralidade de textos necessariamente presentes no museu, ou até noutros museus da
GAC, sem os quais o media-museu fica incompleto. Portanto, este modelo depende
duma “operagao de resgate” dos percursos tragados pelos corpos dos visitantes entre
os objetos perdidos. A estratégia de mediatizagdo do museu é reduzida ao dispositivo
implementado pela GAC, enfatizando, assim, a centralidade do suplemento tecnold-
gico.

CONSIDERACOES FINAIS

Este texto procurou analisar o museu como media na era da reconstituicao digi-
tal e integrar esta ideia no contexto geral da economia politica digital. Por um lado,
trata-se de pensar a (re)mediagdo do museu na era da virtualizacao, onde o ecra subs-
titui a experiéncia incorporada do publico que visita o0 museu. O museu deve ser
compreendido como um lugar de mediatizagdo, nomeadamente digital, com a intro-
dugdo de elementos multimédia como as reconstru¢des tridimensionais de video
ou, ainda mais simplesmente, os ecras sensiveis ao toque. Por outro lado, propds-se
pensar a viabilidade das plataformas digitais privadas como sistema de remediagao
do patrimdnio publico comum. A transi¢do para as tecnologias digitais apresenta
desafios e oportunidades significativas para as missdes socioculturais e educacionais
dos museus. Plataformas como a Google Arts and Culture, apresentadas como proje-
tos filantrépicos de um dos gigantes de internet de Silicon Valley, tém um valor signi-
ficativo para museus que buscam fundos, recursos e experiéncia para atualizar sua
abordagem mediatica Assim, a analise do papel de um sistema ou plataforma como
os propostos pela GAC nao pode ser separada de uma visao geral da economia poli-
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tica da internet, por um lado, e da missdao do museu como media, onde a atividade
cultural é amalgamada com a produgio e distribuigao de contetido.

E certo que a transi¢do digital pode tomar multiplas formas. Porém, no exemplo
do Museu Nacional, a reconstitui¢ao virtual do museu fixa a experiéncia virtual,
enquanto, simultanemante, a limita a experiéncia prévia ao incéndio - ou seja, sem
contemplar um lugar para a memoria da catastrofe na experiéncia do museu. Nesta
versdo de remediacao, o media-museu virtual apresenta uma imagem empobrecida
ao olhar do visitante, sobretudo ndo somente porque a baixa defini¢ao da preservagao
fotografica nao permite uma leitura da exposi¢do, mas sobretudo porque a platafor-
ma néo liga a leitura na visita virtual a consulta da base de dados do préprio patrimé-
nio da exposi¢do. Nesta medida, trata-se de uma remedia¢do incompleta, em que a
experiéncia fenomenolégica do media-museu é reduzida aos seus signos visuais, nao
apresentando um acréscimo de interatividade, defini¢do ou realismo. Esta iteracao da
visita virtual limita a leitura hipertextual do museu, através da qual, tal como sugerido
por Silverstone e Kaplan, os ptblicos participam na constru¢ao de sentidos, enquanto
da primazia a experiéncia da infraestrura (um aspeto sublinhado por Vilém Flusser).

Nao se trata, aqui, de negar o valor da experiéncia do museu virtual, ou de glori-
ficar a auséncia e a perda, mas sim de apontar uma diferenca substancial da expe-
riéncia focal do museu no contexto de um mundo da vida afectado. A (re)mediacio
(limitada) ocorre num contexto sécio-politico e econémico desfavoravel a atividade
de conservac¢ao de dominio publico. Neste caso de desaparecimento de objetos e da
media¢ao original apos uma catastrofe, em resposta a qual a valorizagao do patrimo-
nio deve ser pensada na quase auséncia deste, o museu virtual é o fantasma do museu
perdido. Em contraste com a reconstrugao éfémera e localizada do grupo escultérico
dos Budas de Bamyan, a reconstitui¢do digital do museu na plataforma GAC permite
uma permanéncia visual, circunscrita pelo dispositivo tecnoldgico e econémico da
plataforma. As fotos, arquivos, textos confiados ao Google Arts & Culture passam
a integrar um sistema de apropriacao e rentabilizagdo do préprio conteudo digital,
sendo de forma direta (uma vez que o conteudo é publico), certamente através da
analise dos tragos de atividade, habitos e interesses dos utilizadores. No entanto, este
sistema comporta efeitos sobre a experiéncia deste mundo de constru¢io coletiva de
sentido — efeitos que carecem de uma analise critica, para a qual este texto procurou
contribuir, do museu como media na era da sua plataformizacao.
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