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Museus e Patrimonio:
Pensamento Cibertecnologico e Cultura Digital

Museums and Heritage:
Cyber-Technological Thinking and Digital Culture

Resumo

Neste trabalho, apresentamos uma reflexao
sobre como as tecnologias digitais altera-
ram, nas ultimas décadas e, inclusive, em um
contexto de isolamento social motivado pela
pandemia da Covid-19, a maneira como vi-

venciamos os museus e o patrimonio cultural.

Revisitamos ideias e pensamentos de teéricos
como Wiener, Haraway, Preciado e Levy para
refletir, da cibernética ao ciborgue e a cultura
datacéntrica, sobre estas transformacdes ao
considerar a inter-relagao entre sujeito-tec-
nologia-sociedade. Para isso também pontua-
mos marcos formativos ou histoéricos, no Bra-
sil e no mundo, que culminam em uma gama
de recursos que expandem memorias e espa-
¢os museoldgicos com o impulso de cibertec-
nologias. Adventos que estao na base do que
se nomina cultura digital, onde a sociedade se

remodela afetada por adendos tecnoldgicos.

Trazemos, ainda, resultados de cartografias de
espagos na internet de instituicoes museais
brasileiras, realizadas entre 2018 e 2020, que
sinalizam o quao estamos em um processo de
imersao na cultura digital.
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Abstract

In this work, we present a reflection on how
digital technologies have changed the way we
experience museums and cultural heritage
in the last decades and even in a context of
social isolation motivated by the Covid-19
pandemic. We revisit the ideas and thoughts
of theorists such as Wiener, Haraway, Pre-
ciado and Levy to reflect, from cybernetics
to cyborg and datacentric culture, on these
transformations when considering the sub-
ject-technology-society interrelationship. For
that we also point out formative or historical
landmarks, in Brazil and in the world, which
culminate in a range of resources that expand
memories and museological spaces with the
impulse of cyber technologies. Advents that
are at the base of what is called digital cul-
ture, where society is remodeled, affected by
technological addenda. We also bring results
from cartographies of spaces on the internet
of Brazilian museum institutions, carried out
between 2018 and 2020, which signal how we
are in an immersion process in digital culture.
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Quando o ano de 2020 nos colocou diante do imprescindivel isolamento
social devido a emergéncia da pandemia da Covid-19, a humanidade parece ter
se dado conta, mais fortemente, seja dos seus sentidos e cognicao expandidos
por maquinas digitais, seja dessa necessidade a vida social. Com o impedimento
de trafegar fisicamente pelos lugares, e com locais publicos fechados para re-
duzir a contaminagao, uma alternativa foi, entao, circular por outros ambientes,
através da internet, onde se tornou possivel nao s6 saber sobre o mundo, mas
vivé-lo, em agbes e encontros virtuais, pessoais, de trabalho, de estudo, e tam-
bém culturais. Entretanto, essa necessidade de vivéncia nesse espaco expandido,
com maior frequéncia e por forca maior, como iremos abordar neste trabalho,
veio evidenciar um processo que ha tempo esta em curso na sociedade, mas
que nesse momento talvez tenha apenas adquirido uma consciéncia coletiva
mais ativa: a condi¢ao pdés-humana que remodela e agrega corpos e maquinas,
afetando a memoria e transcodificando a cultura. Buscaremos refletir sobre
esse processo, sim, convidadas por esse momento, sem se centrar nele, mas
como brecha para espreitar a inter-relagao sujeito-tecnologia-sociedade, em
uma perspectiva de vivéncia de museus e do patrimonio cultural, o que também,
como defendemos, nao prescinde de agao politica.

Sobretudo ao considerarmos a “lacuna digital”’, em paises latino-ameri-
canos como o Brasil, “que exacerba as desigualdades no acesso a informagao
e ao conhecimento, o que dificulta a socializagao e limita a capacidade de usar
ferramentas basicas para a vida em sociedade” (TRUCCO; PALMA, 2020: | 18).
Dados da dltima pesquisa sobre o uso das tecnologias de informagao e comuni-
cagao nos domicilios brasileiros (TIC Domicilios, 2019), por exemplo, demons-
tram que enquanto 95% domicilios da classe A tém acesso a computadores, em
relagao a classe C este indice cai para 44% e as classes D e E, para 14%.5S6 entre
as classes D e E sao mais de |13 milhoes de pessoas sem acesso a internet (NIC.
BR/CETIC.BR, 2020: 23). Para refletir sobre o que observamos no presente, na
area patrimonial e dos museus, partimos do desejo da humanidade de expan-
dir sentidos, habilidades motoras e cognicao. E mais ainda quando a Comissao
Economica para a América Latina e o Caribe (Cepal) sinaliza que a pandemia
da Covid-19, mais do que nunca, ressalta a demanda por uma sociedade digital
inclusiva no marco do que denomina de “estado de bem-estar digital” (CEPAL,
2020: 27, tradugao nossa).

E esse desejo de expansao humana por meio das maquinas ¢ algo que ha
tempo esta presente na sociedade. Conforme pontua Patrick Legros et al (2007:
241), é inegavel que o imaginario literario por muito foi constitutivo do imagina-
rio social. No século XIX, em paralelo a era de ouro dos autdmatos?, narrativas
ficcionais ja tratavam de seres modelados em laboratério, demonstrando o po-
tencial deste imaginario social,a exemplo do Frankenstein de Mary Shelley*, que

3 Segundo Giannetti (2006: 204), autdmato é o dispositivo que “executa, automaticamente, operagdes
predeterminadas ou responde, de forma automatica, a instrugdes codificadas”. Acrescenta que é “maquina
que exibe propriedades de um ser vivo”.Lagués, Beaudouin e Chapouthier (2017: 194-197, tradugao nossa)
relatam que os primeiros autdmatos foram criados na Alexandria, por volta do século Ill antes de Cristo,
quando Ctésibios, que teria sido o primeiro diretor do Mouseion de Alexandria, os concebe, seguido por
seu discipulo, Héron de Alexandria, que entre suas criagbes estd uma espécie de maquina a vapor que,
entre outros dispositivos, permite “animar personagens e abrir automaticamente as portas de templos”.
O século XIX é considerado a era de ouro dos autdmatos devido a sua popularizagio na Europa e pro-
pagagao pelo mundo.

4 Frankenstein ou o Prometeu Moderno é um romance escrito pela autora britdnica Mary Shelley, publi-
cado pela primeira vez em 1818. Discute inclusive a angustia limiar entre o fascinio e o temor pela maquina,
ao relatar a histéria do estudante de Ciéncias Naturais, Frankenstein, que criou um ser com caracteristicas

humanas, inominado, apenas conhecido como “o monstro de Frankenstein”. Como destaca Molok (2018:
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também escreveu O Ultimo Homem?®, no qual narra os derradeiros momentos
da humanidade, em um futuro incerto, assolada por uma praga. Dois séculos
depois do enunciado em ficgoes, e em face de mais uma pandemia real, a huma-
nidade se viu diante de uma espécie de “existéncia ciborgue”, se considerarmos
aspectos constantes no hibrido organismo-tecnologia que possui sentidos, sen-
sagoes e atividades motoras expandidos, podendo ativar telepresenca e possuir
memoria e cognicao ampliadas, transformando sua existéncia e do lugar onde
vive. Lucia Santaella (2010) explica que o termo ciborg (cib-ernético mais org-
-anismo) foi criado em 1960 por Manfred E. Clynes e Nathan S. Kline para nomi-
nar “os sistemas homem-maquina autorregulativos, quando ambos aplicavam a
teoria de controle cibernético aos problemas que as viagens espaciais impingem
sobre a neurofisiologia do corpo humano” (SANTAELLA, 2010: 185). O termo
surge entao em um contexto em que o ciborgue era um sistema com grande
capacidade de adaptagao a ambientes extremos e, a seguir, trata da combinagao
corpo humano e maquina, onde esta criagao € “incorporada” pelos sistemas
regulatorios daquele, ampliando suas capacidades fisicas e cognitivas.

Pouco mais de duas décadas adiante, o termo ciborgue foi expandido,
absorvendo aspectos da realidade social, da historia e da politica. Na ficgao
novamente, William Gibson em Neuromancer, de 1984, como cyberpunk®, apre-
senta um enredo futurista de seres implantados e mutilados, indicando, mais do
que um mundo (im)perfeito, as contradigoes nas relagoes humano-tecnologicas.
Essas relagoes, complexas, sao também refletidas por Donna Haraway, no Ma-
nifesto Ciborgue, publicado originalmente em 1985, onde afirma que ciborgue
“é um organismo cibernético, um hibrido de maquina e organismo, uma criatura
de realidade social e também uma criatura de ficcao”. Nessa abordagem, a au-
tora explica que “realidade social significa relagoes sociais vividas, significa nos-
sa construgao politica mais importante, significa uma fic¢ao capaz de mudar o
mundo” (HARAWAY, 2009: 36).

Assim como na ficgao cientifica, com criaturas mistos de animal e maquina
em mundos naturais e fabricados, ou na Medicina, com jungoes de organismos a
dispositivos codificados, n6s mesmos somos “hibridos — teoricos e fabricados —
de maquina e organismo”, como afirma Donna Haraway (2009: 37), no final do
século XX, ao concluir que “somos, em suma, ciborgues”, constituindo “nossa
ontologia” e determinando “nossa politica”. Ela explica que “o ciborgue é uma
imagem condensada tanto da imaginagao quanto da realidade material: esses
dois centros, conjugados, estruturam qualquer possibilidade de transformagao
historica” (HARAWAY, 2009: 37). Assim, em seu Manifesto Ciborgue, a filosofa
vincula e traz o termo para discutir o feminismo-socialista. Parte da ciéncia e
da tecnologia como meio de mapear uma realidade social e corporal, em uma
perspectiva de agao politica em prol do “prazer da confusao de fronteiras, bem
como em favor da responsabilidade em sua construcao” (HARAWAY, 2009: 37).

26, tradugao nossa),“o monstro nao era apenas semelhante a um humano, mas um ciborgue, um homem-
-maquina” que “pertencia ao seu criador e mestre, como ‘um trabalhador da Ford”.

5 O Ultimo Homem é também um romance apocaliptico de ficgdo cientifica, publicado em 1826, onde
apresenta o fim da humanidade, em um futuro imaginado.

6 Cyberpunk era como William Gibson foi “rotulado”, assim como o préprio escritor admite em seu
prefacio a edigdo de 2004, por se descobrir “possuido por uma atitude de dissidéncia” ao escrever delibe-
radamente contra o que supunha que o publico norte-americano acreditava ser ficgao cientifica (2008: | 5).
Neuromancer, ao relatar de forma sombria a histéria de um super-hacker, é considerado uma obra que
antecipa o que vivemos atualmente, onde a cultura e as relagdes sociais e econdmicas, e ainda politicas, sdo
permeadas pelas tecnologias, afetando corpos, mentes e espagos.
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A fronteira entre maquinas e organismos, ou o seu embaraco aludido por
Donna Haraway, alias, esta presente em Paul B. Preciado (2017: 1 64) que consta-
ta que Marshall McLuhan ja havia previsto em Os Meios de Comunicagao como
Extensoes do Homem que as tecnologias do século XX iriam se caracterizar
por agir como suplementos prostéticos de uma fungao natural. Paul B. Preciado,
inclusive, leva a ideia de protese para muito além de uma substituigao artificial
de um o6rgao mutilado ou uma copia mecanica de um 6rgao vivo. Afirma que
modifica um orgao vivo gragas a ajuda de “um suplemento tecnoldgico”. Cita o
exemplo do telefone como uma protese do ouvido; o cinema como uma pro-
tese dos sonhos; as novas cibertecnologias ao desenvolvimento de formas de
sensibilidade virtual e hibrida do tato e da visao; e a televisao como uma protese
dos olhos e ouvidos que permite a “milhoes de espectadores compartilharem
uma experiéncia ao mesmo tempo comunitaria e desencarnada” (PRECIADO,
2017: 164). Desta forma, Paul B. Preciado mostra que cada “6rgao” tecnologico
reinventa uma “nova condicao natural”’. Processo de reinvencao ou de inte-
gragao entre organismo e maquina que consideramos quando o foco sao as
vivéncias de museus e do patriménio cultural em suas “proteses” digitais, sejam
elas audiovisuais, transmidiaticas ou cibertecnoldgicas, uma vez que mobilizam
experiéncias sensoriais, cognitivas, virtuais, lidicas ou até mesmo oniricas. Razao
pela qual questionamos: quais transformagoes estao acontecendo na relagao
entre a humanidade e o patrimonio considerando a imersao na cultura digital,
compreendida aqui nesta ligagao entre cultura e seu “suplemento tecnologico”
digital’ que a afeta? Ou, em seu desdobramento, considerando a imersiao na
cibercultura,“uma forma de pensar sobre como as pessoas e as tecnologias di-
gitais interagem, como vivemos juntos”, como anuncia David Bell (2007:5, tradu-
¢ao nossa), ao abordar o pensamento de Donna Haraway, e também de Manuel
Castells, tedricos da cibercultura. Problematizagoes que seguiremos em debate.

Museus e Patrimonio em face do Digital e do Datacéntrico

No final da primeira metade do século XX, NobertWiener (1954) associa
a acao de viver juntos em sociedade a cibernética, uma ciéncia a surgir. Porém,
sinaliza que a transformagao que advém dessa associagao pode ser em beneficio
ou para destruir a humanidade, pois “o perigo da maquina para a sociedade nao
provém da maquina em si, mas daquilo que o homem faz dela” (WIENER, 1954:
180). Assim, seguindo o que ele argumenta, na relagao humanidade-tecnologia,
ha de se considerar os atores na teia tecnologica que, por mais que esta aparega
na superficie, ha sempre desejos, agoes e politicas que a fazem suas expansoes.
Cerca de sete décadas depois, este alerta de Nobert Wiener ainda soa como
algo que exige ir além de apontar virtudes ou maleficios nessa relagao. Uma
inclinagao que nos conduz mormente em direcao, nos estudos em Cibercultura,
a via cibercriticista que, conforme Francisco Rudiger (201 1: 23), se constitui-

7 Lucia Santaella (2010: 72) destaca que o codigo digital universal é utilizado pelo ciberespago, que “é um
fendmeno remarcavelmente complexo”, onde a comunicagio é interativa, convergente, global e planetaria.
Neste sentido, propomos a nogdo de cultura que considere a vivéncia em um mundo fortemente afetado
pelo digital e ciberconectado, ou seja, que circula através da internet. Digital designa a representagao por
dados. E possivel criar e converter linguagens — texto, som, imagem, video, etc — em dado digital, ou seja,
bits de 0-1, o que facilita a sua compressao e circulagao através de redes de computadores conectados e
dispersos no mundo, com seus operadores, com capacidade de codificar e decodificar com base no cédigo
binario. Também pode ser utilizado para especificar ambientes e designar tecnologias, dispositivos e siste-
mas que utilizam estes processos. Esta na esséncia da cultura digital, na teia de relagdes, agdes e operagdes

complexas da sociedade contemporanea.
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ria por uma terceira tendéncia em oposicao aos populistas tecnocraticos ou
aos conservadores midiaticos. Esta tendéncia busca “refletir sobre as conexoes
entre cibercultura e poder (politico, social, econémico) levando em conta os
problemas e desafios que isso acarreta para o sujeito social, em especial a figura
do individuo” (RUDIGER, 201 I: 23). Contudo, também considerar essas cone-
x0es movidas por vidas moldadas através do ciberespago,“onde o ciberespago é
uma matriz de praticas e representagoes incorporadas” (BELL,2007: 5, tradugao
nossa).

Assim, quando nos voltamos as pesquisas sobre memoria e vivéncias de
espagos museologicos e de patrimonio cultural, modelados pela (ciber)tecnolo-
gia digital, para além de reconhecer seu emprego seja na comunicagao, seja na
conservagao ou na documentagao, cabe questionar como poderiamos compre-
ender sua “incorporagao” nos seres imersos na cultura digital. Para entender
esse processo, retornemos a década de 1960, quando correntes de pesquisas
trabalhavam em paralelo nessa area. Uma delas, conforme relata Bernard Fris-
cher et al (2002: 8, traducao nossa), desenvolvia-se na Universidade da Carolina
do Norte, nos Estados Unidos. Tratavam-se de trabalhos para implementar e
testar o conceito de “amplificagdo da inteligéncia” (intelligence amplification -
IA), que se refere a esforgos em tecnologia da informagao para expansao da
inteligéncia humana através do recurso a softwares e hardwares. Ou seja, |A é
desenvolvida como uma espécie de “prétese” para adicionar possibilidades e
ampliar a inteligéncia humana, por isso ser conhecida como “aumento cognitivo
ou inteligéncia aumentada pela maquina”.

Entre os desdobramentos desses estudos e de outros em paralelo, des-
tacamos como resultados nesse processo o incremento na capacidade de ar-
mazenamento de dados, por um lado, e de processamento de informagoes, por
outro. Lagués, Beaudouin e Chapouthier (2017: 216, tradugao nossa) ressaltam
que, entre 1950 e 1980, quatro grandes inovagoes “revolucionaram inteiramen-
te as capacidades memoriais da humanidade: os transistores, os componentes
de efeito de campo, os circuitos integrados e os microprocessadores”. Consoli-
dam-se em “trés grandes familias de sistemas — os computadores profissionais,
os computadores pessoais (PC), e depois os celulares”, e se popularizam, “uma
rede planetaria, a Internet, se generaliza a partir dos anos 1990”, fazendo com
que a “era da informagao digital se propague sobre o mundo e atinja o cotidia-
no de cada ser humano” (LAGUES; BEAUDOUIN; CHAPOUTHIER, 2017: 217,
tradugao nossa).

Nesse contexto, tem impulso a criagao de ambientes que permitem o
armazenamento e também a socializagao de informagdes, com a simulagao de
deslocamento no espago, por museus. Entretanto, como a circulagao de dados
ainda era limitada na nascente internet comercial, optou-se pela utilizagao de
dispositivo com, entao, maior poder de armazenamento e acesso, o CD-Rom
- disco compacto criado em 1984 para leitura de dados digitais (LAGUES; BE-
AUDOUIN; CHAPOUTHIER, 2017: 302) -, que possibilitava a consulta off-line,
ou seja, sem necessidade de conexao em rede de computadores. Os CD-Rom:s,
que inclusive permitiam o registro de arquivos em audio e video, e ainda a utili-
zagao de hiperlinks, marcariam o surgimento dos museus virtuais nos anos 1990,
conforme enfatiza Terrisse (2013), em especial por volta da metade da década,
como o fizeram os museus Hermitage e Louvre.“Estas primeiras aplicagoes lan-
¢am as bases das visitas virtuais sem propor a eficacia, a precisao nem o passeio
tao realista que podemos encontrar hoje” (TERRISSE, 2013: 18, tradugao nos-
sa). No Brasil, a aproximagao das instituicoes museologicas com as tecnologias
digitais, principalmente no que diz respeito a comunicagao do acervo, se da na
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mesma década de 1990. Em um apelo ao inicio da popularizagao da “informati-
ca”, principalmente em sua aplicagao voltada a educagao, alguns museus brasilei-
ros langam também na década de 1990 CD-Roms, como é o caso do Museu da
Republica, que tinha o subtitulo “a escola de cara nova na era da informatica”.
Na capital paraense, o CD-Rom do Museu de Arte de Belém é langado no final
desta década. O passo adiante ocorreria ainda nos anos 1990, mas sobretudo
na passagem para os anos 2000, quando esses CD-Roms se tornam aos poucos
obsoletos, diante dos avangos da internet aliados as plataformas multimidia ou,
mais recentemente, transmidia.

No que se refere a interagao entre as pessoas que vivem os museus e as
tecnologias digitais, ela obtém impulso no contexto do fortalecimento da inter-
net comercial, quando varios museus criam suas paginas na web®, as quais foram
pela primeira vez reunidas naVirtual Library Museums Page (VLMP), desenvolvida
em 1994 pelo professor de Ciéncia da Computagao, Jonathan Bowen, inicialmen-
te vinculada a Universidade de Oxford, da Inglaterra, mas depois mantida pelo
Conselho Internacional de Museus (em inglés: International Council of Museums,
ICOM)’. A partir de 1995, o site se amplia, passando a agregar novas paginas
ou novas inclusdes em paginas ja adicionadas. Na VLMP, constavam, em 1997, as
homepages de seis museus brasileiros - Museu Carlos Costa Pinto, em Salvador,
Bahia; Museu do indio, Museu da Republica, Museu Nacional, Museu Histérico
Nacional, todos na capital do Rio de Janeiro; o Museu Nacional de Informatica e
Telecomunicagoes, em Brasilia (DF) -, além de um link para museus de Sao Paulo.

Nesse ambito, dos estudos e experiéncias que acabamos de abordar, é
importante ressaltar ainda que a “amplificagao da inteligéncia” (intelligence am-
plification — |A) se diferencia da artificial intelligence (Al), inteligéncia artificial, que
€ um sistema autonomo capaz de processar informagoes, de forma complexa,
buscando reproduzir o funcionamento do cérebro humano. Como lembram La-
gués, Beaudouin e Chapouthier (2017:209), um dos primeiros cientistas a falar
sobre inteligéncia artificial foi o matematico britanico Alan Turing, que propos
nos anos 1950 o chamado “teste de Turing”, uma espécie de desafio em “dis-
tinguir uma maquina e uma pessoa em fungao das respostas dadas ao longo de
uma conversagao as cegas’.Mesmo sem a participagao de Turing, que faleceu em
1954, os estudos em inteligéncia artificial prosseguiram via robética, automagao,
criatividade e redes neurais artificiais. Os autores evidenciam que o desenvolvi-
mento da chamada “aprendizagem profunda” (deep learning) desencadeou uma
revolugao em inteligéncia artificial.

Um dos exemplos sobre “aprendizagem profunda” é o projeto Watson,
da IBM (International Business Machines Corporation), que teve sua versao para
museus executada no Brasil em 2017 na Pinacoteca de Sao Paulo através do
projeto “A voz da arte”, no qual o publico “conversava” com até sete obras de
arte, fazendo perguntas a cada uma delas que eram respondidas pelo Watson, um
assistente digital, modelo computacional de rede neural artificial inspirado no
biologico, com capacidade de “aprender”, através da experiéncia, e reconhecer
padroes, como os de voz, neste caso. Observamos a época na Pinacoteca de Sao
Paulo, também como visitantes, vivéncias de um grupo de adolescentes que fa-
ziam uso do Watson. Primeiro, nos despertou a atengao a familiaridade que eles

8 A World Wide Web (WWW), ou web, é criada por Tim Berners-Lee em 1989, bem como o comparti-
lhamento de informagio via hipertexto (LAGUES; BEAUDOUIN; CHAPOUTHIER,2017:311).Em 1994,a
Embratel langa a internet comercial no Brasil.

9 O site inicial era: < http://www.comlab.ox.ac.uk/archive/other/museums.html>. Depois, com o apoio
do ICOM, passou a ser <http://vimp.icom.museum/>. Disponivel em: <http://archives.icom.museum/vimp/

overview.html>.Acesso em: |15 out. 201 6.
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tinham com a tecnologia e a forma como eles imergiam nas obras, fazendo, quase
sempre bem baixinho, algumas perguntas com os labios praticamente tocando o
fone/microfone ligado ao tablet. Obras como a pintura Saudade (1899), de Almeida
Junior, ou O Porco (1967), de Nelson Leirner, eram permanentemente inqueridas,
e a medida que isso acontecia, VWatson buscava responder aos questionamentos
considerando milhares de variagoes de respostas possiveis para as perguntas.Tra-
ta-se, portanto, de um tipo de machine learning, aprendizagem de maquina, que se
baseia em um conjunto de algoritmos para execucao de uma tarefa. Um exemplo
de inteligéncia artificial que, a0 mesmo tempo que potencializa nossa vivéncia nos
espagos de museus e de patrimonio cultural, também aponta para a necessidade
de gerenciar cada vez mais os dados produzidos em um contexto de cultura digital.
Os algoritmos de machine learning sao, e cada vez mais, utilizados na andlise
em big data, ou dados massivos, termo langado em 2005 para designar o vasto
conjunto de dados disponiveis na internet (LAGUES; BEAUDOUIN; CHAPOU-
THIER,2017:310). Nesse sentido, ao avaliar que “as atividades humanas estao cada
vez mais fundadas na gestao e andlise de enormes massas de dados”, ou dados
massivos (big data), Pierre Levy indica que “a década 2010-2020 vé o inicio da
transicao em dire¢ao a uma sociedade datacéntrica”, ou seja, centrada em dados,
baseada no “medium algoritmico”, por ele denominada como “uma infraestrutura
cada vez mais complexa de manipulagao automatica de simbolos” (LEVY,2015:79-
80, 93, tradugao nossa). Essa sociedade datacéntrica, em constituicao, € marcada
por fortes transformagoes na vida social, economica e politica, conforme sinaliza o
filosofo ao afirmar que,“com efeito, a partir desta fase de desenvolvimento social
do novo medium, as interagoes entre as pessoas tomam principalmente o canal da
Internet” e, em paralelo, prossegue o pesquisador,“os algoritmos tomam interface
crescente nas relagoes entre as pessoas, nas relagoes entre os dados e nas rela-
¢oes entre as pessoas e os dados”. Nessas relagoes, ha o “surgimento de conflitos
em torno da propriedade e do livre acesso aos dados, assim como em torno da
abertura e da transparéncia dos algoritmos”, o que sao “sinais seguros da transigao
em diregao a uma sociedade datacéntrica” (LEVY, 2015: 93, tradugao nossa).
Pierre Levy ainda defende que essas transformagoes também afetam a pro-
ducao de conhecimento, ja que uma sociedade datacéntrica, onde se forma uma
“cultura datacéntrica”, esta baseada no movimento da “ciéncia aberta”, no qual
emerge a “meta-disciplina das humanidades digitais”, que atua para digitalizar e
colocar on-line uma diversidade de documentos em torno da qual constituem-
-se “uma infinidade de redes sociais que compartilham entre si suas ferramentas
visando a exploragao colaborativa de dados”. (LEVY, 2015: 87, tradugao nossa).
Dentro dessa perspectiva, os processos de big data comegam a ser utiliza-
dos pelos museus para coleta e interpretacao de dados que, progressivamente,
sao expandidos com as tecnologias digitais, desde banco de dados e digitalizagao
de acervo — ou seja, representa¢ao por dados dos objetos de acervo em imagens
2D ou 3D -, passando por rotinas de servigos, de visitagdo por exemplo, até ma-
nifestagoes em redes sociais digitais. Sao inseridos assim na “cultura datacéntrica”,
que pode ser entendida aqui também como forma de pensar a cultura digital. Na
pratica, expansao que percebemos em estudo realizado antes da pandemia da
Covid-19, através do projeto Cartografias na Internet: entre memdrias e patrimo-

nio'?.

10 Estudos realizados no ambito do projeto de pesquisa Cartografias na Internet: entre Memédrias e Patrimd-
nio, desenvolvido sob nossa coordenagao no curso de Museologia, da Faculdade de ArtesVisuais da Univer-
sidade Federal do Para. O projeto foi reformulado e, atualmente, inclui estudos desenvolvidos no @mbito
do Programa de Pés-graduagdo em Ciéncias do Patriménio Cultural da UFPA.Em 2021 o projeto recebeu
nova denominagao, Transcodificagdes virtuais e Patrimdnio digital, e passa a considerar outras diretrizes de
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Antes de adentrarmos em alguns aspectos desse estudo, é importante des-
tacar duas abordagens contextuais.

Primeiro o que preconizava o Plano Nacional de Cultura (PNC) ', de que
até 2020, no Brasil, 70% dos museus e arquivos deveriam disponibilizar informa-
coes sobre os seus acervos no Sistema Nacional de Informacdes e Indicadores
Culturais (SNIIC).Algo que na pratica ainda esta longe de se concretizar, sendo
que no inicio de 2021| até a pagina do SNIIC encontrava-se desativada. No site
da Secretaria Especial de Cultura do Governo Federal, justificava-se o fato da
pagina estar desativada informando'% “Para melhor atendé-lo, o Ministério do
Turismo esta atuando na transformagao digital dos servigos publicos, visando
também a simplificacao de canais digitais. Dessa forma, esta pagina encontra-se
desativada”.

A segunda abordagem a se levar em conta foram as pesquisas TIC Cultu-
ra 2018 (NIC.BR/CETIC.BR, 2019) e TIC Domicilios 2019 (NIC.BR/CETIC.BR,
2020).A primeira indicava que pouco mais de um quarto dos museus brasileiros
possuia web site proprio (26%). Entretanto, apenas 10% disponibilizavam nessa
plataforma a possibilidade de realizagao de visita virtual. Em relagao as visitas
do publico,a TIC Cultura 2018 revelou também que apenas | |% dos brasileiros
usavam a internet para acessar exposi¢oes virtuais ou museus na internet. A
TIC Domicilios 2019, atualizada e divulgada alguns meses antes da pandemia da
Covid-19 e das medidas de isolamento social, reiterou esses nimeros. Segundo
esse estudo, 74% dos usuarios brasileiros da internet,em 2019, utilizaram a rede
para assistir a videos, 72% para ouvir musica, 76% para acessar a redes sociais,
73% para conversar por chamada de video/voz, 56% para leituras de jornais; 37%
(a maioria jovens) para jogos online, | 3% para ouvir podcast, e | 1% para acessar
exposigcoes ou museus pela internet.

Diante desse contexto, entre 2018 e 2019, observamos em nosso estudo
os espagos de instituigoes museais publicas federais, entao com status de funcio-
namento aberto, de acordo com o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), se-
gundo dados coletados através do Portal Museusbr (http://museus.cultura.gov.
br/), e depois selecionados levando em conta museus tradicionais, ecomuseus e
autodeclarados museus virtuais. Acompanhamos como vem sendo utilizadas as
tecnologias digitais por esses museus. Um aspecto interessante considerado foi
ao encontro de nossas compreensoes acerca das inter-relagoes entre corpo-
-maquina-memoria na vivéncia social destes espagos. Certamente, a maioria das
instituicoes investigadas ja utilizava recursos técnicos e tecnoldgicos para di-
vulgacao de suas atividades na internet, através de sites ou blogs por exemplo.
Contudo, centramos nosso estudo no exame do recurso a tecnologias digitais
mais contemporaneas e interativas, seja a digitalizagao de acervos disponibiliza-
dos na internet, seja a existéncia de ambientes museologicos imersivos na rede,
com o objetivo de conhecer como estao se desenvolvendo nos museus.

Por imersao, partimos do que Arlindo Machado (2007: 163) trata como
“processo de subjetivagao nos meios digitais”, onde a pessoa ‘““mergulha’ den-
tro das imagens e sons virtuais gerados por computador”, para considerar o
processo de vivéncia em ambientes digitais, com avatares ou outras demonstra-
¢oes de personificagdo que mobiliza a expansao dos corpos para estes espagos.
Diante desse foco central do estudo, constatou-se que sao, sim, minoritarios
esses recursos, o que sinalizaria que esta em curso, na atualidade no Brasil, o

pesquisa para além das cartografias.
Il Disponivel: < http://pnc.cultura.gov.br/category/metas/41/>.Acesso |2 dez. 2020.

12 Disponivel em < http://cultura.gov.br/sistema-desativado/>. Acesso 23 jan. 2021.
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processo de expansao de conhecimento e de interagao em ambientes digitais
com maior possibilidade exploratéria pelo publico de museus na internet. Mas
esse processo sO se acelerara se houver agoes e politicas mais eficazes. No
universo que investigamos, 35 museus publicos federais em funcionamento no
periodo da investigagao, 2018 a 2019, realizavam esforgos nessa dire¢ao, sendo
que quase metade geograficamente localizada na regiao Sudeste e apenas um, o
Museu Emilio Goeldi (PA), na regiao Norte, além de cinco na regiao Nordeste.
As regioes Sul e Centro-oeste com cerca de um quinto do contingente cada.
A maioria desses museus, 27 dos 35, usa como principal tecnologia a di-
gitalizagdo de acervos, com a disponibilizagao das imagens, geralmente foto-
grafias acompanhadas de textos explicativos e/ou ficha técnica, em seus sites
institucionais ou blogs. Ac¢ao que, de certa forma, sinalizaria, primeiro, que os
acervos, antes restritos as instalagdes materiais, agora tém memorias externa-
das digitalmente. A relagao com publico expande-se quando constatamos que
I5 dos 35 museus passaram a disponibilizar visitas virtuais e cinco recorreram
a modelagem 3D.Alias, algumas instituicoes passaram a recorrer a mais de uma
tecnologia digital, disponibilizando também QRCode, Realidade Aumentada, jo-
gos digitais ou aplicativos. Essas tecnologias - tao mais presentes, & importante
que se destaque - tém varios marcos temporais que, em comum, conduzem
ao recurso de tecnologias digitais imersivas, enfatizando a inter-relagao corpo-
-maquina-memoria, inserida em ambiente expandido, em uma cultura digital,
através de métodos de visualizagao, reconstru¢ao ou reapropriagoes de obje-
tos ou espagos de patrimonio, utilizando principalmente realidade virtual, em
especial com 3D, reiterando que, desde a segunda metade do século XX, nao
cessamos de imergir em um estado de inter-relagoes entre sujeitos, tecnologias
e sociedade.

Memorias em expansao e imersao na Cultura Digital

Com o fim da segunda guerra mundial, estudiosos de diversos campos
dedicaram-se ainda mais as teorias das mensagens. Entre os quais voltamos
outra vez a Nobert Wiener. Transcendendo os estudos sobre a transmissao da
mensagem, ele enveredou em um campo mais amplo ao incluir nao apenas os
estudos da linguagem, “mas também o estudo das mensagens como meios de
dirigir a maquinaria e sociedade, o desenvolvimento de maquinas computadoras
e outros automatos” (WIENER, 1954: 15). Campo complexo de ideias, denomi-
nado por esse pesquisador de Cibernética, quando, em 1948, lancou o livro Cy-
bernetics: or Control and Communication in the Animal and the Machine (Cibernética:
Ou Controle e Comunicag¢do no Animal e na Maquina) para tratar da organizagao de
uma sociedade que no futuro seria chamada “da informagao”. Wiener afirmava
que o estudo da sociedade deveria considerar o desenvolvimento das mensa-
gens e a comunicagao, que inclui a relagao ou as inter-relagoes entre “homem e
maquinas, entre maquinas e homem, e entre a maquina e a maquina” (WIENER,
1954: 16). Com esse foco, sociedade/mensagens/comunicagao/pessoas/maqui-
nas, vemos emergir nao apenas teorias e conceitos que nao cessam de tentar
explicar uma cultura tecnoldgica-digital, mas sobretudo técnicas e tecnologias
que vao afetar os mais diversos segmentos da sociedade, incluindo as areas de
estudos da cultura e do patrimonio.

Um marco nesse sentido, conforme Frischer et al (2002: 9), situa-se na
década de 1960 quando advém algumas das principais contribuicdes para os
estudos em realidade virtual voltada para cultura. Como resultado de pesquisa
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de doutorado, defendido em 1963, lvan Sutherland desenvolveu o Sketchpad,
o primeiro programa que permitia fazer desenhos de arquitetura e engenharia
altamente precisos. Também foi Sutherland que, em 1966, adaptou um sistema
de video existente, substituindo a entrada grafica de computador para o video,
possibilitando ao “usuario” imergir em um “mundo virtual” que consistia em
uma sala com armagao simples onde os pontos cardeais (norte, sul, etc.) esta-
vam inscritos nas “paredes”.

Nas décadas de 1970 e 1980, as pesquisas prosseguiram em ritmo ainda
mais acelerado. Outro marco importante ocorre em |978, quando James Clark
desenvolveu o chip que permitia a criagao no computador de graficos 3D. Em
1984, a Silicon Graphics Inc. passou a produzir sistemas graficos 3D de alta
qualidade, os quais se popularizariam nos anos 1990 (FRISCHER et al., 2002: 9),
década na qual, junto com o boom da internet e a ampliagao do acesso ao com-
putador doméstico, também surgem os primeiros experimentos que passaram
a utilizar a realidade virtual para apresentar os sitios de patrimonio cultural de
diversas partes do mundo.

O Laboratério de Realidade Virtual Cultural (Cultural Virtual Reality Lab
- CVRLab) foi um dos pioneiros no uso da modelagem 3D para a reconstrugao
do patrimonio cultural. O CVRLab foi criado em 1996 pelos entao professores
da Universidade da Califérnia (UCLA), nos Estados Unidos, Bernard Frischer e
Diane Favro. Entre 1997 a 2003, neste laboratério foi desenvolvido o modelo
digital do Férum Romano, tal como era constituido no ano 400 da Era Crista.
Atualmente, este é considerado um dos primeiros projetos de virtualizagao de
espagos de patrimonio. A partir de 2004, Bernard Frischer'? prosseguiu com o
projeto da Rome Reborn.Tratava-se de uma iniciativa internacional que visava a
criagao de modelos digitais 3D com o objetivo de ilustrar o desenvolvimento
urbano da antiga Roma.A primeira versao, denominada de 1.0, foi concluida em
2007, um modelo digital da cidade como seria no auge de seu desenvolvimento
urbano durante a época de Constantino o Grande, por volta de 320 d.C. Depois
de mais trés fases - 1.1,2.0 e 2.1 -, o projeto chegou a fase 2.2, que inclui novos
conteldos, em especial o Pantheon,bem como animagoes de moradores tipicos
de Roma.

Na Museologia, identificamos alguns esforgos para criagdo de ambientes
interativos imersivos ainda na década de 1990, inicio da popularizagao das (ci-
ber)tecnologias digitais. Um exemplo neste sentido ocorre mais uma vez en-
volvendo o site VLMP. Este espago, como ja dissemos, a partir de 1995, recebe
novas paginas e/ou inclusdes de conteudo. Entre as inser¢oes, em |3 de mar-
¢o de 1995, esta o tour virtual pela Capela Sistina, que atualmente conta com
outra versao aperfeicoada e acessivel no site do Vaticano (http://www.vatican.
va/various/cappelle/sistina_vr/index.html), com a possibilidade de dar zoom em
imagens de alta definicio que compdem o passeio em 360°'“. Em 12 dezembro
de 1995, houve também a inser¢ao no VLMP da apresentagao de fosseis em rea-

I3 Bernard Frischer fundou também o Virtual World Heritage Laboratory, resultado de uma cooperagio
entre as Universidades americanas da Virginia e de Indiana, onde desde 2013 é professor. Disponivel em:
<http://frischer.org/>.Acesso em: 14 out. 2020.

14 O chamado tour 360° é constituido de varias imagens panoramicas dispostas de forma cilindrica ou es-
férica, no intuito de recriar um cenario para permitir a visualizagao interativa através de suporte multimidia
off-line, que pode estar desconectado da internet,como em um CD-Rom, ou on-line, com acesso através da
internet. Em muitos casos, estas cenas panoramicas sio ligadas por zonas sensiveis, os hotspots, que dio ao
visitante a sensagao de deslocamento pelo ambiente e a possibilidade de acesso a videos e audio, ou até a

outros ambientes através de hiperlinks.
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lidade virtual. Na visualizagao dos fosseis foi utilizada a tecnologia VRML (Virtual
Reality Modeling Language) ', e disponibilizada no primeiro servidor de web do
Reino Unido com este fim, o do Museu de Historia Natural de Londres. No dia
6 de fevereiro de 1997, a VLMP disponibilizou ainda a reprodugao de espagos,
com o recurso do QuickTimeVR'é, da Uffizi Gallery, de Florenga, na Itilia.

No inicio dos anos 2000, observa-se um crescimento mais significativo
no numero de museus com paginas na internet. Neste primeiro momento, a
maioria usa a internet basicamente para publicar informagoes como progra-
magao, composi¢ao do acervo e meios de acesso as instalagoes fisicas. Ao final
da primeira década desse novo milénio, a adogao de tecnologias digitais para
digitalizagao e/ou imersao dos acervos de museus, mesmo que nao generalizada,
ja integra a rotina produtiva de espagos museoldgicos e de patrimonio. Isso em
grande parte devido a parceria entre instituicoes museoldgicas e projetos volta-
dos a virtualizagao. Parcela significativa dessas parcerias acontece com o Google
Arts & Culture (https://artsandculture.google.com/), inicialmente denominado
Google Art Project que, em 201 |, comegou a disponibilizar visitas virtuais utili-
zando StreetView. Esta tecnologia, inclusive, ja vinha sendo utilizada para mapear
cidades, integrando-as ao Google Maps. No Google Arts & Culture, essa tec-
nologia foi denominada de Museum View, compondo fotos 360° aos ambientes
reproduzidos dos museus, exposi¢oes ou espagos de patrimonio. Museum View
inova ao dinamizar o deslocamento pelo ambiente na internet, através da passa-
gem, com cliques, entre os diversos panoramas esféricos, carregados de imagens
em alta definigao dos objetos e dos espagos. Esse projeto da Google disponibi-
lizou inicialmente a visita a |7 ambientes de varias partes do mundo. Em nosso
ultimo levantamento, realizado em |5 de janeiro de 2021, encontramos 1.273
tours com Museum Views, sendo 142 no Brasil. Na pagina inicial, o Google Arts &
Culture faz referéncia a disponibilizagao de conteiudos sobre mais de dois mil
museus, mas nem todos tém Museum Views.

No Google Arts & Culture, encontram-se outras experiéncias imersivas,
como jogos digitais e realidade aumentada. Essa tecnologia, realidade aumenta-
da, estabelece relagao entre ambientes fisicos e digitais, ao reconhecer objetos
e fornecer informagoes, sobre eles ou sobre outras tematicas, inclusive imagens,
a partir do uso de cameras e sensores, possibilitando, por exemplo, “levar-nos
por caminhos de exploragao de roteiros culturais” ou “recriar cenas de tempos
passados nos espagos que estamos a visitar” (LAGARTO, 2018: 98).

Um processo de expansao de memorias experimentado por museus e
espacos de patrimonio, nas uUltimas décadas que, em 2020, ganhou um capitulo
inesperado. Algumas semanas depois da Covid-19 ter sido caracterizada pela
Organizagao Mundial da Saude (OMS) como uma pandemia, no dia || de mar-
¢o de 2020, houve a suspensao, em varias partes do mundo, de atividades nao

I5VRML ou Virtual Reality Modeling Language (Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual) € uma lin-
guagem desenvolvida por Mark Pesce e Anthony Parisi em 1994, objetivando a elaboragdo de uma interface
grafica tridimensional para a web.A primeira versao, 1.0, era limitada, partia do formato Open Inventor da
Silicon Graphics, e permitia apenas a construgao de cenas estaticas, sem interagao ou animagao.Apos ser
aperfei¢oada,a versaioVRML 2.0, a partir da proposta Moving Worlds, também da Silicon Graphics, acrescen-
tou recursos, como a navegagao interativa, inclusio de som, sensores e animagao. Disponivel em: <http://
www.dee.ufrj.br/lanteg/internas/vrml.htm>.Acesso em: |5 out. 2016.

16 QuickTimeVR ou QuickTime Virtual Reality foi desenvolvido pela Apple Macintosh através de soft-
ware chamado Quick Time Authoring Studio. Permite a visualizagdo de imagens panoramicas e simular a
exploragio de objetos, através de imagens capturadas de diversos angulos. Disponivel em: <http://www.
quicktimevirtualreality.com/aboutus.htm>.Acesso em: |5 out. 2016.
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essenciais. Momento em que quase todos os museus do mundo, 94,7% dos pes-
quisados pelo ICOM (2020: 2), suspenderam as visitas presenciais. Na América
Latina e Caribe, esse percentual foi de 96%, segundo o ICOM (2020: 3), e de
99,9%, de acordo com a Unesco (Organizacao das Nagoes Unidas para a Edu-
cagao, a Ciéncia e a Cultura). Assim, sem poder abrir para visitagao, os museus
se viram diante do desafio de recorrer mais intensamente as tecnologias digitais
para manter o vinculo com o publico através da internet.

Em estudo de acompanhamento feito pelo projeto Cartogrdfias na Inter-
net, realizado durante a pandemia da Covid-19, no periodo entre margo e de-
zembro de 2020, pelo menos 40 museus de todas as regioes brasileiras divulga-
ram,em programagoes alternativas ao fechamento, a disponibilizagao na internet
de acervos digitalizados, e, a grande maioria, 3| instituigoes, atividades imersivas
para o publico, denominadas por estas ora como “tours virtuais”, ora como
“visitas virtuais”, ou simplesmente “exposi¢oes virtuais”. Quatro deles também
apresentaram jogos on-line, como foi o caso da Pinacoteca de Sao Paulo (SP),
que, além do tour virtual em 360° 3D pelo acervo permanente, disponibilizado
em seu site (http://museu.pinacoteca.org.br/), ainda apresentava diversas inser-
¢oes nas redes sociais, como a postagem de imagens do acervo no Instagram.
Ao informar no site que estava “temporariamente fechada a visitagao” devido a
pandemia, a Pinacoteca destacava a importancia do encontro com os publicos
e que, enquanto “isso ainda nao pode voltar a acontecer presencialmente, o
museu entende que outras situagoes de encontro com sua programagao e seu
acervo podem ocorrer” em seu site e nas redes sociais.

Assim como a Pinacoteca de Sao Paulo - que esta no Google Arts &
Culture (https://artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-estado-de-
-sao-paulo) com visita pelo Museum View, imagens do acervo e exposigoes on-
-line -, o Museu Oscar Niemeyer (MON), de Curitiba (PR), inaugurou durante
a pandemia mais uma exposicao acessivel pela internet, em agosto de 2020,
intitulada “Unido Soviética através da camera”, disponibilizada neste mesmo
ambiente  (https://artsandculture.google.com/partner/museu-oscar-niemeyer).
Com o #MonEmCasa, o museu em seu site, e nas redes sociais, oferecia oficinas
e ainda atividades educativas, como as realizadas pelo programa Arte para Maio-
res, destinado em especial para maiores de 60 anos, que durante “este periodo
de isolamento social” obteve uma “versao virtual”, a qual pode ser realizada

de modo remoto (https://www.museuoscarniemeyer.org.br/mon/monemcasa/

arte-para-maiores.html).
Outras instituigoes também promoveram, durante a pandemia, em 2020,

diversas atividades e langamentos. Foi o caso do Museu de Arte Sacra de Mato
Grosso (MASMT), de Cuiaba (MT), que langou tour virtual, desenvolvido em
360° e com audio, contando sua histéria (https://www.tourvirtual360.com.br/
masmt/), além de realizar lives em redes sociais, o que, inclusive, foi uma das
acoes mais executadas pelas instituigoes culturais e museais em todo pais nesse
periodo.Através da plataforma de compartilhamento de videos YouTube - outro
ambiente amplamente utilizado -, a Secretaria de Cultura e Economia Criativa
do Amazonas apresentou em formato audiovisual cinco visitas virtuais a mu-
seus amazonenses, além de uma dezena sobre outros centros culturais, dentro
do projeto “Cultura sem Sair de Casa” (https://cultura.am.gov.br/portal/visita-
-virtual/#close). Mesmo depois de um decreto governamental ter liberado a
reabertura, ainda em 2020, o Museu da Gente Sergipana - que em seu espa¢o
expositivo presencial, em Aracaju (SE), possui diversos dispositivos interativos
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digitais - permaneceu fechado devido a reformas, mas disponibilizou a visita vir-
tual 360° (http://www.museudagentesergipana.com.br/tour/index.htm) como
alternativa para conhecer o espago.

Ao abordar esse estudo de acompanhamento feito pelo projeto Cartogra-
fias na Internet, e citar alguns exemplos de ambientes na internet de interagao e
imersao, impulsionados durante a pandemia da Covid-19 por museus de todas
as regioes brasileiras, intentamos menos esmiugar essa questao, e mais inseri-los
em percursos formativos de uma cultura digital tragados no panorama ou no
curso da adesao dessas instituicoes as tecnologias digitais. Ao trazer essa traje-
toria, visamos identificar marcos e, sobretudo, refletir sobre como essas trans-
formagoes se dao e de que maneira estamos a tecer vinculos entre a humanida-
de e o patrimonio diante da imersao na cultura digital. Processo que remodela a
inter-relagao corpo-maquina-memoria, de duplo movimento, indissociavel.

De uma parte, identificamos dois percursos que nao se excluem. O pri-
meiro, espagos de patrimonio e de museus que enveredam por uma justapo-
sicao, de ténues fronteiras, dos ambientes fisicos e digitais. Isso passa cada vez
mais pela transposigao de um ao outro, como as digitalizagoes de acervo dis-
ponibilizadas on-line, para sua circulagao pelo ciberespaco. O segundo percurso
se da através da simulagao imersiva, como nas visitas virtuais, em especial as 3D,
cuja criagao ganhou impulso durante a pandemia da Covid-19, em um exerci-
cio de expansao da vivéncia da memoria por espagos multiplos. Trajetorias que
prosseguem na década que estamos adentrado, inclusive com a criagao de mais
ambientes de memoria hibridos, ao mesmo tempo fisico e digitais, e cibertec-
nologicos, ja existentes, como os mobilizados pela realidade aumentada, usada
ademais em algumas exposi¢oes e também em aplicativos para explorar on-line
obras de arte, por exemplo. Passamos a viver essa memoria expandida, como
sujeitos hibridos que tem o digital como seu “suplemento tecnolégico” que nos
afeta e nos transforma, em deslocamentos por espagos cada vez mais comple-
XOs.

De outra parte, portanto, estao as problematicas relacionadas as vivéncias
expandidas onde ha o desdobramento da inter-relagao corpo-maquina-memo-
ria para sujeito-tecnologia-sociedade, na medida em que se considera o sujeito
como ser, que ao mesmo tempo afeta e é afetado pelas tecnologias, ao circular
e agir em (ciber)espagos de um mundo cada vez mais complexo e em constante
mutagao. Em meio a subjetividades e experiéncias espago-temporais, sobrepos-
tas, o sujeito desprende-se do corpo ou o reinventa para adentrar na maqui-
na e fazer dela parte de sua existéncia reconfigurada em tecnologias, também
compostas por relagoes de poder e resisténcia, questionando e reelaborando
enredamentos de memorias, em uma sociedade que estende para as redes digi-
tais suas disputas. Conflitos que devem ser considerados, inclusive, em debates
sobre inclusao e exclusao digital, ja que na democracia (cognitiva) € importante
que o acesso e o compartilhamento de conhecimento sejam direitos de todos.

Desafios de pesquisa para considerar essas complexidades no pensamen-
to cibertecnolégico em estudos sobre museus e patrimoénio diante da cultura
digital. Indagar, por exemplo, de que forma as nossas memorias se ampliariam
em face do potencial das tecnologias digitais ou cibertecnologias nos processos
de desprendimento temporal em virtualizagdes de museus e patriménio cultu-
ral, tragando corpos e mentes, gerando afetagoes mutuas e também na socie-
dade? Ou ainda, em questionar como estes espagos de meméria estao sendo
reconfigurados, nao so6 pelo uso de cibertecnologias, mas em especial como
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ambientes de vivéncia politica e social, em processo de desterritorializagao e
reterritorializagao virtual, como “protese” de nossa existéncia? Trama “virtual”
por conhecimento que, como “imagem-lembranga, reduzida ao estado de lem-
branca pura”, sé pode “tornar-se atual através da percepg¢ao que a atrai”, ja que
por ser “impotente”, “ela retira sua vida e sua forga da sensagao presente na
qual se materializa” (BERGSON, 1999: 148). Tecitura consciencial onde a vitali-
dade do patrimonio passaria, assim, pelo movimento que o atravessa no fluxo
da virtualidade para se atualizar. Destarte, o dinamismo dos museus também se
refor¢a na reinvencgao, ao perceberem as transformacgoes na sociedade, absorta
nos fluidos espagos-tempos, e em nos, que cotidianamente tornamo-nos mais
digitais, reconfigurando a meméria e remodelando a cultura.
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