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RESUMO

Estudo exploratorio acerca da utilizacdo pedagogica de Webmuseus em Ambientes Virtuais
de Aprendizagem. Discute-se a necessidade de experimentar ferramentas educativas que
levem em consideracdo as especificidades do campo das Artes Visuais, sobretudo no contexto
das licenciaturas ofertadas na educacdo on-line. A partir da analise dos processos de ensino-
aprendizagem vivenciados nessa modalidade educativa, aborda-se um conjunto de atividades
didaticas comparando dados obtidos através da observacdo do ambiente virtual de
aprendizagem da Universidade de Brasilia e da Universidade Federal do Maranhdo. A anélise
comparativa atesta que as proposicdes pedagogicas desta ultima centram-se na producdo de
textos escritos, enquanto a primeira apresenta diversas abordagens didaticas voltadas para a
fruicdo de imagens. N&o obstante, nota-se que as duas instituicbes pouco exploram a
expografia on-line, ignorando a dindmica propria do ciberespaco, que permite reunir
diferentes locais a serem integrados aos espacos de ensino em questdo. O estudo atenta
também para a importancia do corpo virtualizado nas vivéncias educativas processadas em
ambito digital, haja vista que a imersdo no ciberespaco através de avatares sugere novas
dindmicas formativas. Por fim, problematiza-se as possibilidades museogréficas na realidade
on-line e suas ressonancias nos processos educativos, através da analise do “Museu virtual de
Intervencdo Urbana” e do “Museu virtual da memoria da Republica brasileira”. A aplicacao
de testes de usabilidade nesses Webmuseus apontou que a expografia possui uma importancia
fundamental para os processos de aprendizagem, haja vista que por meio dela o visitante
poderé apreender e reformular contetdos inerentes as diferentes mostras. Nessa perspectiva,
investiga-se em que sentido a utilizacdo dos webmuseus contribui significativamente para a
producdo de saberes nas Artes Visuais em realidades formativas da Educacédo on-line.

Palavras-chave: Webmuseus. Ambiente virtual de aprendizagem. Educagéo on-line.
Ciberespaco. Expografia.



ABSTRACT

Exploratory study of the possibilities of pedagogical use of webmuseums in Virtual Learning
Environments. It discusses the need to experience educational tools that take into account the
specificities of the field of visual arts, especially in the context of the degrees offered in
online education. From the analysis of the teaching-learning processes experienced in this
educational modality, it approaches a set of educational activities comparing data obtained by
observing the virtual learning environment of the University of Brasilia and the Federal
University of Maranhdo. The comparative analysis confirms that the education proposals for
the latter focus on the production of written texts, while the former has several teaching
approaches focused on the enjoyment of images. However, note that the two institutions just
explore expography online, ignoring the dynamics of cyberspace, which brings together
different locations to be integrated into teaching spaces in question. The study also attentive
to the importance of the virtualized body in educational experiences processed in digital
scope, given that immersion in cyberspace through avatars suggests new formative dynamics.
Finally, discusses the museographic up possibilities in the online reality and its resonances in
the educational processes through the analysis of the "Virtual Museum of Urban Intervention™
and "Virtual Museum of the Brazilian Republic memory." The application of usability testing
these webmuseums pointed out that expography has a fundamental importance to the learning
process, considering that by the visitor it may seize and redesign content and knowledge. In
this perspective, we investigate in what way the use of webmuseums contributes significantly
to the absorption of Visual Arts contents in training mode realities of Education on-line.

Keywords: webmuseums. Virtual learning environment. Online education. Cyberspace.
Expography.
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1 INTRODUCAO

Tecnologia, Arte e Educagdo, trés dominios que se articulam, neste estudo,
acenando para uma concepcdo interdisciplinazr exigida pelas mudancgas cientificas e
tecnoldgicas que tem alterado substancialmente a dinamica da sociedade contemporanea
(RAYANAUT, 2011). Tal realidade evidencia o carater multidimensional em que estamos
imersos e, sob essa Gtica, verifiquei a necessidade de uma abordagem mais complexa acerca
dos temas problematizados na investigacao.

A exploracdo de Webmuseus® na Educacdo on-line,? objeto de estudo desta
pesquisa, demandou uma construcdo cientifica em que as trés areas estivessem em constante
didlogo, uma vez que as expografias® disponiveis no ciberespaco* emergem como alternativa
de fruicdo de obras nesta modalidade de Educagdo. Assim, no transcurso da analise, percebi
que o carater cientifico interdisciplinar se revelava crucial para pensar no tema de modo mais
amplo, ja que o paradigma disciplinar poderia conduzir-me a percepcdes reducionistas acerca
do fendmeno estudado.

Dito isto, a concretizagdo da andlise sobre as possibilidades de utilizacdo de
Webmuseus na Educacdo On-line envolveu dificuldades. Embora o tema tenha surgido a
partir de experiéncias profissionais vivenciadas na modalidade de ensino em questdo, noto
gue as conexBes entre as diferentes esferas exigiram mergulhos em zonas diversas,
experimentados nos diferentes campos de pesquisa. Com efeito, o aspecto interdisciplinar do
estudo requereu uma busca constante de conhecimentos tedricos, metodoldgicos e
epistemoldgicos adequados as peculiaridades dessa forma de compreenséo da realidade.

Assim, por ter iniciado na Educacdo a Distancia como tutora presencial, cargo
onde minhas atribuicbes eram centradas no campo pedagdgico, mesmo quando assumi a
funcéo de coordenadora de Polo as experiéncias anteriores fizeram com gque ndo abandonasse

por completo as atividades voltadas para os processos de ensino-aprendizagem. Dessa forma,

! Existem muitas denominacBes destinadas a classificacdo dos museus encontrados na internet. Dentre elas, opto
pela utilizacdo do termo webmuseus e ndo museu virtual, devido uma compreensdo filosofica do sentido da
palavra virtual. Tal concepgdo ndo restringe esse conceito ao espacgo digital. Nesse sentido, a escolha pela
mencionada categoria objetiva demarcar o espa¢o de localizagdo dos museus analisados neste estudo.

2 Conforme sublinha Jodo Mattar, “Muitos autores tém criticado a expressdo Educacdo a Distancia, pois ela
apontaria uma distancia que, do ponto de vista educacional ou psicoldgico, ndo existe necessariamente quando
fazemos EaD.” (MATTAR, 2011, p.4). Nesse sentido, julgo ser mais apropriado falar de processos de ensino-
aprendizagem vivenciados on-line. Porém, em determinados momentos utilizo Educacéo a Distancia, por conta
da legislagdo especifica adotar essa construgao.

® Linguagem especifica dos museus. Estd diretamente relacionada aos conceitos e as formas adotadas pelas
exposicdes.

* Pierre Lévy define o ciberespaco como “O espago de comunicagdo aberto pela interconexfo mundial dos
computadores e das memorias dos computadores” (LEVY, 1999, p.92).
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apesar do acumulo de atribuicdes, as experiéncias acabaram por legar um saldo de vivéncias
muito positivo, pois pude ter acesso a prismas variados em um mesmo contexto de ensino.

Nesse sentido, parte dos meus questionamentos resulta da minha vivéncia
profissional na tutoria presencial do curso de Licenciatura em Artes Visuais. Essa experiéncia
marcou meu ingresso na Educacdo a Distancia, tendo continuidade com as experiéncias
administrativo-pedagdgicas na Coordenagdo do Polo de Pinheiro®. Nesse cargo, era
responsavel tanto pela graduacdo mencionada anteriormente, quanto pela Licenciatura em
Teatro a Distancia.

A vivéncia nas duas Licenciaturas foi responsavel por despertar meus interesses
investigativos no campo da Educacdo on-line. Todavia, por conta da minha formagéo
abranger a esfera das Artes Visuais, acabei por desenvolver um olhar mais sensivel para essa
area e, por conseguinte, para as questdes de ordem teorico-metodoldgicas atinentes as praticas
pedagogicas realizadas na plataforma digital no ambito do curso de Artes Visuais. Por outro
lado, cabe destacar algumas semelhancas entre esta graduacé@o e o curso de Licenciatura em
Teatro, particularmente no que se refere ao nimero reduzido de atividades relacionadas ao
eixo fruicdo® disponibilizadas no AVA'.

Nessa perspectiva, amparada pelas proposi¢des de Humberto Maturana (1997), ao
problematizar a importancia da percepcdo do pesquisador sobre o objeto investigado, noto o
quanto essas etapas formativas profissionais foram importantes para que eu pudesse analisar a
realidade educativa em que estava imersa. Elas me permitiram reconhecer aspectos positivos,
bem como despertaram inquietacdes, sobretudo por verificar a existéncia de poucas atividades
de apreciacdo de obras e excessivas producdes e analises de textos escritos, tanto no AVA,
guanto nos momentos pedagdgicos presenciais. Como exemplo, cito a expressiva quantidade
de féruns de discussdo (muitos dos quais de carater conteudista) e poucas atividades centradas
em leituras criticas de imagens.

Assim, apesar do investimento do Governo Federal e de instituigdes privadas no
campo da Educacdo a Distancia (aspecto perceptivel pelo numero de cursos de nivel superior

que vem sendo criados por todo o pais), chamo atencdo para o fato de que a crescente

® Pinheiro é um dos 217 municipios do Maranh&o. Esta localizado na microrregido da Baixada. Segundo dados
do IBGE de 2010, a cidade possui aproximadamente 78.147 habitantes e apresenta area de 1.559km2. (IBGE,
2014, s/p).

® O termo fruicdo comp®e um dos trés pilares de uma das referéncias conceituais e metodolégicas do campo da
Arte/Educacdo: Abordagem Triangular. Os outros dois eixos sugeridos pela pesquisadora Ana Mae Barbosa,
autora da proposta, referem-se a contextualizagdo e producéo de obras artisticas.

" AVA- Sigla utilizada para designar os Ambientes Virtuais de Aprendizagens.
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ampliacdo dessa modalidade educacional ndo se reflete, proporcionalmente, na realizagdo de
pesquisas voltadas para a experimentacdo de novas ferramentas ou recursos midiaticos que
levem em conta as especificidades dos diversos campos do saber.

Esta é a realidade em que se insere a plataforma utilizada pelo curso de
Licenciatura em Artes Visuais a Distancia®, que carece de pesquisas voltadas para a criacAo,
experimentacdo e analise de ferramentas interativas que permitam o desenvolvimento de
acOes educativas suficientemente ressonantes no campo da Arte/Educacao.

Assim, verifico que boa parte das experiéncias didaticas desenvolvidas no AVA
do Polo de Pinheiro, é marcada enfaticamente pela leitura e producdo de textos escritos.
Atribui-se, nesse sentido, pouca atencdo a andlise do texto visual, realidade que se mostra
incoerente com o proprio objeto de estudo dessa esfera do saber, que exige do seu profissional
densa sensibilizacdo (ROSSI, 2003) e alfabetizacdo visual (DONDIS, 1991), de modo a
oportunizar aos seus discentes a apreensdo de habilidades da gramatica visual (BARBOSA,
1995).

Tendo isso em mente, me questiono acerca do processo de formacdo dos
académicos dos cursos de Licenciatura em Artes Visuais da modalidade de Educacdo a
Distancia, que ainda possuem poucas oportunidades de vivenciar experiéncias estéticas
através de visitas a espacos museoldgicos fisicos ou virtuais®, favorecendo a complexa
“educacao do olhar” (PILLAR, 2002).

Apesar da facilidade de acessar webmuseus, muitos educadores deixam de
integra-los em propostas pedagdgicas por conta do desconhecimento de recursos
tecnoldgicos. Tais espacos podem ser agregados as plataformas dos ambientes virtuais de
aprendizagem, a exemplo do Sloodle (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning
Environmend) que possibilita a integracdo de espaco virtual 3D Second Life ao Moodle
(MATTAR, 2011).

8 O curso de Licenciatura em Artes Visuais é uma das graduagdes oferecidas pelo programa do Governo Federal,
denominado de Pro-Licenciatura, fruto do convénio com cinco universidades brasileiras, a saber: Universidade
Federal do Maranhdo, Universidade de Brasilia, Universidade Federal de Ronddnia e Universidade Estadual de
Montes Claros. Esse programa intencionava oferecer educacdo de nivel superior a professores da rede publica
que ndo possuiam formacao especifica nas suas areas de atuacao.

9 Esclareco que os termos fisico e virtual séo utilizados nesta investigacdo como categorias de anélise. Nesse
sentido, ambos s&o explorados quando me reporto & realidade presencial ou a realidade digital. E necessario
salientar, contudo, que essas duas dimensGes ndo podem ser concebidas a partir de uma 6tica dicotbmica, uma
vez que estdo interconectadas. Utilizo-as separadamente ambicionando deixar a analise mais clara. No entanto,
percebo que o0 mais apropriado seria utilizar a grafia fisico/virtual, pois essa construgdo aponta para as
interacOes existentes entre as duas dimensfes. Ademais, no que tange especialmente a categoria virtual, cabem
algumas ponderagoes, jA que 0 seu estatuto ndo necessariamente vincula-se ao contexto do ciberespaco.
Adotando a otica filosdfica de Levy (1996), o que o caracteriza ndo é o espago, mas a categoria em questdo
esta associada ao sentido de forga, de poténcia.
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Ainda sobre os webmuseus, vale salientar que, embora eles apresentem em suas
matrizes historicas fortes influéncias da “expografia fisica”, tanto no que tange a ldgica de
organizacdo do espaco em que se abriga 0 acervo, quanto ao que se refere aos objetos
expostos no museu, nota-se que a materialidade da instituicdo museologica atualmente se
transforma, particularmente em fungdo das mudangas provocadas pelo desenvolvimento das
novas tecnologias, ja que elas permitiram a insercdo da realidade on-line nesse campo
(SOARES, 2008).

Nesse sentido, inicialmente pensei que me deteria na analise do espectro da
expografia disponivel em rede. Mas, ao longo do estudo, verifiquei que as pesquisas em
campos on-line caminham em paralelo com a realidade presencial, uma vez que estes dois
espagos encontram-se interconectados. Assim, apesar das investigacdes em ambito digital
possuirem a vantagem do pesquisador ndo necessitar se locomover fisicamente até o campo
para coletar os dados, neste caso, ndo consegui me restringir a essa esfera. Em expressivas
situacOes, senti a necessidade de me debrucar tanto sobre a realidade fisica relacionada a
Educacdo, quanto sobre a expografia presencial, sinalizando que as disjuncdes entre fisico e
on-line, que corriqueiramente adota-se nas andlises, na pratica elas ndo existem. O que
verifiquei é que essa separacdo denota uma percepcdo simplificadora que negligencia a
complexidade imanente ao fendmeno que atravessamos, no qual essas realidades estdo
intimamente relacionadas.

Assim, a partir de dezembro de 2013, iniciei 0 processo de categorizacao,
descricdo e interpretacdo dos dados obtidos na investigacdo. Para tanto, como metodologia
investigativa adotei 0s seguintes procedimentos: revisdo bibliografica; observacdo e
realizacdo de entrevistas informais com discentes, docentes e coordenadores, entre outros
atores envolvidos na modalidade de Educacdo on-line; Visitas exploratdrias a museus fisicos
e museus presentes no ciberespaco, ambientes virtuais de aprendizagem e espagos presenciais
(pertencentes as Instituicbes de Ensino Superior responsaveis pelos projetos formativos
analisados na pesquisa); Realizacdo de teste de usabilidade em dois webmuseus (Museu da
Memoria da Republica brasileira e Museu Virtual de Intervengdo Urbana) com discentes da
Educacdo on-line. A mencionada avaliagdo ocorreu em agosto de 2014. Utilizei o método de
observacao direta e gravacdo em video para registro e posterior anélise do desempenho desses
agentes ao utilizarem as referidas plataformas. Compreendo a pesquisa também como
etnografia em ambito digital e presencial, pois apesar dos métodos de coleta de dados terem
sido variados, a analise dos depoimentos e interacdes trouxe forte influéncia da interpretacéo

de matriz hermeneutica.

15



No tocante a selecdo dos agentes, inicialmente travei contato com aqueles que
puderam ser mais facilmente contactados, sobretudo por conta exiguidade do tempo destinado
a realizacdo da pesquisa. Em outros casos, sobretudo em relacdo aos discentes, considerei
seus perfis no AVA e presencialmente. Em se tratando destes ultimos, embora ndo tenha tido
dificuldades em acessé-los, pois atenderam prontamente a solicitacdo, senti certo desconforto
durante a realizacdo das entrevistas especialmente pela proximidade que desenvolvi com
muitos deles. Em determinados casos essa aproximacdo foi decorrente do convivio
estabelecido durante a graduacdo, em outros se refere aos meus proprios lagos familiares, pois
alguns parentes proximos eram alunos do curso.

Dessa forma, embora tentasse me manter o mais neutra possivel, durante a
realizacdo da investigacdo, especialmente no que tange a transposicdo das entrevistas,
experimentava conflitos quanto ao tratamento desse material, sobretudo em se tratando do
modo como eles se reportavam a mim (Meirinha). Ainda que tenha utilizado suas falas na
integra, sentia-me constrangida em situacdes onde essa intimidade era revelada. Aos poucos
fui percebendo que o meu desconforto sinalizava um rango da conduta cientifica tradicional, a
qual prevé uma segregacdo clara entre observador e observado. O paradigma cientifico
classico “implicava a eliminagdo do individuo e da subjetividade. Se existisse um sujeito, ele
causaria perturbagdo — seria um ruido” (MORIN, 1998, p. 1). Sobre essa questdo, as
elaboracdes de Edgar Morin acerca do pensamento complexo foram fundamentais para que eu
pudesse lidar de forma positiva com as mencionadas situacdes.

Assim, ao observar tarefas e atividades realizadas no ambiente virtual de
aprendizagem do curso de Licenciatura em Artes Visuais do Polo de Pinheiro, no decorrer da
graduacdo, sobretudo no periodo pontuado anteriormente, verifiquei que no percurso de cinco
anos s6 foram experimentadas quatro ferramentas de ensino disponibilizadas pelo AVA, a
saber: Féruns, tarefas, wikis e o diario de bordo. Quanto a elas, as duas primeiras foram
exploradas com mais frequéncia, ao passo que as demais foram empregadas em situacGes
esporadicas de ensino.

Ao me debrucar sobre as mencionadas ferramentas, inferi que, isoladamente, as
mesmas ndo conseguiram alcancar 0s objetivos delineados pela equipe de profissionais
envolvidos na elaboracdo e execucdo das propostas pedagdgicas desenvolvidas no AVA.
Além disso, diante do uso continuo e invariavel dos mesmos recursos, o curso se descortinou
repetitivo e enfadonho na perspectiva de alguns educandos, conforme pude observar através
de conversas informais acerca das constantes tarefas e atividades realizadas nos ultimos

modulos da graduacao. Sob esse aspecto, percebo que a realidade paulatinamente cristalizada,
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associa-se a falta de pesquisas e experimentacdo de recursos a serem empregados nesses
espacos de educacao.

Assim, faco uma abordagem sobre as chamadas TIC (Tecnologias da
Comunicacdo e Informacdo) que atualmente tém ganhado notoriedade nas agdes de carater
didatico e se revelam como importantes mecanismos neste novo contexto educacional. Essas
tecnologias se revelariam potencializadoras em distintas esferas educativas (NASCIMENTO;
HETKOWSKI, 2009), inclusive no campo da Arte/Educacao.

Vale lembrar que cada Polo analisado nesta investigacdo possui educandos e
realidades diversas. Assim, no que concerne ao publico da Baixada Maranhense — regido em
que se localiza o Polo de Pinheiro — no inicio da pesquisa, utilizava como justificativa para a
exploracdo de expografias on-line no AVA a auséncia de museus e galerias na localidade.

Sob essa Otica, afirmava que o cenario descrito acarretava numa limitagdo maior
quanto a realizacdo de tarefas que envolvessem a visita, apreciacdo, estudo e andlise de
espacos expogréaficos. Todavia, fui paulatinamente percebendo que estava equivocada quanto
a essa concepgao.

Sobre essa mudanca, merece relevo uma conversa informal que tive com um
docente da UnB (Universidade de Brasilia) que tem experimentado a utilizagdo de
webmuseus com discentes da Educacdo a Distancia. Ao comentar sobre a escassez de espacos
expogréficos no Polo em que atuava, meu interlocutor afirmou: "N&o faltam espacos, faltam
acoes” (R, 2014). As reflexdes que dai se seguiram, aliadas a estudos sobre o campo da
Museologia, que concebem o museu enquanto fenbmeno que independe do espago, sendo
resultado de proposicgdes entre diferentes agentes, constituindo-se em processo e ndo produto
cultural (SCHEINER, 1998), me fizeram perceber meu objeto de estudo por outros prismas.

Nesse sentido, comecei a conceber os webmuseus ndo apenas como ferramentas a
serem empregadas com foco na dinamizacdo dos ambientes virtuais de aprendizagem.
Proponho repensar a utilizacdo desses espagos enquanto hipertexto (LEVY, 1993) a ser
explorado sistematicamente nas plataformas de ensino. Sob essa 6tica, eles ndo se configuram
como uma alternativa para suprir as auséncias de expografias fisicas, ja que as dimensdes
presenciais e on-line possuem suas especificidades.

Analiso os webmuseus como fenbmeno proveniente de mudangas ocorridas no

cenario museal, que podem permitir a eclosdo de diferentes saberes entre os discentes e

19 para preservar a identidade dos entrevistados, seus nomes foram substituidos por letras maitsculas, seguidas
do ano de realizacdo de cada entrevista.

17



docentes da Educacdo a Distancia (configurando-se, portanto, como um hipertexto educativo,
segundo a visdo de Portella [2002]). Além disso, tais espacos também podem fomentar
debates no que tange a tematicas relacionadas a processos de curadoria. Estes envolvem a
selecdo, organizacéo e disposicdo das obras nos citados locais, bem como reflexdes em torno
dos diferentes tipos de mediagdo cultural na realidade digital.

Trata-se, portanto, de abordagens bastante recorrentes quando pensamos no
ensino de arte hoje, que compreende a importancia dos espacos informais de educacdo para o
desenvolvimento artistico e estético dos discentes. Contudo, apesar dessa percepcao, pouca ou
nenhuma atencdo € dada no curriculo das graduacdes em Artes Visuais a esse vasto e
complexo conjunto de elementos presentes no campo da expografia.

Assim, diante do incomodo gerado por essa realidade, lanco um olhar de natureza
critica e reflexiva voltado para a investigacdo das experimentacfes de recursos e ferramentas
metodologicas que possibilitem vivéncias estéticas por meio da imersdo em webmuseus
disponibilizados ou indicados através do AVA. Reconheco que 0 processo mediador
realizado na esfera museoldgica pode ocorrer tanto através da reproducdo de discursos
prontos (como na abordagem tradicional) quanto numa postura que favoreca o dialogo efetivo
com o visitante, como forma de construir a aprendizagem a partir de uma vivéncia
intersubjetiva. Essa segunda abordagem adquire importancia significativa quando se pretende
construir processos de aprendizagem mais sélidos, com base na leitura das obras. Tendo isso
em mente, enfatizo a importancia de estratégias de mediacdo pedagdgica que favorecam a
construcdo de dialogo em ambito digital, de modo que o processo comunicacional em museu
seja construido no ciberespaco a partir das especificidades deste lugar.

Por essa razdo, expografia € uma das categorias-chave deste estudo. No decorrer
da pesquisa verifiquei que a linguagem dos museus interfere substancialmente nos processos
educativos realizados no ciberespaco. Nesse sentido, pensando em um maior adensamento
dessa nocédo, adoto a perspectiva conceitual apresenta por Cury (2005), que além de propor
uma classificacdo elabora esclarecimentos relevantes acerca de outros termos integrantes do
campo da Museologia, os quais estdo diretamente relacionados aos processos expograficos.

Segundo a estudiosa, a expografia se insere em um conjunto de agdes praticas
efetuadas em um museu. Nesse sentido, ela se constitui em um segmento da museografia da
instituicdo. Embora esses termos sejam correlatos (advém dai o fato de alguns pesquisadores
utilizarem-os como sinénimos), é necessario ser cauteloso quanto a aproximacao entre essas

duas categorias. Como alerta a pesquisadora, a museografia se distingue da expografia uma

18



vez que a ela “engloba todas as acdes praticas de um museu: planejamento, arquitetura e
acessibilidade, documentacéo, conservacao, exposicao e educacao” (CURY, 2005, p. 27).

A expografia, por sua vez, se consubstancia em ferramentas, recursos e agdes
diretamente ligados as exposicOes. Dessa forma, ela pode ser compreendida como uma
linguagem composta por varios recursos utilizados na concepg¢ao, montagem e apresentagdo
de uma exposicdo. Assim, 0s textos acessorios, legendas, mobiliéario, fotografias, videos,
audios, aromas, entre outros recursos, figuram como c0digos e recursos semanticos que dao
forma aos discursos construidos nas exposi¢cdes. Nessa perspectiva, a proposta expogréafica
diz respeito a aspectos relacionados ao conceito e a forma de uma determinada exposig&o.
Considerando a linguagem estruturada a partir desses Vvarios elementos, a pesquisadora
assinala a existéncia de unidades expogréaficas. Estas, quando dispostas em uma dimensao
espacial, compdem o todo de uma narrativa, a ser explorada, interpretada e (re)criada pelo
publico.

Com efeito, a abordagem construida nesta investigacdo foi sendo operada a partir
de muitas inquietacbes que figuraram como a problematizacdo deste estudo. Dentre elas,
merecem relevo as seguintes: 1) de que modo a utilizacdo dos webmuseus nas plataformas de
ensino podem contribuir para a formacao estética de alunos da Educacdo a Distancia? 2) Em
que medida as oportunidades de conhecer, visitar, interagir € manipular objetos em
webmuseus poderiam ser alternativas na tentativa de suprir a caréncia de espacos fisicos dessa
ordem? 3) Quais as peculiaridades em termos de mediacdo cultural podem ser notadas nos
espacos de expografia on-line? 4) Existem especificidades a ser consideradas quanto as
maneiras de dialogar sobre o acervo digital? Quais seriam elas? 5) Em que sentido a
utilizacdo dos webmuseus contribui significativamente para a absor¢do de contetdos das
Artes Visuais?

Tais questionamentos foram cruciais para desenvolver um olhar mais reflexivo
sobre a utilizacdo pedagdgica de webmuseus no ambito da Educacdo a Distancia. As
formulag¢Bes ndo sinalizam somente os aspectos positivos legados pelas novas tecnologias,
embora ndo tenha como deixar de perceber e comentar as multiplas formas de aprendizagem
que elas favorecem.

Quanto aos objetivos desta pesquisa, destaco 0s seguintes: Investigar
possibilidades estético-educativas de utilizacdo de expografias on-line em ambientes virtuais
de aprendizagem; Refletir sobre os processos de mediacdo cultural a distancia; Investigar as
alternativas de apreciacdo de objetos artisticos através de expografias digitais; Discutir sobre

0 campo do ciberespaco, que permite reunir diferentes locais a serem integrados aos AVA,
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Analisar a necessidade de explorar ferramentas educativas que levem em consideragdo as
especificidades do campo das Artes Visuais; Refletir sobre as peculiaridades dos corpos
virtualizados nas vivéncias educativas ocorridas na modalidade de Educacéo a Distancia.

Inicialmente, pretendia investigar em que medida a utilizacdo dos webmuseus nas
plataformas de aprendizagem contribuiriam com a formacéo estética de alunos da educacéo a
distancia, sobretudo em se tratando dos referidos espagos digitais e/ou outras plataformas
relacionados & cultura maranhense, como por exemplo: 0 Museu Afro™* e a Biblioteca
Digital*? da Baixada Maranhense. Contudo, apesar desta pesquisa ter sido idealizada a partir
da experiéncia vivenciada anteriormente em um ambiente virtual de aprendizagem da
Universidade Federal do Maranhdo, surgiram alguns obstaculos no que diz respeito a
realizacdo da investigacdo. Além de ndo ter encontrado estudos dessa natureza no cenario
maranhense, o campo de pesquisa on-line foi comprometido por conta da inexisténcia de
turmas de Licenciatura em Artes Visuais ativas no decorrer da pesquisa.

Por essa razdo, tive que buscar parcerias com outras Instituicdes de Ensino
Superior do pais, de modo a ndo comprometer o desenvolvimento do estudo, nos moldes
como este havia sido planejado. Com esse intuito, realizei um mapeamento, via internet, para
detectar quais universidades federais possuiam graduagdes de Licenciatura em Artes Visuais
em andamento, na modalidade de Educacdo a Distancia, atentando, também, para quais delas
utilizavam a mesma plataforma on-line por nds explorada.

Das universidades onde identifiquei as mencionadas caracteristicas, consegui
estabelecer um didlogo imediato com a UnB. Apds analisar 0 meu projeto de pesquisa, 0
corpo docente dessa instituicdo aceitou colaborar com o estudo. Essa abertura deu-se por
notarem que muitas das problematicas apontadas eram observaveis na sua realidade,
sobretudo no tocante a escassez de ferramentas e atividades didaticas que permitissem a visita
a espacos expograficos. Dessa forma, desenvolvi um estudo comparativo, entrecruzando 0s
contextos on-line e fisico e, a0 mesmo tempo, estabelecendo comparacGes entre a realidade
do Maranhéo e a de Brasilia.

Considerando que as visitas a galerias, exposices e museus sdo atividades
restritas a uma parcela da populacdo brasileira, teco questionamentos acerca do papel que as

novas tecnologias podem assumir frente a essa realidade. Considero, em particular, a

1 O Museu Afro é uma iniciativa do grupo de pesquisa Religi&o e Cultura Popular, coordenado pelo professor
Dr. Sergio Ferretti (Departamento de Sociologia e Antropologia da Universidade Federal do Maranh&o), com
financiamento do CNPQ.

2.0 referido projeto recebe financiamento da FAPEMA. Contém em seu acervo, pesquisas no campo das
Ciéncias Humanas que analisam amplos aspectos da Microrregido da Baixada Maranhense.
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possibilidade dos avan¢os no campo da tecnologia contribuirem para uma maior divulgacdo
de trabalhos artisticos. Evidentemente, tais espacos cumprem um papel de grande importancia
ao favorecem o rompimento de barreiras espaciais e geograficas que cooperam para 0
desenvolvimento de linguagens cada vez mais hibridas.

Através dos webmuseus tem-se acesso a diferentes obras do mundo através da
digitalizacéo dos acervos. O Museu do Louvre, por exemplo, disponibiliza através do seu site,
a apreciacdo de um conjunto de pecas consagradas pela Historia da Arte. Por essa razdo, a
digitalizacéo constitui uma ferramenta didatica que permite a apreciacdo de obras de diversos
museus sem deslocar o aluno do seu ambiente de estudo, além de construir experiéncias
Unicas em termos de interatividade.

Nessa perspectiva, a possibilidade de utilizacdo dos webmuseus nos processos de
ensino marca as novas relagdes sociais que sdo permeadas pelas tecnologias, bem como as
disputas de poder e os conflitos que as envolvem.

Sobre a relagdo entre museus e virtualidade, analiso, a partir da perspectiva
apresentada por Nobrega (2010), os dois tipos de espacos museoldgicos disponibilizados na
internet, denominados por ele de Museu Virtualizado e Museu Virtual. Sob essa Gtica,
considerando a existéncia de um modelo social cada vez mais imerso no ciberespago, é
necessario refletir sobre a criacdo de midias e mecanismos que visem possibilitar o
desenvolvimento de habilidades pautadas em processos de virtualizagdo, as quais sdo tidas
como Vvitais nesta nova configuracdo de sociedade.

Com efeito, as formulacdes teoricas de Pierre Lévy (1999), acerca do processo de
digitalizacdo das informacdes, que segundo esse autor, conferira ao ciberespaco 0 mais
representativo mecanismo de comunicagdo e base de memoria da humanidade no século XXI,
permitiram pensar na importancia dos lugares digitais que percorro neste estudo. Considero
gue esses espacos produzem e guardam memorias bastante significativas para o campo das
Ciéncias Humanas e Sociais. As concepgdes desse estudioso também se fizeram presentes,
nas analises do termo virtual. A partir da sua obra O que € virtual? pude desenvolver uma
compreensdo mais ampla acerca dos webmuseus, tendo em vista que a abordagem filosofica
adotada por esse autor expande o sentido do termo quando o associa a for¢a, a poténcia e ndo
o0 restringe a realidade digital. Somadas as essas elaboracdes, as discussdes levantadas pela
pesquisadora Magaldi (2010) acerca dos webmuseus foram seminais, pois com base em sua
perspectiva comecei a considerar a possibilidade de existéncia dessa categoria museoldgica
em ambito fisico também. Para ela, nem todo museu encontrado na internet € virtual, uma vez

gue ndo € o espaco que traz essa determinacédo, “o que interessa nao é o rotulo ou a categoria
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em que se insere cada museu, mas a sua relacdo com o movimento, 0 processo, a criatividade,
a mudanga” (MAGALDI, 2010, p.192).

Em conformidade com as concepcdes de Lévy, as elaboracdes do historiador
Pierre Nora também foram decisivas para balizar este estudo, particularmente o que ele
denominou de “Lugares de memoria” (1997), uma vez que por meio delas, verifico a
importancia da categoria lugar para a sistematizacdo de algumas reflexdes. Assim,
ciberespaco, AVA e webmuseus, juntos, sdo analisados a luz desse conceito, que comporta
lugares fisicos e digitais simultaneamente.

No que se refere especificamente ao campo da Museologia, Cury (2005; 2007,
2011), Gongalves (2004) e Castillo (2008) foram cruciais para a percepgdo da expografia
enguanto linguagem especifica dos museus.

Quanto a esfera da expografia on-line, dentre outros autores, me ancorei nas
elaboracgdes tedricas de Schweibenz (1998, 2004) para refletir sobre as novas possibilidades
de exposicdo e exibicdo de obras no ciberespaco. Loureiro (2004) constitui uma referéncia
importante para analisar as novas concep¢des acerca dos museus disponiveis em rede.

Diante da complexidade das reflexGes acerca supermodernidade, contexto tao
proximo de nds (AUGE, 1994) esclareco que, afetada por Santaella (2003) e Canclini (1997),
em alguns momentos me aproprio de formulagdes discursivas de carater artistico como forma
de descrever e analisar a natureza desses processos. Alguns artistas trazem problematizacoes
gue me ajudaram a pensar 0s webmuseus inseridos em propostas de ensino da Educacdo a
Distancia. Assim, em dados momentos, utilizo obras de diferentes linguagens da arte para
pensar nas experiéncias pedagdgicas realizadas nas ambientes virtuais de aprendizagem, uma
vez que as percepgdes que elaboramos a partir do contato com obras revelam-se mutantes e
fluidas e ndo fechadas ou univocas.

Como exemplo, tenho em mente a escultura “Inmensa”, de Cildo Meireles, artista
brasileiro contemporaneo, cuja forma conduziu-me a uma reflexdo sobre a complexidade dos
webmuseus inseridos nos ambientes virtuais de aprendizagem. A escultura é formada a partir
da conjuncdo de cadeiras e mesas que ao serem equilibradas umas as outras, criam uma
imagem que nos reporta a varias plataformas em tamanhos e locais distintos da paisagem
onde se localiza. Nessa proposta, dependendo do angulo de observacéo, seus varios elementos
aparecem contidos uns nos outros e se mostram interligados. Se mudarmos o foco, elas se
apresentam distendidas e assentadas em locais diferentes da plataforma maior. Assim, ao

mesmo tempo em que as varias partes da obra desnudam-se para fora da plataforma de maior
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dimensdo, estas podem se revelar dentro dela, caso a nossa disposi¢do de observé-la assim
favoreca.

Essa mesma composicdo é perceptivel na esfera do ciberespaco. Ela se evidencia
quando analiso 0 modo como ficam dispostos 0s webmuseus nesse contexto. O ciberespaco
abriga 0 AVA, ja que este é uma plataforma digital contida nesse primeiro espaco. Ele, por
sua vez, permite 0 acesso aos webmuseus, 0s quais se consubstanciariam no nucleo central,
formado pela conjuncdo e sistematizacdo desses trés locais. Com efeito, esses distintos
espacos, constituem, nesse esquema, trés plataformas digitais que se entrecruzam na proposta
estético-pedagdgica, como que compondo uma Matrioshka™®. Cumpre salientar que cada um
deles, apesar de interligados, possuem especificidades que ndo podem ser ignoradas, se
considerarmos que, mesmo podendo ser vistos de modo isolado, neste caso em especifico,
possuem inter-relacdes significativas que merecem ser postas em relevo.

Nessa linha de raciocinio, a analise considera esses trés espacos como sendo
locais de fundamental relevancia para refletirmos sobre os webmuseus na Educacgéo on-line
enquanto objeto de pesquisa. Assim, Ciberespaco/ Ambiente Virtual de Aprendizagem/
Webmuseus, formam nesta investigacdo, uma triade de “lugares de memoria” que, compdem
0 suporte onde poderdo ser construidas as elaboragdes estético-pedagdgicas destinadas ao
pablico da modalidade educativa em questéo.

Nesse sentido, esclareco que organizo a narrativa de modo aparentemente linear,
objetivando deixar o percurso tedrico-analitico mais compreensivel, embora conceitualmente
espere que ela possa ser analisada de modo alinear e ciclico, pois apesar de cada capitulo estar
relacionado aos webmuseus, as analises se mostram autbnomas e compreensiveis quando
lidas individualmente ou ndo linearmente, assim como se organizam 0s hipertextos em suas
caracteristicas rizomaticas. Ou seja, para a apreciacdo deste estudo, pode-se assumir a mesma
postura de alguém que observa um caleidoscépio, que ao manipular esse objeto, tem acesso as
diferentes formas contidas nele, a partir das suas motivacoes e subjetividades.

No que diz respeito a organizacdo do estudo, analiso, no decorrer do primeiro
capitulo, possibilidades de desenvolvimento de processos estético-pedagdgicos no contexto
do ciberespago, sendo este a plataforma macro que comportaria os demais espacos digitais

passiveis de serem explorados no ensino on-line. No capitulo seguinte, problematizo as novas

3 Matrioshka é uma boneca russa tradicional que pode ser feita de materiais diversos. Ela se caracteriza por ser
composta pela reproducéo de varias unidades de uma mesma boneca, porém cada uma delas apresenta um
tamanho diferente. Assim, por conta dessa peculiaridade, elas podem ser organizadas umas dentro das outras,
obedecendo a uma escala que vai da menor para a maior.
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configuracBes das pesquisas etnograficas assentadas nos muitos estudos que tem se dedicado
a analise de fendmenos sociais ocorridos em ambito digital. No terceiro capitulo, fago uma
abordagem historica e conceitual acerca dos webmuseus. A partir dessa tematica, levanto
discussdes sobre as relacdes entre a expografia fisica e on-line; analiso as novas formulagc6es
expograficas provenientes das especificidades do ciberespaco e teco reflexdes sobre a
possibilidade de desenvolver processos pedagdgicos onde sdo utilizados os webmuseus
enquanto ferramenta educativa na Educacdo a Distancia. Para tanto, realizo um teste de
usabilidade de dois webmuseus (Museu da Memoria da Republica Brasileira e Museu virtual
de Intervencdo Urbana) com ex-alunos da Educacdo a Distancia ambicionando identificar as
implicagdes da expografia on-line nos processos de ensino-aprendizagem.

Desta feita, a analise da frequentacdo dos webmuseus concorre para uma
investigacdo das implicacfes educativas proporcionadas por tais vivéncias estéticas mediadas
pelo computador. Em outras palavras, proponho pensar sobre a possibilidade de realizar
experiéncias dessa ordem no contexto da Educacdo on-line, por meio da fruicdo de espagos
expograficos presentes no ciberespaco que contemplem acervos de carater local, nacional e

internacional.
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2 PAISAGENS DO CIBERESPACO: POSSIBILIDADES ESTETICO-EDUCATIVAS EM
PLATAFORMAS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

Os processos de construcdo do conhecimento vém sendo constantemente
redesenhados devido a mdltiplos fatores. Dentre eles, destaca-se 0 surgimento das novas
tecnologias da informacdo e comunicagdo. Estas tem sido amplamente exploradas em
propostas pedagdgicas, uma vez que a esfera educativa também sofre as influéncias
provocadas pela chamada era digital, sobretudo aquelas oriundas das mudancas propiciadas
pela web 2.0,

Nessa perspectiva, percebem-se mudangas substanciais no tocante a questfes
relativas a metodologias, objetivos e recursos, além da exploracdo de novos espagos para a
realizacdo de acOes educativas. Assim, hoje as Instituicdes de carater educativo néo
necessariamente desenvolvem suas acGes didaticas em espacos fisicos, podendo se localizar
também em territorios digitais™. Nessa perspectiva, “o ciberespaco rompeu com a ideia de
tempo proprio para a aprendizagem. [...], 0 espaco da aprendizagem € aqui - em qualquer
lugar -, e o tempo de aprender é sempre” (GADOTTI, 2000, p. 08).

Assim, o ciberespaco se descortina como um lugar de muitas possibilidades de
selecdo e producdo de saberes. Com efeito, percebe-se que tal peculiaridade tem possibilitado
outras formas de organizacdo cultural, influindo também nos processos de ensino e
aprendizagem, ja que a informacdo pode ser apreendida a partir dos interesses e objetivos do
sujeito que adentra o mundo digital. Nesse sentido, este lugar ndo pode ser concebido como
de menor valor ou credibilidade quando comparado aos ambientes fisicos destinados ao
ensino, sobretudo se tomarmos as origens do termo virtual como referéncia.

Sobre essa discussdo, Pierre Lévy em O que € o virtual ? problematiza a questao

ao esclarecer que:

“Web 2.0, é o termo que passou a ser utilizado a partir de 2004 para designar & segunda geracdo da internet.
Ela, diferente da sua antecessora denominada de Web 1.0, que em geral, restringia seus usuarios ao papel de
receptores de contedidos, permite que estes, a qualquer tempo, construam, alterem e publiqguem informagdes na
rede mundial de computadores. Além disso, ela possibilita “a troca de mensagens instantaneas ou sindicagdo e
agregacéo de contetidos (COELHO, 2010, p.2).

15 Utilizo a expressao territorio digitais por acreditar que, apesar da auséncia de materialidade desse espaco, ele
ndo deixa de ser real, como em geral algumas concepgdes a seu respeito indicam. A infinidade de espacos on-
line contidos no ciberespacgo coexistem e possuem intima relacdo com o mundo presencial.
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A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus,
forca, poténcia. Na filosofia escoldstica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em
ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto a concretizacdo
efetiva ou formal. A arvore estd virtualmente presente na semente. Em termos
rigorosamente filoséficos, o virtual ndo se op8e ao real, mas ao atual: virtualidade e
atualidade s&o apenas duas maneiras de ser diferentes (LEV'Y, 1996, p. 15).

Conforme se verifica no excerto, o virtual ndo se consubstancia em um termo
contrario ao real, como comumente se observa em muitos discursos cientificos que abordam
essa tematica. Tendo a concepc¢édo desse estudioso como referéncia, nota-se que o sentido de
virtual se descortina extremamente interessante para a analise dos processos educativos
desenvolvidos em diferentes ambientes digitais do ciberespago, uma vez que ele sinaliza um
estado de constante mudanca, processo e ndo de fixidez.

Nesse sentido, a cibercultura ganha expressividade, ja que ela oferece uma base
de sustentacdo para que o virtual se mantenha em freqlente atualizacdo. Dentre outras
peculiaridades, ela se caracteriza por permitir o desenvolvimento de uma cultura do acesso.

Segundo alerta Santaella (2003), essa hova concepcao cultural € formulada pela:

[...] convergéncia das midias, na coexisténcia com a cultura de massas e a cultura
das midias, estas Ultimas em plena atividade, que tem sido responsavel pelo nivel de
exacerbacdo que a produgdo e circulagdo da informacdo atingiu nos nossos dias e
que é uma das marcas registradas da cultura digital (SANTAELLA, 2003, p. 28).

Assim, a cultura das midias, inserida na cibercultura, também conhecida como
cultura do acesso, revela o contexto hibrido em que nos encontramos. Nesse sentido, a
geografia '® do ciberespaco se revela bastante complexa, pois é composta por muitos
ambientes e por diversas formas de organizacao cultural.

Cada lugar que visitamos no ciberespaco, apesar de podermos visualiza-los
separados por vérias janelas que aparecem coladinhas umas as outras nos nossos
computadores, pode apresentar caracteristicas e objetivos bem diversos. E, nessa perspectiva,
teremos a formulacdo de infinitas “cartografias”, uma vez que o navegador é quem as
constréi. Sendo assim, percebo que ela nunca apresentard modelos fixos, tampouco pode ser
ilustrada por padrbes convencionais, ja que é formulada de modo muito particular, a partir dos

interesses e necessidades das pessoas que trafegam nos territdrios digitais.

16 Esclareco que ao longo deste estudo, apesar desenvolver uma etnografia com foco em campos de pesquisa on-
line, utilizo termos como: paisagem, lugar, espaco, dentre outros, por conta da influéncia do aporte tedrico da
chamada Geografia Humanista. Conforme sugere TUAN (1982) esse viés da Geografia “[...] se entrosa com as
Humanidades e Ciéncias Sociais no sentido de que todas compartilham a esperanca de prover uma viséo
precisa do mundo humano.” (p.143).
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No contexto do ciberespago existem locais que sdo concebidos exclusivamente
para 0 desenvolvimento de atividades socioeducativas, como é o caso dos ambientes virtuais
de aprendizagem, uma vez que a grande maioria dos cursos on-line esta associada a eles.

O curioso € que, mesmo nesses espacos digitais tdo caracteristicos do contexto
atual, ainda encontramos préticas educativas bastante tradicionais. 1sso pode ser observado
em algumas atividades e tarefas sugeridas pelo corpo docente que atua nos moodles, tanto em
cursos de graduacdo quanto em experiéncias formativas de Pds-graduacéo.

Sobre isso, salta aos olhos o fato de a grande maioria dos trabalhos serem
centrados na elaboragédo de textos. Dificilmente encontramos exemplos de outras formas de
abordagem dos conteddos, mesmo com a infinidade de opcdes que a internet dispde.

Ao analisar distintas experiéncias relativas ao campo das Artes Visuais nas
plataformas digitais de ensino-aprendizagem, me deparei com uma publicacdo (PEROSA;
SANTOS, 2006) que tratava de vivéncias educativas desenvolvidas em um curso de pds-
graduacdo latu sensu, intitulado Educacdo em arte e as novas tecnologias. Os autores tecem
consideracBes ao descrever as atividades e tarefas realizadas pelos discentes'’. Por meio das
suas narrativas € facil perceber a énfase dada a producdo e analise de textos escritos. Mais
curioso ainda foi notar que, embora fique claro que um dos objetivos da vivéncia estava
relacionado a producdo colaborativa de textos, todos os mecanismos didaticos aludidos no
estudo convergiam para questdes de ordem visual. Além disso, o excesso de textos fica mais
acentuado ainda quando observa-se que as ferramentas exploradas na atividade (féruns e
chats) favorecem a escrita, mesmo estando relacionados a uma disciplina denominada “O
audiovisual no ensino”. Tal cenario se revela contraditorio, uma vez que se pressupde que 0
maodulo de formacao se preocuparia em evidenciar a importancia do audiovisual em propostas
de aprendizagem. Porém, a realizacdo da tarefa acena para a dificuldade de se explorar o
ponto focal da disciplina (a exemplo de sensibilizagdes onde o audiovisual assumiria
simultaneamente o papel de conteddo e de recurso a sensibilizar os discentes para a utilizacao

pedagdgica do mesmo).

70 estudo a que fago mencdo tem como titulo “Interatividade e aprendizagem colaborativa em um grupo de
estudo online” é de autoria de Gilse T. Lazzari Perosa e Marcelo dos Santos (2006).
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Nessa experimentacao didatica, para iniciar a atividade, o discente ingressaria em
uma equipe ap6s escolher um dos textos escritos*® disponibilizados em cada grupo.
Interessante perceber que o grupo utilizado pelos autores do estudo para ilustrar a experiéncia
optou por um texto denominado “Kandinski”. Nele o autor problematiza as multiplas formas
de percepcéo da cor ao citar o método desenvolvido por Sacharjine-Unkowsk, que possibilita
copiar masicas a partir de cores contidas na natureza. Em seguida, os discentes de cada equipe
construiram colaborativamente um texto, utilizando féruns de discusséo como ferramenta™.

Nota-se entdo que em toda a atividade, embora as tematicas abordadas
confluissem para questdes relacionadas a elementos da linguagem visual, ndo ha registros de
utilizacdo de imagens. Outro aspecto que chamou minha atencdo € que, apesar do texto que
abre a tarefa fazer alusdo a um pintor e, em seguida, na discussdo apresentada pelos discentes
a partir dele, o carater visual fique bem evidente, quando eles levantam diferentes abordagens
acerca do significado das cores, nenhum dos atores envolvidos na tarefa explora recursos
imagéticos para tratar do tema.

Nesse sentido, percebemos que certos modelos educativos acabam sendo
transportados dos espagcos convencionais de ensino, para 0s ambientes virtuais de
aprendizagem. Tal perspectiva se revela anacronica se pensarmos que 0 surgimento e a
imerséo no ciberespagco vem imprimindo posturas mais ativas no que se refere a busca e
selecdo de informacgdes.

Porém, essa pratica ndo pode ser vista como regra, pois é possivel encontrar
experiéncias matizadas por distintas orientagdes nessa mesma modalidade de ensino. Nestas,
as plataformas digitais também servem de suporte, contudo, as imagens sdo posicionadas em
planos de evidéncia.

Assim, ao analisar as atividades desenvolvidas na plataforma da UnB, tive acesso
a dinamicas de discussdo de temas concernentes ao campo das Artes Visuais, onde o uso de

imagens estaticas e em movimento eram recorrentes nas praticas de ensino.

18 Neste caso ponho o termo escrito em evidéncia ao associa-lo a palavra texto, pois penso que a imagem
também deva ser considerada como um texto, uma vez que ela possui contetdos, informagdes e mensagens,
conforme problematiza Martine Joly (1996). Nesse sentido, ela é passivel de ser lida, tanto quanto uma
proposicdo pautada em signos linguisticos. Porém, para a apreensdo das suas narrativas, € necessaria a
compreensdo de mecanismos especificos da linguagem visual.

9 0s féruns constituem uma das ferramentas mais exploradas nos cursos on-line. Através dela, na grande
maioria dos casos, os docentes e discentes se comunicam e discutem os temas a partir de dialogos escritos.
Dificilmente os foruns sdo explorados para a apreciagdo de imagens estaticas ou em movimento, embora ela
comporte propostas dessa natureza e existam registros de postagens das mesmas, inclusive em experiéncias
que analiso neste capitulo. Contudo, é possivel questionar se ha de fato o estabelecimento de fruicdo das obras
que aparecem nesse espaco, uma vez que na grande maioria dos casos elas foram utilizadas como ilustracGes
de suas falas.
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Algo que chamou a minha atencdo desde o inicio da pesquisa desenvolvida no
ambiente virtual de aprendizagem dessa instituicdo de ensino, foram as multiplas formas de
utilizacdo das imagens. Elas foram freqlientemente exploradas nas experiéncias didaticas
desenvolvidas na citada plataforma on-line assumindo diferentes finalidades nesse contexto.

Ademais, seu uso ndo se restringiu ao corpo docente, sendo, também, uma
ferramenta discursiva dos discentes com pretensdes de fortalecer e delinear suas contribuicdes
na abordagem dos temas estudados no AVA. Assim, ao travarem debates nos foruns sobre os
contetidos das disciplinas® que tratarei nesta sessdo, varios discentes postaram obras da
Historia da Arte para enfatizar algum aspecto relevante do periodo em estudo. Entretanto,
verifiquei que esse posicionamento sé foi adotado apds a iniciativa do tutor-professor. Ao
realizar a mediacdo pedagogica em um dos foruns, o docente comegou a questionar oS
graduandos sobre as cinco® obras de diferentes contextos da producdo artistica, que na
proposta deveriam ser analisadas relacionando-as a excertos de Argan e Halbwachs?.

Contudo, cumpre mencionar que foi necessario que o tutor chamasse a atencao
para as obras, pois 0s discentes aparentemente esqueciam que o debate deveria ser norteado
pelos conteddos e informacgfes plasmados em cada imagem. Assim, embora o professor
constantemente tentasse estimular a observacdo de concepgdes acerca das tematicas
abordadas pelos artistas, as discussdes acabaram se tornando superficiais. Nesse sentido, era

20 para a realizacdo da investigagdo na plataforma virtual da Universidade de Brasilia, centrei minhas anélises
em trés disciplinas. Além de Histéria das Artes Visuais I, tive acesso também as péaginas dos Mddulos de
Tecnologia Contemporanea na Escola 3 e Teoria da Arte. Optei por observar essas trés, por supor que 0s
contelidos de responsabilidade delas possuiam maiores afinidades com o objeto de estudo desta pesquisa.

2 Das imagens postas para analise, havia um exemplo de pintura rupestre, um afresco romano, um mosaico
bizantino, uma pintura do muralista mexicano Diego Rivera (De la Conquista a 1930, Detalle del Arco Central,
1929-1935) e um grafite contemporaneo de Banksy's (Cans Festival. Photograph: Jim Dyson/Getty Images).

%2 Giulio Carlo Argan, é um dos mais representativos teéricos italianos. Desenvolveu trabalhos no campo da
historia da arte do século XX. Maurice Halbwachs, por sua vez, foi um importante sociélogo e matematico
francés, bastante conhecido pelos estudos desenvolvidos acerca da memoria coletiva.

Com relacdo aos excertos do primeiro autor, os discentes tiveram que analisar dois. Vejamos: 1) ”Em cada
objeto artistico se reconhece facilmente um sedimento de nog¢des que o artista tem em comum com a sociedade
que faz parte, sendo como a linguagem histérica e falada que se serve o poeta (...)”; 2) “O processo estrutural
é necessariamente o do fazer, ou seja, a seqiiéncia de opera¢fes mentais e manuais com que um conjunto de
experiéncias culturais de diferente entidade e origem se comprime e se compendia na unidade de um objeto
para oferecer-se simultaneamente, como um todo, a percep¢do. O dinamismo estrutural da obra é, portanto, o
da relacdo funcional entre a operacao técnica e 0 mecanismo da meméria e da imaginagao(...) (ARGAN, 2005,
p. 29-30).

Quanto aos fragmentos de Halbwachs, os discentes tiveram apenas um a ser relacionado com as imagens. A
saber: “Cada objeto reencontrado e o lugar que ele encontra no conjunto nos recordam uma maneira de ser
comum a muitas pessoas e, quando analisamos esse conjunto lancamos nossa atencdo a cada uma dessas
partes, é como se dissecassemos um pensamento em que se confundem as contribuigdes de certa quantidade de
grupos.” (HALBWACHS, 2006, p. 158).
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notavel a dificuldade em focar na andlise das obras em si. Nas tentativas de problematizacéo,
por outro lado, as discussdes privilegiam umas imagens em detrimento de outras.

Acredito também que a forma bidimensional como os foruns se apresentam no
AVA, atrela a disposicdo de uma mesma atividade em areas diferentes dessa plataforma, ndo
favoreceu uma observagdo mais atenta das obras.

Possivelmente um dos objetivos da tarefa seria fazer com que os discentes
refletissem sobre as cargas histdricas e sociais impressas nas producdes artisticas. Nessa
perspectiva, as reflexdes deveriam ser operadas por meio da analise das informacdes contidas
nas producles de carater estético, somadas as elaboragdes tedricas dos dois estudiosos que
problematizaram questfes semelhantes as discussdes trazidas nas imagens. Contudo, embora
os discentes se utilizem de imagens para discutir sobre a tematica no forum, estas, na grande
maioria das postagens, aparecem apenas como ilustracdo dos seus comentarios.

Tal esvaziamento ndo € verificavel apenas nas conducgdes desses atores, quanto ao
uso de obras em contextos de aprendizagem. Em dadas situacdes, os docentes também se
mostram despreparados para adensar abordagens conceituais, por meio de problematizagdes
extraidas de uma composicéo visual.

Assim, embora a expressdo Leitura de imagem esteja corriqueiramente presente
na descri¢cdo de muitas propostas de ensino atreladas ao campo da Arte, existem casos em que
0 processo de producdo de sentidos atribuidos a uma composic¢do visual ndo ocorre de modo
suficientemente denso. Dentre outras razdes, ha hiatos que sdo formados pela conducdo do
mediador, conforme pode ser verificado no recorte de diadlogo abaixo. O referido excerto foi
extraido de um férum contido em um dos ambientes virtuais de aprendizagem estudados nesta

sessao, onde obras de diferentes contextos histéricos deveriam ser analisadas.

Discente1?®: Ol4 turma, acredito que a arte rupestre foi o inicio da manifestacéo
artistica humana, os artista (sic) do Paleolitico apresentava (sic) a necessidade de
expressdo, suas obras eram voltadas para o realismo, 0s recursos artisticos eram
confeccionados manualmente, e com durabilidade surpreendente, as demais obras
apresentam o desenvolvimento artistico no decorrer dos anos.Enquanto no grafite
contemporéneo o artista apresenta uma liberdade de expressdo, e demostra (sic) o
avango dos recursos artisticos. (sexta, 17 agosto 2012, 21:11 hs)

Docente 1: Ola discente 1,

2 Esclareco que nos AVA, a cada postagem dos discentes ficam visiveis seu avatares (imagens que os
representam, fotos, nomes e, é claro, suas falas). Entretanto, para preservar a identidade dos mesmos, extrai
essas corporificagdes. Por essa razdo, nos momentos que analiso os dialogos dos féruns, substituo o nome
desses atores pelo termo discente ou docente acrescentado de um numeral. Quantos aos demais detalhes, ndo
foi feita qualquer alteracéo.
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Serd que os artistas do Paleolitico, em suas producOes artisticas, apresentavam
apenas a necessidade de expressdo? N&o havia liberdade de expressdo como no
grafite contemporaneo?

E a producdo artistica do neolitico, Egito e Mesopotamia? (sabado, 18 agosto 2012,
19:11)

Discente 1: Ola docente 1,

Apobs seu questionamento pensei a cerca desta diferenca, mas acredito que os
artistas Paleoliticos tinham a necessidade de expressar, as 0S recursos eram
limitados, a propria conciéncia artistica era diferenciada.

Com o passar dos anos a tendéncia é evoluir, no periodo Neolitico a historia da arte
nos mostra esta evolugdo, os homens deixam de ser nomade (sic) e ja adquirem
varias técnicas como tecelagem, fundicdo de metal, confeccioanavam seus proprios
utensilios domésticos. Neste periodo os artista ja representavam a si proprio, esta
evolucdo ocorreu na pré-historia, ex: Vénus de Willendorf.

Na arte egipcia as pinturas eram feitas nas paredes das piramides ou em papiros, sua
caracteristica principal era o desenho chapado e sem perspectiva artistica.
Apresentava um forte carater religioso.

A arte Mesopotamia, o0s artistas eram subordinados a representar em suas
obras os interesses do estado e da religido, mas este fator ndo impedia os artista
(sic) de criar obras expressivas e de grande valor estético. (domingo, 19 agosto
2012, 19:17 h)

Como se observa, o docente percebe algumas concepcdes problematicas na fala
do discente, 0 questiona sobre elas, contudo ndo retorna a essas discussdes para tentar elucidar
0s pontos em que verifica a necessidade de reformulacdo de suas ideias. Ele lanca
interrogacfes, mas nao as responde no transcurso de todo o forum, mesmo apds a realizagédo
da postagem que tenta responder as suas indagacoes.

Além disso, nota-se que o discente menciona as principais caracteristicas das
pinturas rupestres, seguindo as formulagdes habitualmente encontradas na historiografia da
arte. Contudo, a construgédo do seu discurso apresenta problemas de elaboracéo, que o deixa
com uma aparéncia confusa. Assim, o docente acaba por interpretar sua fala como que
contendo aspectos generalizantes, quando questiona: “Sera que os artistas do Paleolitico, em
suas producdes artisticas, apresentavam apenas a necessidade de expressdo? N&o havia
liberdade de expressdo como no grafite contemporaneo? (grifos meus). Desse modo, a
utilizacdo das palavras “apenas” e “nao” pelo docente, revela uma leitura equivocada da fala
do discente, uma vez que este em nenhum momento restringe os mencionados dados a uma ou
outra manifestacéo artistica.

Cumpre registrar também que o discurso do discente conota percepgdes de carater
evolucionista acerca da arte. Esse ponto merecia ser problematizado no debate, porém este
aspecto ndo é levado em consideragdo na vivéncia.

Noto que a proposicdo de perguntas foi uma estratégia utilizada no processo de
mediacgdo para fazer com que os proprios discentes percebessem 0s “problemas” contidos em

suas falas, uma vez que em momentos posteriores ao mencionado excerto, ele langa mais
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questionamentos. Nesse perfil de condugdo do debate, o docente segue apontando mais
detalhes apresentados nas construcgdes discursivas dos discentes para 0s quais gostaria que

atentassem, conforme pode ser visto no exemplo a seguir:

Discente 2: Realmente Gunther no trabalho de Banksi a uma expressdo de protesto,
a obra leva a entender que a modernidade da arte contemporania (sic) esta fazendo
com que as pinturas rupestres figuem um pouco esquecida na historia. (sexta, 17
agosto 2012, 22:57hs)

Docente 1: Ola Discente 2,

Néo seria melhor substituir a palavra esquecida por distante? Reflita sobre isso.
(sébado, 18 agosto 2012, 19:41)

Figura 1: Grafitti atribuido a Bansky.

Fonte: http://moodle20.uab.unb.br/mod/forum/view.php?id=40799

Percebe-se que o mediador sugere que o docente substitua o termo esquecida por
distante, modificando o modo como o discente leu o grafite de Banksy’s (ver figural). Esse
posicionamento se mostra problematico por duas razBes: 12 - ele propSe a mudanca de
perspectiva sem argumentar as razdes para tal ato, 2% - se sabemos que as leituras das obras
serdo processadas a partir de olhares marcados por subjetividades, propor de imediato
alteracdes sobre estas sem antes questionar os motivos pelos quais o fizeram perceber a obra
de um modo em detrimento do outro, diminui as diferentes interpretacfes que podem eclodir
ao analisar uma obra.

Sob essa Otica, 0s questionamentos propostos a partir das falas dos discentes ndo
se revelaram como uma estratégia didatica exitosa no que concerne a realizacéo de leitura de

imagens. Mesmo nas participagdes subsequentes aos apontamentos do professor, ainda se
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verifica a permanéncia de equivocos sobre as obras, sem que este os elucide. Tais
esclarecimentos poderiam ter sido feitos por ele, explorando as proprias imagens postas para
estudo, através do direcionamento do olhar dos discentes para elementos simbolicos expressos
nelas. Porém, o que ocorre € que ele segue com mais questdes, finalizando o forum sem
respondé-las. Tampouco comenta as falas proferidas pelos discentes em decorréncia das suas
indagacBes. Quanto a essa questdo, cumpre registrar que as falhas metoldgicas sublinhadas
ndo estdo necessariamente atreladas a modalidade de educacdo tratada aqui. No que diz
respeito as praticas didaticas de leitura de imagens, a mesma problematica é observada no
ensino presencial.

No que se refere a Educacdo on-line, a auséncia de esclarecimentos por parte do
docente é algo que também pode ser explicado se pensarmos em uma desvantagem quanto ao
carater assincrono®* dos féruns. Com relacdo a essa questdo, sabemos que na citada
ferramenta ndo é necessario que discentes e docentes estejam na plataforma no mesmo dia e
horério. Ela permite que estes participem do debate no momento em que entram no AVA. Tal
peculiaridade, em dadas situagdes, se apresenta como uma desvantagem em termos do retorno
que o educador oferece ao aluno, ja que este nem sempre € feito instantaneamente. Por vezes
o0 docente deixa de esclarecer algo, ou responder a duvida de um discente, pois quando retorna
ao espagco pode ocorrer de outros alunos postarem comentarios ou levantarem mais
questionamentos que divergem do que estava sedo debatido quando da sua Ultima
participacdo no forum. Essas frestas, em muitos casos, impedem que 0 processo de
aprendizagem ocorra de forma fluida. Conforme pode ser comprovado nos excertos, nenhum
dos feedbacks foi feito no mesmo dia ou no mesmo horario. Em geral eles aconteceram no dia
seguinte.

Além disso, embora observe nesse exemplo que os discentes tentam dialogar
sobre as imagens, estes ndo conseguem adensar o debate focando em dados que podem ser
extraidos delas, sobretudo em funcdo de falhas metodol6gicas em se tratando da pratica de
leitura de imagens.

Quanto a essa questdo Ana Mae Barbosa esclarece:

% Na Educagdo on-line, observamos dois tipos de atividades: assincronas e sincronas. As primeiras se
caracterizam pela possibilidade de docentes e discentes produzirem suas tarefas a qualquer momento, como
por exemplo, os féruns. Com relagdo as sincronas, estas se diferenciam das primeiras uma vez que para que
elas ocorram, é vital que os atores envolvidos no processo educativo estejam conectados simultaneamente no
ambiente virtual de aprendizagem. (MATTAR, 2011)
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os professores, tradicionalmente, no Brasil, tem medo da imagem na sala de aula. Da
televisdo as artes plasticas, a seducdo da imagem os assusta, porque nao foram
preparados para decodifica-las e usa-las em prol da aprendizagem reflexiva de seus
alunos (BARBOSA, 1998, p.138).

Com base nessa reflexdo, noto que, por mais que percebamos tentativas de
utilizacdo de obras ou imagens de diferentes géneros em contextos educativos, faz-se
necessaria uma sensibilizacdo estética e uma preparacdo procedimental para que se alcance
satisfatoriamente os resultados esperados com essa atividade.

Como afirma Martins (1998, p. 74), “ler é produzir sentido”. Assim, por meio
dessa concepcdo semidtica da imagem, teremos condicdes de elaborar propostas pedagogicas
que de fato centrem-se na abstracdo dos conteldos tematicos presentes nas fontes
iconoldgicas (PANOFSKY, 1986). Caso contrério, estas se reduzirdo a meros ornamentos de
proposicoes didaticas.

Mais problematico ainda € perceber as influéncias de tais praticas sobre as
percepcdes e atitudes dos discentes, ao tentar explorar artefatos artisticos em suas falas, assim

como pode ser observado no exemplo abaixo:
Figura 2: Forum de Discussao.

Re: A producdo artistica e as sociedades
por - domingo, 19 agosto 2012, 00:38

A arte é como um degustar de vinho; onde cada safra renasce um novo gosto, ou seja, quanto mais velho é melhor, assim é a arte, uma
incognita que nos faz degustar cada vez mais 0 conhecimento da curiosidade de como pinturas t3o antigas pudessem interpretar a interrogacdo
de hoje, As cores fortes, as pessoas interpretadas, as formas misteriosamente deduzidas por uma linguagem visual, observa-las é como se
pudessemos voltar ao passado onde marcas coloridas foram feitas como forma de denincia e observagdo, € um acervo que compdem a arte em
suas diversas formas de interpreta-la.

PINTURA RUPESTRE

Fonte: http://moodle20.uab.unb.br/mod/forum/discuss.php?d=23063
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Nesse ponto, pode ser verificado que a imagem é explorada de modo muito
superficial. Em alguns momentos hé tentativas de conectar as reflexdes a obra, quando, por
exemplo, o discente comenta: “[...] as cores fortes, as pessoas interpretadas, as formas
misteriosamente deduzidas por uma linguagem visual [...]”. No fragmento, nota-se que a
narrativa se reporta a caracteristicas visuais presentes na imagem utilizada, porém se a
extraissemos da sua fala e deixassemos apenas o0s escritos, poderiamos estabelecer
associacfes com outras pinturas. O discente cita elementos presentes na composi¢ao, sem
apontar efetivamente para tais detalhes na obra selecionada. Nessa conduta, ndo ha um
direcionamento dos olhares dos demais leitores para as informagdes que pde em evidéncia.

Sob essa Gtica, a imagem restringe-se a funcgdo ilustrativa e hd um esvaziamento
das informacGes contidas especificamente nessa composicdo. Estas poderiam eclodir, caso
houvesse um direcionamento mais preciso para a mesma. Além disso, outro aspecto
decorrente dessa tendéncia é a inexisténcia de um dialogo fluido do tema, a partir da obra.
Com efeito, nas postagens subsequentes, o debate ndo apresenta uma continuidade em se
tratando dos detalhes apontados na obra.

Essa postura se repete em outras participacdes dos discentes, mesmo com as
constantes tentativas do tutor-professor em fazer com que fosse desenvolvida uma leitura

2
I 5

social” das obras. Em muitos momentos, o docente tenta instigar olhares mais reflexivos para

as diversas narrativas presentes nos artefatos, pontuando analises dos excertos a serem
problematizados na discussdo. Assim, ap0s o0 comentario generalizante de um dos alunos
acerca do aspecto historico da obra mencionada, o professor comeca a instigar as percepgoes
dos discentes para questdes contidas em uma das imagens em analise, conforme pode ser

Vvisto a seguir:

Discente 3: Na medida em que a obra de arte opera como um conjunto sedimentar
das sensagdes humanas contemporaneas a ela é que se poderia falar do artista como
alguém vé "a frente do seu tempo". N&o significa, entretanto, que o artista seja
alguém especial, mas sim que sua obra materializa questdes que ainda ndo puderam
ser bem analizadas [sic.] pelos especialistas, ou que ndo foram bem verbalizadas
pelos tedricos - sdo ainda sensacBes dos homens que vem vivendo esses tempos.
(20h35min)

Discente 3:No mesmo sentido, a obra de arte pode ser considerada um fiel exemplar
da memdria de uma sociedade, testemunho fiel de um artista que viveu seu tempo.
(20h37min)

Docente 2: Ola discente 3,

% Nesse tipo de leitura de imagens, procura-se focar nas elaboragdes de aspecto histérico e social contidos nas
obras. Além dessa abordagem, uma mesma imagem pode ser estudada “a partir de uma analise gestaltica,
estética, iconoldgica, social, psicoldgica ou semiodtica” (PILLAR, 2011, p. 69). H4 também outras perspectivas
de estudo de imagens, tais como a estruturalista e a pds-estruturalista/desconstrucionista.
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E maravilhoso pensar o artista como aquele que capta seu tempo antes dos outros,
ndo é? Nesse sentido a obra de arte é sempre o reflexo de seu préprio tempo (fiel
exemplar). Pensando assim, o que vocé acha que a ultima imagem (de Banksy) tem
a nos dizer sobre isso? (23h22min)

(17.08.2012)

Como pode ser observado no fragmento posto em evidéncia, foi necessario que o
professor chamasse a atengdo para o fato de que as informacdes que estavam sendo debatidas
poderiam ser extraidas por meio da observagdo de elementos contidos nas obras.

Todavia, ao analisar a discussdo desenvolvida no forum como um todo, percebi
que os aspectos focais a serem observados, problematizados e apreendidos pelos discentes,
ndo se processaram de forma completamente satisfatdria. Se tomarmos como referéncia o
modo como foi organizada a tarefa, nota-se que as concepcOes de aprendizagem apontavam
para um discurso conceitual a ser apreendido pelos discentes, o qual deveria nortear a
discussdo. Para tanto, imagens e referéncias teoricas especificas foram sugeridas como base
para as analises. Porém, a maioria dos comentarios revelou certa superficialidade na
abordagem sobre essas questdes.

Essa sistematizacdo pedagogica me fez perceber similitudes quanto as dindmicas
de elaboracdo de propostas expograficas, onde a curadoria também prop@e narrativas a serem
fruidas e interpretadas pelo “espectator” 2°. Contudo, para que ambas as experiéncias sejam
produtivas e proporcionem de fato uma imersdo na proposta de curadoria, independente desta
ser pedagdgica ou artistica, se faz necessario uma sensibilizagdo para o ver.

Conforme percebemos na experiéncia posta em observacao, a sensibilizacdo nao
depende somente da mediacdo (cultural ou pedagdgica). Para além disso, é necessario uma
alfabetizacdo visual. Segundo sinaliza Dondis (1991), a mencionada alfabetizacdo, se
constitui em um processo de apreensdo de habilidades relativas ao entendimento e expressédo
ndo somente de questdes concernentes a textos verbais, estando atrelada, também, a
capacidade de elaborar e compreender textos imagéticos.

No caso da proposta de ensino supramencionada, verifico que o modo como as
obras e os excertos dos dois tedricos foram dispostos e apresentados no Moodle, néo
favoreceu a construgdo de um olhar mais reflexivo sobre os mesmos. As imagens foram

organizadas em uma sequéncia vertical e logo abaixo delas se encontravam os trechos dos

%6 Categoria cénica que aponta para uma postura atuante do sujeito que aprecia um espetaculo teatral. Essa nova
perspectiva é construida a partir do século XX, entre outras razGes, por influéncias de tedricos como:
Constantin Stanislavsky, Vsiévolod Meyerhold, Antonin Artaud, Bertolt Brecht, que comegaram a questionar
as concepcgOes tradicionais acerca da platéia. Assim, as formulagfes desses estudiosos deslocam o fruidor da
obra para “dentro” do espetaculo, uma vez que eles passam a defender uma necessidade de interagdo com a
platéia. Nestes termos, esta passa a ser um elemento cénico (ROSSETO, 2008).
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fragmentos escritos. Além disso, os textos imageéticos e escritos a serem analisados, ficavam
em paginas diferentes do espaco digital onde ocorreram as discussdes. Desse modo, para que
o0s discentes tivessem acesso as obras, teriam que sair da sala de discussdo e se dirigir a outro

local do AVA para observar as imagens.

Figura 3: Postagem inicial no Férum 1.

ola,

Este trabalho propGe comentérios e discussdes a partir da observacdo critica das imagens abaixo (das pinturas rupestres, do afresco romano,
do mosaico bizantino, dos muralistas mexicanos e dos grafites contemporéneos)

A proposta é fazermos também uma reflexdo sobre trechos dos textos de Argan e Halbwachs. Vamos comegar.

"Em cada objeto artistico se reconhece facilmente um sedimento de nogdes que o artista tem em comum com a sociedade que faz parte, sendo
como a linguagem histérica e falada de que se serve o poeta (...)

O processo estrutural é necessariamente o do fazer, ou seja, a sequéncia de operages mentais e manuais com gue um conjunto de experiéncias
culturais de diferente entidade e origem se comprime e se compendia na unidade de um objeto para oferecer-se simultaneamente, como um todo, &
percepcdo. O dinamismo estrutural da obra de arte é, portanto, o da relagdo funcional entre a operagdo técnica e o mecanismo da memdria e da
imaginagdo. (...)"

ARGAN, Giulio Carlo. Histéria da Arte como historia da cidade. S&o Paulo: Martins Fontes, 2005, p.258-30.

"Cada objeto reeencontrado e o lugar gue ele encontra no conjunte nos recordam uma maneira de ser comum a muitas pessoas e, quando
analisamos esse conjunto e langamos nossa aten¢do a cada uma dessas partes, é como se dissecdssemos um pensamento em que se confundem as
contribuigbes de certa quantidade de grupos.”

HALBWACHS, Maurice. A memoria coletiva. S3o0 Paulo: Centauro, 2006, p.158.

Um abraco,

Avaliagdo maxima: Editar | Excluir | Responder

5‘ " Re: A producdo artistica e as sociedades
¥

| por_...___ . _ .. ___  -quinta, 16 agosto 2012, 15:01

O estilo das obras pertencentes a cada periodo histdrico ndo compde-se ac bel-prazer dos artistas que a elas d3o vida. Quando esses artistas
optam por esses e ndo por outros materiais e técnicas, e quando constréem aquela obra em especifico, em suas particularidades, € toda a
histéria da humanidade que o faz. Assim, cada obra, cada estilo, cada tendéncia, ndo representam caprichos de homens tecnicamente
capacitados, mas plasmam todo o espirito do tempo.

Em determinada obra certas influéncias poderdo ser vistas com mais clareza, enquanto em outras talvez n3o pudéssemos identificd-las... E
assim sdo possiveis diferentes estilos e obras realizam-se num mesmo periodo histérico ou sociedade - sem gue nos esquegamos do artista,
cuja subjetividade é o "filtro" a que todas essas informagdes s8o submetidas.

Fonte:http://moodle20.uab.unb.br/mod/forum/discuss.php?d=23195

Diferente do que ocorreu neste ultimo debate, onde as imagens foram
disponibilizadas em um espaco diferente do local de discussdo, no primeiro férum que
analiso, embora ele se apresente com o formato idéntico a este segundo, noto que o fato das
imagens e textos a serem estudados terem sido utilizados para abrir essa ferramenta (ver
figura 5) possibilitou que os discentes desde o inicio se voltassem para observagdo delas.
Nesse formato, o discente ao entrar no férum automaticamente se deparava com as obras, ja

que elas se encontravam no topo da discusséo.
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Figura 4: Postagem inicial no Férum 2.

Banksy's Cans Festival. Photograph: Jim Dyson/Getty Images

http://www.guardian.co.uk/artanddesign/artblog/2008/jul/14/sowhatifbanksyscoverhasb

"Em cada objeto artistico se reconhece facilimente um sedimento de nogdes que o artista tem em comum com a sociedade que faz parte, sendo como a linguagem histérica e falada de
que se serve 0 poeta (...)

0 processo estrutural ¢ necessariamente o do fazer, ou seja, a sequéncia de operagSes mentais e manuais com que um conjunto de experiéncias culturais de diferente entidade e
origem se comprime e se compendia na unidade de um objeto para oferecer-se simultaneamente, como um todo, 3 percepcdo. O dinamismo estrutural da obra de arte é, portanto, o
da relacio funcional entre a operagdo técnica e o da meméria e da 5

ARGAN, Giulio Carlo. Histéria da Arte como histéria da cidade. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2005, p.29-30.

"Cada objeto reeencontrado e o lugar que ele encontra no conjunto nos recordam uma maneira de ser comum a muitas pessoas e, quando analisamos esse conjunto e lancamos nossa
atengéo a2 cada uma dessas partes, é como se 8 um em que se as contribuicdes de certa de grupos.”

HALBWACHS, Maurice. A meméria coletiva. S&o Paulo: Centauro, 2006, p.158.
Avaliagdo maxima: | Avaliar... * Editar | Excluir | Responder

Re: Férum1

porl quarta, 15 agosto 2012, 19:07

Nas imagens acima, podemos viajar nas histérias dos povos que nos antecederam; de certa forma temos um pouco cada uma dassa civilizagdes em nossas culturas * ndo existe
uma histéria estanca pronta e acabada" fazemos parte dessa histéria,e fazemos 2 prépria histéria, todos em qualquer lugar faz a sua histéria que por sua vez faz parte da grande
histéria do mundo. As imagens acima nos mostra exatamente o que seu autor vivenciava e sentia e que quiz mostrar seus sentimentos a respeito do seu mundo em cada época,
desde a pintura rupestre as contemporaneas.

e e

Fonte: http://moodle20.uab.unb.br/mod/forum/discuss.php?d=23063

Como pode ser observado, a discussdo no forum 1 inicia com as contribuicfes de
um discente que centra suas analises nas interpretaces que realizou acerca dos excertos de
Argan e Halbwachs, ja que eles ficam em evidéncia nesse espaco. Assim, embora faca
mencao as imagens, seus comentarios sobre elas sdo de ordem genérica, pois na forma de
apresentacdo da proposta desse forum, elas ndo aparecem, sendo apresentadas da seguinte
forma: “[...] Este trabalho propde comentarios e discussdes a partir da observacéo critica das
imagens abaixo (das pinturas rupestres, do afresco romano, do mosaico bizantino, dos
muralistas mexicanos e dos grafites contemporaneos) [...]".

Com efeito, ambos os foruns apresentaram problemas quanto a proposta de leitura
de imagens. O primeiro demonstrou fragilidades no desenvolvimento do processo de
mediacdo das obras, enquanto que o segundo foi prejudicado pelo modo de exposicdo das
imagens no espaco de discussdo. Esses dois aspectos: expografia e mediacao, fazem parte de
elementos importantes atrelados ao campo da Museologia. Dessa forma, percebe-se a
necessidade de atentarmos para tais questdes, sobretudo ao que se refere a processos de

ensino e aprendizagem em arte com foco na apreciacgao de obras.
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Essas questbes, aliadas a outros fatores como, por exemplo, 0s proprios
repertorios culturais dos discentes (PARSONS, 1992) também acabaram por dificultar o
estabelecimento de dialogos mais densos sobre 0s materiais expostos na atividade.

Sob tal prisma, creio que essa mesma proposta, sendo formulada a partir, ou
através de espacos expograficos, como webmuseus ou galerias on-line, poderia resultar em
processos de aprendizagem mais significativos sobre as obras, uma vez que eles teriam que
entrar em um espaco onde as imagens e demais materiais sdo organizados para dialogarem
entre si e com 0s seus apreciadores. Além do mais, tais instituicdes pdem em destaque
artefatos que acabam ganhando outros contornos, por terem sido deslocados de seus lugares
habituais, o que favorece o desenvolvimento de novas percepgOes sobre eles. Entretanto,
enfatizo que somente a visitacdo desses espacos nao garante que a construcdo de
conhecimento seja efetivada. A mediacdo pedagdgica realizada com base na exploracdo das
plataformas de expografias digitais se apresenta como um ponto crucial para que haja um
engajamento intelectual decorrente da frui¢do das obras.

Pude verificar outro enfoque dado as imagens na pagina de abertura da disciplina
Histdria das Artes Visuais |. Nesse espaco, 0 corpo pedagogico do curso se apropriou de
varias imagens da Historia da Arte para sinalizar os contetdos que seriam abordados em cada
etapa da disciplina. Nesse caso, as imagens foram exploradas como um recurso didatico-
visual que possibilitasse aos discentes a formulagdo de associagGes entre elas e um dado

contexto, conforme pode ser observado nas figuras 5 e 6.

Figura 5: Utilizacdo de imagem na pagina de abertura

Arte Grega & Arte Romana

Arte Crmth, Romdnica o Gotica

Fonte: http://moodle20.uab.unb.br/course/view.php?id=646
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Figura 6: Detalhe da imagem utilizada para referenciar o Renascimento.

O

3 setembro - 9 setembro

Renascimento

Comece a semana aqui.

| Renascimento

g Férum - Padrdes de Gosto

& Tarefa 05 - Pensamentos e seus autores
T2 LEMBR - Moca i s

Fonte: http://moodle20.uab.unb.br/course/view.php?id=646

A organizacgdo das imagens nessa pagina do AVA nos revela uma sistematizacdo
bastante linear acerca dos periodos comumente estudados na Histdria da Arte. Assim, no topo
da pagina aparecem dispostas as tarefas a serem realizadas com base na anélise dos conteudos
relativos ao Paleolitico. Nessa logica, todo o percurso formativo da disciplina é concluido na
parte inferior dessa area, onde constam as atividades que abordam tematicas sobre a arte na
contemporaneidade. Dessa forma, iniciam-se os processos pedagdgicos a partir do estudo da
arte na Pré-Historia e finaliza-se com os temas relativos as producfes da arte contemporanea.

Por outro lado, cumpre salientar que as atividades e discussbes propostas pela
equipe pedagogica, revelam posicionamentos alineares e fluidos acerca do tratamento dado
aos temas. Por exemplo, na primeira das nove semanas, houve atividade em que foram postas
simultaneamente para apreciacdo, grafites e pinturas rupestres. Tal posicionamento se mostra
em conformidade com as dinamicas de navegacdo impressas pelo ciberespaco, apos a
agregacdo do hipertexto ao computador. Essa tecnologia permite: “[...] a integracdo de
recursos provenientes de diferentes midias, tais como palavras, paginas, imagens, animacoes,
gréficos, sons, clipes de video etc [...]” (ALMEIDA, 2006, p.207).

As especificidades do hipertexto criam uma polifonia de recursos interativos que
também se mostram disponiveis no moodle, uma vez que esta € uma das muitas plataformas
digitais contidas no ciberespaco. Nesse sentido, a busca e o compartilhamento das
informagdes podem ocorrer de modo bastante dindmico e alinear, devido as caracteristicas
hipertextuais de navegagdo e, consequentemente, de aquisicdo e processamento dos dados
presentes no contexto on-line. Como exemplo desse debate, me deparei com muitas situagdes
dessa ordem nos AVA analisados neste estudo. Contudo, uma delas chamou a minha atencéo,
pois a acdo partiu de um discente ao postar uma animacao no meio de um debate (Figura 7).
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Figura 7: Disponibilizacdo de video no forum.

Re: Férum o nome da rosa

s mais sérios e reais

Fonte: http://moodle20.uab.unb.br/mod/forum/view.php?id=40810

Assim, 0 AVA, enquanto plataforma presente no ciberespago imprime ritmos de
exploracgdo fluidos e ndo-lineares quanto ao tratamento dado a busca e compartilhamento da
informacdo. Nesse sentido, em muitos casos os discentes da Universidade de Brasilia, ndo se
restringiam ao que estava posto nos debates. Ao contrario, demonstravam sentir necessidades
de buscar ou indicar novos caminhos para a abordagem dos conteddos. Esses
posicionamentos ndo ocorrem por acaso, mas a facilidade em disponibilizar diferentes
percursos atraves de links, provavelmente os impulsionam a tomar atitudes mais proativas,
mesmo sem que essa fosse uma exigéncia do corpo docente.

Sobre isso, Lucia Santaella (2003), em seu artigo intitulado “Da cultura da
midias a cibercultura: o advento do pos-humano”, analisa que essas formas de exploracéo
néo-lineares, bem como a constru¢do de comportamentos mais atuantes e ndo mais inertes, foi
sendo formulado desde o surgimento das chamadas “culturas das midias”. Sobre elas,
podemos citar, a titulo de exemplo: fotocopiadoras, videocassete, videoclipes, videogames,

TV a cabo, entre outros.
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Conforme a autora,

Essas tecnologias, equipamentos, e as linguagens criadas para circularem neles tem
como principal caracteristica propiciar a escolha e consumo individualizados, em
OpOosSiCd0 ao consumo massivo. S80 esses processos comunicativos que considero
como constitutivos de uma cultura das midias. Foram eles que nos arrancaram da
inércia da recepcdo de mensagens impostas de fora e nos treinaram para a busca da
informacdo e do entretenimento que desejamos encontrar. Por isso mesmo, foram
esses meios e 0s processos de recepcdo que eles engendraram que prepararam a
sensibilidade dos usuarios para a chegada dos meios digitais cuja marca principal
estd na busca dispersa, alinear, fragmentada, mas certamente uma busca
individualizada da mensagem e da informacdo (SANTAELLA, 2003, p. 27).

Dessa forma, verifico que a repeticdo de atividades desenvolvidas nos ambientes
virtuais de aprendizagem, aliado ao fato que, na grande maioria dos casos, elas ficam sob a
responsabilidade dos professores (sem que haja nenhum envolvimento ou sugestdo dos
discentes sobre as tarefas) acaba indo de encontro a esses novos padrdes comportamentais
mais ativos pela busca de informacdes. Tais posturas foram moldadas com o surgimento e
utilizagdo das tecnologias mencionadas anteriormente e que se fortalece no contexto do
ciberespago.

Ao refletir sobre esses novos posicionamentos, noto a necessidade de utilizacdo de
ferramentas educacionais mais dindmicas que exijam a participacdo ativa dos discentes ao
resolver as tarefas, ja que, para entrar nos AVA, € necessario internet. Esta, por sua vez,
disponibiliza ndo somente a plataforma on-line de ensino-aprendizagem, mas muitos outros
espacos. Dessa forma, dependendo da situacéo, eles podem se tornar bem mais atraentes para
os discentes que o Moodle.

Com relacéo a essa questdo, com frequéncia observei que os discentes do Polo de
Pinheiro, ao utilizarem o laboratorio de informatica destinado ao acesso da plataforma de
aprendizagem, passavam mais tempo navegando em outros sites do que no proprio AVA. Era
comum Vveé-los abrirem muitas janelas simultaneamente. Dentre elas, notava que a do moodle
era a que menos exploravam. Ap0s postar seus comentarios nos foruns e observar as tarefas,
automaticamente se deslocavam para outros espacos digitais, sendo as redes sociais as mais
visitadas por eles.

Acredito que elas apareciam no topo do ranking de preferéncias desse publico por
recorrerem a muitas formas de discussdo e socializagdo das informagfes. Vemos
constantemente a exploracédo de imagens, videos, salas de bate papo, sem mencionar o fato de
gue o usuario é estimulado constantemente a falar ndo somente dos acontecimentos atuais,

mas também externar seus anseios, temperamentos e questionamentos pessoais.
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Frente a essa realidade, noto a necessidade de tecer reflexdes acerca de questdes
que envolvem as mudancas e conflitos advindos das transformagdes socioculturais, sobretudo
em se tratando do prisma educacional que disputa espaco com as multiplas opcbes de
socializacdo e entretenimento disponiveis no contexto do ciberespaco.

Para tanto, as discussdes sobre esse tema se apresentam mais proficuas quando
pensadas a partir de conceitos relacionados ao Pds-modernismo, Pos-colonialismo, Pos-
humano, dentre outros “Pos” que tem possibilitado discusses ao desconstruirem muitos dos
paradigmas atrelados ao campo da Educacao.

Além dessas problematizacGes teoricas, almejo desenvolver também um viés
analitico que discuta as informacfes e as tematicas que a arte contemporanea (também
denominada arte pds-moderna) e sobretudo as proposicdes oriundas das conexdes entre Arte e
Tecnologia vem construindo e suscitando sobre esse novo contexto em que estamos imersos.
As mencionadas elaboracdes estéticas possibilitam a formulagdo de percepcdes sobre aspectos
da atualidade que ndo conseguimos compreender, até por ndo termos um distanciamento
temporal necessario para vé-los com olhos mais criticos. Nesse sentido, a arte permite o
acesso a prismas mais complexos no tocante as modificagdes sociais provenientes da vivéncia
cada vez mais intensa no ciberespaco, incluindo ai os processos educacionais ocorridos na
realidade on-line.

A exploragdo da arte surge, nesse contexto, como uma possibilidade de discutir

sobre algo que nos escapa as certezas, conforme sugere Santaella:

[...] em tempos de mutacdo, ha que ficar perto dos artistas. Pelo simples fato de que,
parafraseando Lacan, eles sabem sem saber que sabem. Semelhante a este, hd um
dictum de Goethe que vale a pena mencionar: hd um empirismo da sensibilidade que
se identifica muito intimamente com o objeto e assim se torna, propriamente falado,
teoria. E, de fato, uma espécie de teoria ndo-verbal e poética que os artistas criam na
sua aproximacao sensivel dos enigmas do real (SANTAELLA, 2003, p. 31).

As contribuices da autora sdo relevantes, uma vez que ela propGe uma
aproximacgdo com producg0es de carater estético para pensarmos nessas modificacbes que vem
ocorrendo, especialmente no que se refere a0 uso cada vez mais frequente das novas
tecnologias.

Nesse sentido, verifico que as proposi¢cdes dos mencionados tedricos dialogam
entre si, pois todos alertam para a necessidade de repensarmos as categorias e conceitos
simplificadores e reducionistas. Além disso, sugerem que objetos, expressdes e manifestacoes
de carater estético e artistico sejam explorados para pensarmos nos fendmenos atuais, uma

vez que tais producdes carregam consigo informacGes valiosissimas acerca da realidade
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hibrida, alinear, contraditoria e tumultuada em que nos encontramos. Essas necessidades se
intensificam, principalmente quando pensamos no “aumento populacional” dos territorios
digitais, coexistindo com 0s espacos presenciais de relacionamento.

Sobre esse debate, as producdes da arte contemporanea, que propdem relacdes
estéticas com midias digitais discutem tematicas bastante significativas quando pensamos na
iminente necessidade de reformulagdes das praticas educativas. Tendo como base as
mudancas impressas pelas novas tecnologias comunicacionais nas percepcbes (VIRILIO,
1999) e subjetividades formuladas pelo contexto atual, elas revelam novas formas de
concepgdo estética imbuidas de conceitos e procedimentos artisticos que problematizam
aspectos da cultura digital, as quais conclamam novas formas de relacdo entre as obras e
apreciadores.

A respeito dessa nova estética, Priscila Arantes aprofunda a ideia de interface,
balizada pelas formulacGes de Peter Weibel (1996) que se ancora nas concepgfes da
endofisica, campo de estudo amparado na ideia de que o observador é parte integrante daquilo
que observa. Sob essa influéncia, a autora sugere uma nova vertente para a estética, a qual
denomina de interestética.

Em sua visao,

A interestética, nesse sentido, deve ser vista como uma estética hibrida que pretende
diluir os limites trazendo para seu interior as inter-relacfes e interconexfes com
outras areas do saber. E uma estética que rompe com qualquer idéia de fronteira
rigida entre perto e longe, artificial e natural, real e virtual. Em suas diferentes
manifestacBes, seja a partir dos trabalhos de telepresenca, net art, realidade virtual
ou de vida artificial, a interestética revela uma forma de compreensdo da arte onde
as searas se misturam e se hibridizam continuamente (ARANTES, 2005, p.64).

Sob esse viés discursivo, noto que as formulagbes da estudiosa se mostram
bastante proficuas para a andlise dos impactos das novas tecnologias da informacéo e
comunicacdo sobre os processos educacionais. Sobretudo se pensarmos nos espacos
educativos contidos no ciberespaco e suas caracteristicas fluidas e rizomaticas.

2.1 Pds-modernismo, pds-colonianismo e pds-humano: categorias para pensar 0s espagos

digitais

Os pesquisadores que tem se debrucado sobre o contexto atual se utilizam
frequentemente de categorias como Pos-colonial, P6s-moderno e Pds-humano, dentre outras

no¢Oes que buscam problematizar o momento complexo em gque nos encontramos.
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Essas teorizacOes se descortinam de um modo atraente, na medida em que
consideram as incertezas, as indefini¢des e a auséncia de reconhecimentos faceis como algo
positivo. Para muitas delas, a propria ideia de crise, que se assenta no desconhecimento de
respostas exatas, permite preparar terrenos reflexivos bastante significativos, uma vez que
suscitam o desenvolvimento de novas percepcdes para o objeto de estudo em analise. Para
esse debate me ancoro nas concepgdes que emergem dos legados teéricos de Morin (2005).
Conforme sugere esse estudioso, a ideia de complexidade “[...] desemboca a0 mesmo tempo
na relacdo entre o pesquisador [...] e 0 objeto de seu conhecimento”. Assim, “ao trazer um
principio de incerteza e de auto-referéncia, ele traz em si um principio autocratico e auto-
reflexivo; através destes dois tracos, ele ja traz em si mesmo sua potencialidade
epistemologica” (MORIN, 2005, p.45).

Assim, as contribuicdes desse tedrico me conduziram a posi¢des contrarias aos
paradigmas cientificos que concebem questdes como a desordem, a falta de certeza ou
resultados investigativos inconclusivos, como algo negativo.

Indo de encontro a tais posturas, Morin discorre sobre concepces cientificas que
consideram a ideia de complexidade para a realizacdo de conhecimentos multidimensionais e
aponta para importancia da desordem, da contradicdo, das aleatoriedades, bem como das
incertezas para refletir sobre o cotidiano e a propria complexidade que lhe € peculiar.

Ao problematizar as implicagdes do conceito de pos-colonial, Hall (1997)
esclarece que a utilizacdo do pos ndo se restringe a uma simples indicacdo de periodo
posterior, que atende a uma logica linear e cronoldgica de concep¢do de tempo. Na verdade,
revela remodelagbes no tocante a construcdo de discursos que levam em consideracdo as
simbologias presentes nas relagdes estabelecidas por hierarquias.

Ainda tomando as proposicdes de Hall (2003), verifico que no seu estudo
intitulado Quando foi o pds- colonial? Pensando no limite, a propria forma como ele
sistematiza sua analise, nos da indicios do aspecto complexo que as implicagdes desse periodo
nos traz. Para tanto, apresenta desde as suas teorizagOes iniciais, um consideravel namero de
guestionamentos sobre a tematica e chega ao final do estudo sem formular respostas ou
teorias a essas perguntas.

Nesse sentido, fica evidente que a sua preocupacdo € problematizar todas as
questdes que sdo levantadas a respeito do pos-colonial. Ele questiona inclusive, a existéncia e
localizacdo das fronteiras “invisiveis” que 0 separam de outros periodos tais como
colonialismo, neo-colonialismo, imperialismo. Outra reflexdo importante abordada pelo

teorico se refere aos reducionismos para onde convergem as classificagdes binarias.
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Sobre essa questdo ele pontua: “Se 0 momento pos-colonial é aquele que vem
ap6s o colonialismo, e sendo este definido em termos de uma divisdo binaria entre
colonizadores e colonizados, porque 0 “pos-colonial” é também um tempo de “diferenga”?”
(HALL, 2003, p.95). Acerca dessas divisdes binarias, mais adiante comenta que mesmo
tedricos preocupados em analisar o pos-colonial, ainda revelam apegos a classificacfes desse
cardter. Essas se mostram probleméticas, pois automaticamente nos impulsionam a
concepcdes hierarquicas, valorativas e, por vezes, simplistas.

Nessa perspectiva,

Uma certa nostalgia percorre alguns desses argumentos que anseiam pelo retorno a
uma politica bem definida de oposic¢Bes binarias, onde se possa “tragar linhas claras
na areia” que separem os bonzinhos dos malvados|...] Esse argumento ndo parece
ser tdo convincente quanto parece a primeira vista. Essas “linhas” podem ter sido
simples de tracar no passado (eram mesmo?), mas ndo sdo assim hoje em dia.
(HALL, 2003, p.98)

O estudioso faz uso de um tom irdnico para problematizar a dependéncia das
classifica¢fes binarias, que por tanto tempo deram seguranca a muitas teorias, uma vez que
elas aparentam ser mais “seguras” de se operar teoricamente. Questiono-me se essas
marcacOes de territorios eram mais simples de serem feitas no passado ou tal postura
investigativa se configura em um artificio discursivo dos cientistas, que age como um
“facilitador” no processo de construcdo literaria de suas narrativas.

Notadamente, trabalhar com tematicas que ndo nos trardo respostas exatas, ou
localizagOes claras, fixas e bem delineadas ndo é facil. Como bem aponta Morin (2005),
operar com perspectivas incertas ou imprecisas € sem ddvida um percurso em busca de
explicagcbes multiplas para a complexidade. Os binarismos, ao contrario, fecham as
possibilidades e permitem a diminuicdo de conflitos ja que nos dao apenas duas perspectivas
de classificacdo, simplificando assim os fendmenos.

No encal¢o dessa discussdo, noto que, mesmo no contexto do ciberespaco, ainda
ha a utilizacdo de paradigmas binarios. Frequentemente vemos elaboracdes tedricas que séo
norteadas pelas classificagdes do tipo real / virtual. Tal concep¢do, assim como todas as
classificacfes que atendem essa logica, opera com relagcdes de oposicdo e consequentemente
valorativas.

Nessa perspectiva, as experiéncias on-line vivenciadas no contexto do
ciberespaco, seriam concebidas como algo de menos importancia, por estarem comumente

atreladas a classificacfes que se opdem as experiéncias reais.
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Sobre essa questdo, em entrevista a um discente do Polo de Pinheiro, com o qual
dialogo sobre sua experiéncia de formagdo na modalidade de Educacdo a distancia, noto que
se evidencia em sua fala, uma concepcdo de inferioridade dessa modalidade educativa. Assim,
inicialmente, ele enfatiza a importancia atribuida aos momentos presenciais e no depoimento
posterior, afirma acreditar que as pessoas graduadas presencialmente possuem mais

conhecimento sobre sua area, conforme pode ser inferido no excerto a seguir:

Meire: [...] agora gostaria que tu falasses das tuas impressGes em te formar a
distancia... em fazer um curso a distancia... Tu achas que foi bom, foi ruim... sentiu
dificuldades? quais?...

Discente 4: Olha Merinha, com relacdo a um outro presencial que eu fiz, eu ndo
achei dificuldade, eu achei este muito mais produtivo, [teve] muito mais rendimento.
Mesmo sendo a distancia, as aulas presenciais elas superavam e também...

Meire: Superavam o que?

Discente 4: ...as expectativas! Na aula presencial a gente aproveitava para tirar
muitas davidas. [...] O feedback dos professores [...] tinha como sanar todas as
dificuldades que os alunos tinham (D4, 2014)

Nesse dialogo, é interessante perceber que a proposicdo: “Mesmo sendo a
distancia”, reforga a ideia de inferioridade que o discente possui sobre a modalidade educativa
do qual é egresso, embora sinalize anteriormente em seu discurso que a sua experiéncia na
graduacdo fora mais bem-sucedida que uma primeira ocorrida nos moldes presenciais aos fins
de semana.

Outro aspecto a considerar, diz respeito a sua percepgdo acerca dos momentos
presenciais. Eles aparecem como uma alternativa para esclarecer as duvidas. No entanto,
sabemos que muitas delas também podem ser elucidadas pela plataforma on-line, embora os
discentes comumente demonstrassem esperar aulas presenciais no Polo, para esclarecé-las.
Sobre essa atitude, alguns deles relatavam que ela era decorrente da insatisfacdo que sentiam,
ao perguntar algo nos féruns e ndo terem um feedback imediato.

Dessa forma, noto que a significativa importancia dispensada a esses momentos,
aponta ndo s6 para um apego aos padrbes convencionais de ensino, mas também revela uma
necessidade de estabelecer conexdes entre as dimensfes fisicas e on-line. Apesar de se
queixarem da auséncia de esclarecimentos instantdneos, houve ocasifes em que foram
disponibilizadas ferramentas sincronas, como o chat, e poucos deles o exploraram.

Além disso, quando o questionei sobre a possibilidade de optar pela mesma
graduacdo, mas presencialmente, ele responde que certamente decidiria por essa modalidade.
Sobre essa preferéncia, o entrevistado argumenta que percebia diferengas substanciais entre
pessoas que se formavam on-line, quando comparadas a aquelas oriundas de cursos
“convencionais”, conforme pode ser lido no recorte do didlogo abaixo:
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Meire: Se na época que iniciou o curso houvesse a possibilidade de escolher entre se
formar a distancia ou presencialmente, teria optado por qual modalidade?

Discente 4: Ah Meirinha, me desculpa, eu sei que tu quer provar que 0 Nosso Curso
é bom, mas ndo da para comparar vocés que se formam presencialmente, com a
gente... D& pra perceber que vocés tem mais conhecimentos...

Meire: N&o, ndo estou querendo comprovar que uma modalidade de Educacdo é
melhor ou pior que outra... Mas, porque acha que saimos com mais bagagem?
Discente 4: Ah, vocés encontram os professores todos os dias, tem um horario pra
estudar. Tem que ir pra Universidade...Tiram as dlvidas com os professores nas
aulas... (D4, 2014)

Outro aspecto interessante a ser observado na sua fala se refere aos elementos que
o0 discente aponta como positivos no ensino presencial. Eles confluem para questfes relativas
as possibilidades de estar junto em espacos fisicos. Assim, percebe-se que 0s padrdes
convencionais de ensino ainda estdo muito arraigados nas percepg¢des e posicionamentos dos
discentes. Sob essa Otica, eles revelavam ndo somente uma maior valorizagdo dos encontros
presenciais, como também demonstravam perceber um esvaziamento dos debates ocorridos

nos foruns. Conforme se observa no depoimento transcrito abaixo:

Discente 4: Nos foruns, os alunos, eles entravam s6 por entrar, ai as vezes, a maioria
das vezes, eles ndo... ndo tinha aquele entrosamento, que era para haver. Nos foruns,
eu achei que deixou muito a desejar. Porque... (risos) de fato mesmo, ndo sei se tu
percebeu, mas eu acho que tinha... a gente entrava s6 para ganhar nota, mas o
entrosamento do féorum, no férum mesmo, ndo foi muito... a0 meu ver, ndo teve
muito, muita...produtividade. (D4, 2014)

Por essas analises, percebo que o ambiente virtual de aprendizagem era
frequentemente negligenciado pelos discentes, sendo explorado mais por obrigacdo, o que
dificultava adensar seu potencial para a producdo de saberes. Desse modo, apesar da
importancia que os debates on-line possuiam no curso — uma vez que estes ocorriam
semanalmente, enquanto que 0s encontros presenciais se davam em geral, no maximo duas
vezes em cada disciplina — eles se mostraram esvaziados, em razdo do modo precario como
foram tratados. Assim, verifico que o peso negativo da categoria virtual, inter-relacionado a
conotacdo de irrealidade, foi determinante na conducgéo dessa realidade pedagogica descrita.

Sobre o debate entre real e virtual, Pierre Lévy contribui para compreender as

interpretacdes que se fazem sobre esses dois termos, sinalizando uma

[...] oposicéo facil e enganosa entre real e virtual. No uso corrente, a palavra virtual
é empregada com frequéncia para significar a pura e simples auséncia de existéncia,
a “realidade” supondo uma efetuacdo material, uma presenca tangivel. O real seria
da ordem do “tenho”, enquanto o virtual seria da ordem do “teras”, ou da ilusdo, o
que permite geralmente o uso de uma ironia facil para evocar as diversas formas de
virtualizacdo. (LEVY, 1996, p. 15)
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Como alerta o estudioso, o posicionamento binario sobre o real e o virtual, apesar
da aparéncia simples, se mostra bastante problematico, na medida em que acarreta em
reducionismos conceituais relativos aos dois termos. Sob essa Otica, a concepcao do real
acaba sendo atrelada a ideia de uma existéncia verdadeira, por conta do seu carater material.
Logo, o virtual, devido a inexisténcia de caracteristicas fisicas, ficaria no &mbito do irreal,
imaginario e, portanto, seria de menor valor ou credibilidade.

Assim, essas mesmas percepcdes hierarquicas, ancoradas em conceitos binérios,
se fazem presentes nas concepgdes de carater educativo encontradas no ciberespaco,
conforme verificamos nos depoimentos do discente postos em andlise. Neste caso, no que
concerne aos ambientes virtuais de aprendizagem, estes se apresentam menos valorosos em
OpOSICao aos espacos e experiéncias presenciais de ensino.

Percebo que apesar do notorio crescimento dos cursos oferecidos na modalidade
de Educacdo a distancia, bem como a verificacdo de possibilidade de desenvolvimento e
aprendizagens significativas nas plataformas on-line de aprendizagem, ainda persiste a ideia
de que os cursos presenciais séo melhores e oportunizam a elaboracao de saberes com maior
qualidade.

Canclini (1997), ao abordar a importancia atribuida ao tradicional no tocante as
investigacBes das chamadas culturas populares, também alerta para as inadequacGes advindas
de referéncias pautadas em pares de conceitos opositores. Sobre essa questao ele comenta:

Vou defender agora a hipotese de que ndo ha muito sentido estudar esses processos
“deconsiderados” sob o aspecto de culturas populares. E nesses cenarios que
desmoronam todas as categorias e 0s pares de oposi¢do convencionais (subalternos /
hegemdnicos, tradicional / moderno) para falar do popular. Suas hovas modalidades

de organizacdo da cultura, de hibridacdo das tradigdes de classes, etnias e nagdes
requerem outros instrumentos conceituais (CANCLINI, 1997, p. 283).

Dessa forma, notamos que as dinamicas socioeducativas vivenciadas no
ciberespaco, sobretudo aquelas observadas nos ambientes virtuais de aprendizagem, nao
podem ser analisadas sob a luz de conceitos binarios, uma vez que, conforme esclarece
Canclini, essas categoriza¢Ges marcadas pela oposicao ndo déo conta de esclarecer, tampouco
analisar os novos fendmenos sociais em que a hibridacédo se faz latente.

No caso das atividades desenvolvidas nas plataformas de ensino, por exemplo,
noto que, embora esse canal de compartilhamento de informacGes seja bastante moderno,
ainda persistem préaticas pedagogicas tradicionais. Nesse sentido, tradicional e moderno nédo
operam em légicas de oposi¢do, mas coexistem nos fendmenos de ensino, assim como on-line

e presencial ndo se estabelecem em Polos separados, mas se mostram inter-relacionados.
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Assim, em uma disciplina disponibilizada pela plataforma da UnB que analiso
neste capitulo, os discentes ndo tiveram atividades somente a distancia, mas também
participaram de estudos que ocorreram presencialmente no Polo. H&a registros de
disponibilizagdo de longas-metragens?®’ pelo tutor presencial, bem como tarefas a serem
realizadas sob a orientacdo desse professor.

E interessante perceber o modo entremeado como digital e presencial se
apresentam na experiéncia. Sob esse prisma, dispo-los e analisa-los em extremidades
separadas se constitui em uma tarefa dificil.

Nota-se que muitas das vivéncias pedagdgicas realizadas no Polo, desembocavam
no ambiente virtual de aprendizagem. A exemplo dessa informacgdo, alguns dos videos
disponibilizados pela tutoria presencial, eram discutidos posteriormente em féruns criados
especialmente para a analise desse material. Por outro lado, hd também a ocorréncia de tarefas
presenciais, onde recursos de sensibilizacdo, primeiramente foram disponibilizados no
Moodle. Nestes casos, dadas tarefas iniciaram com a andlise digital de imagens, videos ou
com a realizacdo de discussdes no AVA, gue depois tinham continuidade com a participacao
em atividades presenciais, intimamente ligadas as tematicas debatidas na esfera on-line.

Nesse sentido, observa-se um aspecto fluido bastante interessante, no que tange a
esses dois campos: verificam-se constantes deslizamentos entre eles, processados em
dindmicas bilaterais que apresentam contornos variados, formulados por meio das relacGes
estabelecidas entre o plano digital e presencial.

Nessa logica, classificar as proposic6es didaticas ocorridas on-line, de modernas,
tradicionais, ou qualquer outra denominagdo que se assente em um padrdo, € no minimo
equivocado e reducionista, uma vez que a observacdo de uma Unica experiéncia pode
apresentar-se com multiplas formas. Além disso, em momentos pontuais, percebe-se a
necessidade de atividades oriundas dos espagos presenciais de ensino, uma vez que as
experiéncias on-line de educagdo ndo ambicionam “sugerir que as tecnologias comunicativas
substituem a heranca do passado e as interagdes ptblicas.” (CANCLINI, 1997, p.291).

Além de apontar para a necessidade de elaboracdo de categorias e instrumentos
investigativos mais adequados a esse contexto, Canclini sugere que nos utilizemos de
proposicOes de carater estético e artisticos para tentarmos refletir sobre o fendmeno da

hibridagcdo em que nos encontramos.

27 Ao longo da disciplina os discentes assistiram a diferentes filmes, dentre eles: O nome da Rosa, Em nome de
Deus, Moca com brinco de pérola, Maria Antonieta, além de videos da série Arte e Matematica, da TV
Escola, entre outros.
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Conforme questiona esse estudioso:

Pergunto-me se a linguagem descontinua, acelerada e parédica do videoclip é
pertinente para examinar as culturas hibridas, se sua fecundidade para desfazer as
ordens habituais e deixar que emerjam as rupturas e justaposi¢des ndo deveria
culminar — em um discurso interessado no saber - em outro tipo de organizacdo dos
dados (CANCLINI, 1997, p. 284).

Segundo ele, a estética dos videoclipes, se revela enquanto o género mais pos-
moderno, pois consegue integrar exemplares artisticos diversos em uma unica composi¢ao
estética. Por essa razdo ele o classifica de “intergénero”. Seria também “‘transtemporal”, pois
pode organizar elementos de diversas épocas sem se preocupar com uma linearidade
cronoldgica logica.

A partir das reflexdes levantadas acerca do ciberespaco, me pergunto: a ordenagéao
discursiva da linguagem cientifica, com suas necessidades de clareza, coeséo e padronizacao
se revela adequada para analisar os fendmenos tdo complexos que a pds-modernidade nos
apresenta? Neste caso em especifico, questiono-me se apenas 0s aportes de carater tedrico sao
suficientes para problematizar as novas configuracGes educativas realizadas em ambitos
digitais.

Seguindo esse raciocinio, analiso em que medida as narrativas cientificas dao
conta de expressar a mistura, a co-presenca, a convivéncia (nem sempre harmoniosa) de
mundos tdo diversos, como neste caso, 0 on-line e o presencial, por exemplo? Acredito que
elas por si s6 ndo contemplam todas as problematicas que eclodem desse tema. Percebi que ao
aliar as mesmas a exemplos de carater estético, € possivel que ndo chegue a respostas
fechadas ou conclusivas. Mesmo porgue ambiciono uma aproximacao com novas percepcoes
e questionamentos sobre o tema. Dessa forma, acredito que seja mais interessante se pensar
por meio de prismas que se respaldam nos referenciais do pensamento complexo (MORIN,
2005), ja& que este propicia a construcdo de conhecimentos multiplos.

Se tomarmos, por exemplo, as instala¢fes artisticas, enquanto integrantes de um
campo bastante diversificado das proposi¢cdes estéticas pds-modernas, veremos que elas
abordam constantemente a necessidade do leitor integrar e dar sentido a composi¢cdo. A
apreciacdo da obra nessa configuracdo, ndo se baseia em principios tradicionais de
contemplacdo, mas fala da necessidade de imerséo e envolvimento do fruidor na construcdo
estética do artista. Em conformidade com esse tipo de manifestacdo, Lévy (1996) aborda a
urgéncia quanto ao surgimento de novas sensibilidades estéticas que a desterritorializacdo

exige, problematizando questdes relativas ao virtual no contexto do ciberespaco.
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Essas mesmas questbes podem ser observadas tanto nos processos de
aprendizagem vivenciados on-line quanto naqueles realizados presencialmente, onde a
postura proativa do discente se faz essencial nas diferentes etapas das atividades socio-
educativas. Com efeito, se percebe a necessidade de novas sensibilidades estéticas, conforme
sinaliza Lévy (1996), bem como propGe muitas das producbes da arte contemporénea, as
quais exigem que o fruidor saia da inércia do papel de receptor e participe ativamente da
proposicdo artistica, sendo simultaneamente apreciador, produtor e a propria obra.

As novas sensibilidades postas em discussdo a partir de diferentes discursos, sao
abordadas de um modo impar nas elaboracdes da Body Art?®, com seus questionamentos
acerca do limite e da natureza dos corpos. Essa manifestagdo contemporénea expressa, por
vezes, a integracdo entre o ser humano e as novas tecnologias. E dessa forma que emergem
discussBes sobre um pos-corpo, sublinhando a partir de diversas formas, a existéncia de pos-
humanos. Ambos o0s conceitos, se fazem presentes no contexto do ciberespaco, bem como nas
plataformas de aprendizagem on-line sobre as quais me debrugo neste estudo.

Nesse sentido, verifico que os discentes que trafegam e fazem uso dos ambientes
virtuais de aprendizagem, ndo podem ser considerados a luz de referéncias convencionais,
pois no ambito do digital tais agentes passam a contemplar a categoria de avatares® que
existem ndo por sua materialidade fisica, consubstanciando-se em representacdes gréaficas,
imagens, textos escritos, entre outras formas de identificagdo enquanto sujeitos
(PARREIRAS, 2009). Os avatares refletem uma nova concepc¢do de humano, formado pela
integracdo deste com as novas tecnologias.

No ambito da Educacéo a Distancia, evidenciam-se as influéncias que o espaco
delineia nas posturas e subjetividades dos discentes. Nesse sentido, em observacdo ao
comportamento desses agentes na esfera virtual e comparando-os aos seus posicionamentos
nas aulas presenciais ocorridas no Polo de Pinheiro, verifiquei acentuadas diferencas entre o
avatar e a sua correspondente identidade fisica. Em muitos momentos, a impressdo que tinha é
que se tratava de pessoas diferentes, dadas as discrepantes divergéncias de “personalidade”
encontradas no contexto presencial se comparado ao espagco on-line de aprendizagem. Em

entrevista com um deles, questionei sobre essa diferencas:

%8 Manifestagao artistica contemporanea onde o corpo é utilizado como suporte para a obra.

#«Com 0 advento da Internet, o entendimento da maneira como 0s corpos sdo concebidos e apresentados no
virtual emergiu como uma das principais preocupagdes nas analises. Estes corpos virtualizados receberam o
nome de avatares e podem adquirir diferentes modos de expressao, seja nas representactes graficas (desenhos,
fotografias, animacgdes) ou textuais (descricOes, caracterizagdes)”. (PARREIRAS, 2009, p. 347)
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Meire: E tu gostavas mais da tua postura no ambiente virtual de aprendizagem ou
nos momentos presenciais?

Discente 4: Nos momentos presenciais... (risos)

Meire: Por qué?

Discente 4: Porque eu gosto mais de falar olhando... (risos)

Meire: Ah! Mas tu acredita que era mais proativa no ambiente, ou presencialmente?
Discente 4: No ambiente.

Meire: Ah ta! Engracado né?

Discente 4: (risos) No ambiente... Porque no presencial eu ficava muito calada e no
ambiente ndo, eu ja me manifestava mais...(risos)

Meire: E porque tu te manifestava mais no ambiente?

Discente 4: Eu acho que ¢é porque o professor ndo tava me olhando... (risos) (D4,
2014)

Nota-se no didlogo um aspecto hibrido e fluido no que se refere as diferencas
observadas entre o avatar do discente e seus posicionamentos em ambito presencial. Assim,
embora sinalize satisfacdo com as dinamicas pedagogicas possibilitadas pelos encontros
presenciais, reconhece que era mais participativa no contexto digital, ja que este Gltimo a
deixava mais confortavel para fazer suas ponderagdes em grupo.

Diante disso, ressalto que o ciberespaco, bem como o0s ambientes de
aprendizagem presentes nesse territorio, conclamam a formulacdo de concepgdes conceituais
mais especificas e menos reducionistas, que considerem o carater hibrido e complexo que lhes
sdo peculiares. Nessa Gtica, enfatizo a contribuicdo de proposicGes artisticas pds-modernas
para refletirmos sobre os novos matizes que os territorios on-line tém criado.

Dando continuidade as reflexes acerca do ciberespaco, no capitulo seguinte
proponho uma discussdo sobre os novos estudos etnograficos que possuem como campo de
pesquisa territorios digitais. Para tanto, estabeleco comparacdes com as investigacdes
convencionais, ambicionando perceber as especificidades que o @mbito on-line exige do
cientista que se dedica a analise desse espaco. Nesse sentido, foco nas cargas simbolicas dos
avatares, uma vez que estes se configuram nos sujeitos que estabelecem relacdes sociais na
esfera digital. Tendo isso em mente, a analise dessas identidades digitais é de suma
relevancia, ja que no ambito da Educacdo a distancia essa conformacdo de sujeito se faz

presente nos processos de ensino-aprendizagem.
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3 ETNOGRAFIA EM CAMPOS DIGITAIS: REFLEXOES SOBRE AS
REPRESENTACOES DOS CORPOS VIRTUALIZADOS

Os debates cientificos que tem tomado o corpo como foco investigativo emergem
em uma crescente impressionante. As mdltiplas abordagens e correntes apontam para um
nimero expressivo de prismas que tem se constituido sobre essa questdo, sobretudo no
contexto das ‘“conexdes aceleradas” (COUTO; GOELLNER, 2012) caracteristicas da
contemporaneidade.

Nessa perspectiva, os diversificados olhares cientificos, embora em muitos
aspectos se apresentem com contornos, tamanhos e formas divergentes, quando observado no
todo, suas multiplas proposi¢ées podem formar uma composi¢do harménica, se pensarmos
que cada aspecto acerca do corpo, complementa ou propde novos angulos sobre 0s outros.
Tal concepcdo se assemelha a estética dos mosaicos, onde os diferentes fragmentos
possibilitam a construcdo de uma imagem. Nesse género, 0s elementos se apresentam com
padrdes e dimensdes diversas, contudo se inter-relacionam para formar o todo. Desse modo,
as pecas que compordo 0s mosaicos ndo permitem, sozinhas, a compreensdo da proposta.
Quando agrupadas de forma harmoniosa e concatenadas, ao contrario, nos permitem apreciar
a composicao.

Percebo algo semelhante quando me reporto aos estudos sobre 0s corpos, uma vez
que muitas das abordagens tedricas que investigam o tema, apontam para direcGes
aparentemente opostas, ainda que, na realidade, se complementem. Dessa forma, a variedade
de prismas sobre essa questdo intenciona problematizar a composi¢do do todo em que 0s
corpos se encontram imersos, sobretudo quando os concebemos como estruturas construidas
em teias® sociais, ligadas a uma variedade de fatores. Em funcéo disso, tais corpos se
desnudam extremamente representativos, uma vez que eles séo artefatos culturais. Sob esse
viés interpretativo, carregam informagGes valiosas sobre 0s grupos sociais dos quais fazem

parte. Desse modo, os olhares investigativos acabam focados em planos distintos,

%0 Cabe esclarecer que a utilizagdo do termo teia advém das infléuncias conceituais do antropélogo Clifford
Geertz, que emprega a expressao “teias de significados” no seu estudo Uma Descri¢do Densa: Por uma Teoria
Interpretativa da Cultura. No texto, que integra a conhecida obra A Interpretacéo das Culturas, o pesquisador
sistematizou interessantes elaboracdes tedricas ao problematizar os significados da cultura a partir da
utilizacdo da metafora desta expressdo. Em outros termos, Geertz sugere, a partir de Max Weber, que 0 homem
€ um animal preso a teias de significagdo que ele mesmo criou. Portanto, prop8e que sua intencdo é “ler” a
cultura como um conjunto de signos decifraveis. As interpretacdes desses simbolos constituem “interpretacdes
elaboradas a partir de interpretagdes”, ou seja, ndo sdo as proprias interpretacdes nativas, e sim formulacdes
obtidas pelo antropdlogo a partir destas (GEERTZ, 1989).
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especialmente se pensarmos na dindmica complexa em que o tema é desenvolvido, ja que
cada sociedade possui especificidades que serdo impressas de modo bastante diversificado nas
estruturas corporais, e sobretudo nas percepgdes que se constroem sobre estas.

Assim, acompanho um caminho teorico que concebe a complexidade a partir das
formulacGes desenvolvidas por Edgar Morin em “Introdugdo ao pensamento complexo”
(2005). Nesse sentido, ndo almejo desenvolver elaboragbes que tragam a luz respostas
precisas sobre o que tento discutir. Minhas pretensdes estdo mais relacionadas ao desejo de
causar desconforto, inquietacdes, incertezas, entre outras sensagdes motivadas pelo embate
com o complexo. Isso se d&, sobretudo, pelo fato de admitir que este estudo é apoiado em
pilares aparentemente instaveis, uma vez que apresento mais questionamentos do que
solucdes.

Com efeito, muitas vezes as definicdes acabam nos conduzindo a percepcdes
reducionistas e simplificadas, contrarias, portanto, ao carater da maioria dos fenémenos que
emergem dos sistemas culturais.

Trata-se do mesmo sentido inerente a producdo de um mosaico, ja que o artista
precisa analisar e saber utilizar os diferentes fragmentos para construir a obra, mesmo quando
a sua intencdo ndo esta relacionada a producéo de uma figura claramente definida. Neste caso,
ird procurar resultados abstratos que, muitas vezes, suscitardo mais questionamentos do que
respostas.

Cabe esclarecer que ndo defendo posicionamentos generalizantes, tampouco
pretendo desenvolver um estudo holistico sobre a questdo. O que almejo e julgo ser
interessante, ¢ a possibilidade de tentar discorrer sobre o tema a partir da observacdo de
frestas diversas, considerando as interferéncias que umas tém sobre as outras.

Dentre as muitas frentes que o estudo acerca do corpo pode suscitar, pretendo
percorrer um trajeto tedrico que reflita sobre a concepcdo de diferentes sujeitos que vem
ganhando contornos cada vez mais marcados em decorréncia do surgimento das novas
tecnologias. Dessa forma, proponho um viés analitico voltado aos processos de formacéo de
corpos (oriundos da relagcdo entre homem e tecnologia), sobretudo aqueles denominados
atualmente de avatar, ja que me confronto com esses sujeitos digitais neste estudo. Essas
formas de corporificacdo permitem que as pessoas trafeguem pelos espacos de expografia
presentes no ciberespaco. E ainda através de um avatar que estabeleco contato com o0s
interlocutores da pesquisa no ambiente virtual de aprendizagem.

Na tentativa de realizar uma andlise mais acurada acerca dos processos

pedagdgicos realizados em ambientes virtuais de aprendizagem, desenvolvi uma pesquisa de
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cunho comparativo, na qual confronto duas realidades. Por meio delas, experimentei
sensacOes diferentes a0 me deparar com os avatares que participaram de cada uma das
distintas experiéncias.

No caso dos discentes do Polo de Pinheiro, com os quais estabeleci contato, ndo
somente com suas representacées digitais, (j& que também me relacionei presencialmente com
eles) pude perceber, em certos casos, semelhancas comportamentais quanto aos Seus
posicionamentos no AVA e suas posturas nos encontros presenciais. Ndo obstante, o inverso
também foi verificado. Em dadas situacdes, as atitudes dos seus avatares divergiam de
aspectos que os identificavam em interacdes travadas em ambientes fisicos.

Dessa forma, os atores envolvidos neste processo investigativo se apresentavam
com multiplas facetas, determinadas pelo espaco onde estas se encontravam.

Em se tratando da experiéncia etnografica desenvolvida na plataforma virtual da
UnB, obtive diferentes percepc¢des, uma vez que o contado com os discentes se deu apenas
virtualmente. Nesse sentido, intrigantemente, pude identificar perfis bem especificos para
cada um deles apenas pela observacdo dos seus avatares no ambiente virtual, sobretudo nos
debates realizados nos foruns. Sob essa Otica, 0s reconhecia ndo apenas pelas imagens
fotogréficas que os representavam, sendo possivel, também, obter mais informacdes por meio
da forma como organizavam as suas narrativas nesse espago. Pude observar aqueles que
possuiam dificuldades conceituais mais acentuadas, bem como 0s que compreendiam 0s
conceitos, mas apresentavam problemas com a elaboracdo de suas falas. Em outros casos,
evidenciam-se os que dispunham de um leque de informacGes mais variado e denso sobre 0s
contetdos abordados.

Foi possivel conhecer um pouco das suas experiéncias profissionais, interesses e
ideologias por meio das suas falas e, em alguns casos, por hiperlinks contidos em seus perfis
(ver figura 8). Estes me transportaram para outras esferas digitais, que me permitiram
construir uma ideia mais acurada de suas preferéncias. Enfim, obtive perspectivas diversas
atraveés da analise dos corpos digitais com os quais tambem me defronto neste estudo. Eles
permitem a formulacdo de um vasto arcabouco de singularidades sobre os discentes,
processados por uma cadeia de dados encontrados on-line que nos conectam a distintos

espacos onde o0s seus avatares trafegam, conforme pode ser visto no exemplo seguinte:
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Figura 8: Perfil de discente

W L N
(HAV_ARV_Reoferta_2_2012)

B |
a Sou estudante do curso de Licenciatura em Artes

Visuais e estou interessada especialmente em
Q‘) arte/educacdo nas suas relacdes com a arte
F 3 contemporéanea. Visite meu blog:
l\ - ,' http://cabenamao.blogspot.com

Enderego n @gmail.com

de email: ‘ ol

Ultimo segunda, 24 setembro 2012, 15:31
acesso: (1 ano 222 dias)

Funcdes: FEstudante

Fonte: http://moodle20.uab.unb.br/user/view.php?id=7224&course=646

Como se observa, a anélise dos avatares dos discentes, esta atrelada ndo somente
as imagens que 0s representam, mas existem outros elementos que nos permite obter
informac@es significativas sobre eles. Desse modo, seus avatares ndo se restringem as suas
fotografias. Tdo importante quanto elas sdo as descri¢cbes que fazem a seu respeito, além de
outros dados fornecidos por eles no AVA. Tomemos como exemplo a figura acima: na parte
superior temos 0 nome da discente, onde constam as letras T, L e N (Optei por deixar apenas
as iniciais do nome da cursista, de modo a preservar sua identidade). Abaixo dele a disciplina
em que esta inscrita. No canto inferior esquerdo visualizamos sua fotografia e, ao lado dela,
dentro do quadro retangular, temos um texto descritivo que informa seu curso e seus
interesses de pesquisadora. Por fim, observa-se em azul o link do seu blog, que indica mais
um percurso a ser explorado e que lega ainda mais dados de sua subjetividade.

Desse modo, apesar de ndo ter tido contato fisico com o discente em questao,
pude construir uma ideia bastante substancial sobre ele, através da observacdo do avatar que
utiliza no AVA. Nesse sentido, cada um desses campos do seu perfil que pontuei, me permitiu
acessar muitos outros dados sobre o mesmo.

O mesmo ocorreu com os demais discentes e docentes dessa IES (Instituicdo de
Ensino Superior). Por meio dos corpos virtualizados presentes no AVA, conheci suas
multiplas identidades moldadas por outros territérios do ciberespago que estes percorrem.

Assim, noto que o avatar ndo se restringe as imagens comumente utilizadas nos contextos
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virtuais para representar um internauta, mas se configura em todo um conjunto de elementos
atrelados a ele.

Essa nogdo de um coletivo que atribui sentido e significado a algo, se assemelha a
explicacdo que Mia Couto (2012) em A confissdo da Leoa elabora sobre a mascara, quando
sugere que “A mascara, disse ele, ndo ¢ apenas aquilo que cobre o rosto de quem danga. O
dangarino, a coreografia, a musica ondeando em seu corpo: tudo isso ¢ que ¢ a mascara.” Sob
essa Otica, é necessario investigar, os demais elementos contidos no ciberespaco que ajudam a
compor o0s avatares.

Por essa razdo, é importante salientar que para além de discutir sobre esses corpos
virtualizados, a presente pesquisa problematiza possiveis posturas, inquietaces, duvidas e
guestionamentos que essa diferente concepcao de sujeito e de mundo projeta sobre os estudos
etnogréaficos, especialmente se pensarmos que 0s “lugares antropoldgicos” também se
apresentam distintos e reconfigurados pelos avancos tecnolégicos que criam espagos digitais,
bem como relacionamentos interpessoais com matizes diversas, quando defrontados com
aqueles “tradicionais”.

Para tanto, as proposi¢fes do estudioso Marc Augé se mostraram fecundas, ao
investigar as relagdes sociais estabelecidas nos ambientes on-line, as quais podemos
relacionar o conceito de lugar antropoldgico.

Com relagdo a expressdo, Augé esclarece:

Reservamos o termo “lugar antropologico” aquela construcdo concreta e
simbolica do espaco que ndo poderia dar conta, somente por ela, das
vicissitudes e contradicbes da vida social, mas a qual se referem todos
aqueles a quem ela designa um lugar, por mais humilde e moderno que seja.
E porque toda a antropologia é antropologia dos outros, além disso, que o0
lugar, o lugar antropolégico, simultaneamente principio de sentido para

aqueles que o habitam e principio de inteligibilidade para quem o observa.
(AUGE, 1994, p. 51).

As concepc0es tedricas de Marc Augé apontam para a existéncia de dois lugares
diametralmente opostos. O primeiro denominado por ele de lugar antropolégico, estaria
associado ndo somente ao espaco em que o antropdlogo se relaciona com o nativo,
configurando-se nas expressdes simbolicas mais significativas do grupo estudado.

O segundo refere-se aos ndo-lugares, que contrariamente aos primeiros nao
trazem cargas identitarias, ja que revelam um mundo de efemeridades moldados por
componentes transitorios e solitarios (0s aeroportos, 0s shoppings, 0s metr0s, entre outros)

caracteristicos da dindmica complexa e muitas vezes contraditéria da contemporaneidade.
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Estes ultimos, conforme relata o autor, também seriam passiveis de estudo e reflexdo de
cunho antropoldgico.

Assim, as possibilidades de desenvolver pesquisas etnograficas em campos
digitais nos quais 0s avatares transitam e estabelecem relacionamentos sociais mediados pela
utilizacdo cada vez mais frequente do computador e da internet, se revelam como uma
realidade ainda pouco explorada.

Nesse sentido, acredito que o conceito de “lugar antropologico” adéqua-se a
percepcdo inicial que possuo acerca de algumas vivéncias observadas no ciberespaco,
sobretudo nos sites de relacionamento, j& que é possivel identificar grupos por meio de
peculiaridades comuns observadas nos avatares. Nota-se também a existéncia de
relacionamentos que nem sempre sdo efémeros, mas que apresentam uma frequéncia de

dialogos e trocas de informaces entre determinados “internautas”.

3.1 Do caminhar pelos cabos de rede: mapeando tribos on-line

Num certo sentido, nossos primeiros passos no espaco reduzem o
nosso a um ponto infimo cujas fotos feitas por satélite dao-nos
justamente a medida exata. O mundo, porém, no mesmo tempo,
abre-se para nds (AUGE, 1994, p. 34).

Inicialmente, sempre que pensava nas pesquisas antropoldgicas de renomados
cientistas sociais, me vinha a mente as vivéncias nos campos de investigacao, principalmente
se tomarmos como exemplo os legados metodoldgicos deixados por Bronislaw Malinowski,
por vezes considerado fundador da Antropologia Social.

Nos primeiros contatos com as producgdes desta area de conhecimento, sobretudo
a partir do estudo das obras de antropologos classicos, igualmente chamava minha atencéo a
forma clara e direta, mas ao mesmo tempo envolvente como eles discorrem sobre os temas

desenvolvidos em suas pesquisas®’.

31 As inquietacBes que venho tecendo neste estudo tiveram como pilares conceituais o contato semanal com
algumas obras classicas da Antropologia. A experiéncia formadora ocorreu durante a disciplina Teorias da
Cultura e da Sociedade, que faz parte dos créditos do Mestrado em Cultura e Sociedade. A dindmica invariavel
de leituras, producdes de resenhas e seminarios sobre as obras suscitaram-me o interesse em discutir o tema
abordado aqui, pois os didlogos e debates (por vezes acalorados) durante as aulas possibilitaram um descortinar
para as questdes levantadas nesta sessdo.
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Desse modo, o didlogo que travei com algumas obras antropoldgicas, me permitiu
vivéncias semelhantes a aprecia¢do de obras literarias. Com relagdo a experiéncia estética,
acredito que esta sé foi alcancada em estudos dessa natureza por conta de dois fatores inter-
relacionados: 1) a fluidez na recepcdo das obras por conta das descri¢cdes cristalinas dos
pesquisadores, que favorecem intenso envolvimento; 2) as imersdes em culturas exéticas®
caracteristicas da etnografia do século XX.

Cabe comentar também sobre o viés de aventura quase cinematografica das
experiéncias em campo desses estudiosos, sobretudo pelo fato destes pesquisadores terem que
se deslocar das suas residéncias, laboratdrios ou instituicGes de pesquisas para desenvolver
um contato presencial, muitas vezes até diario, com pessoas que apresentam habitos culturais
totalmente contrarios aos seus. Ndo obstante a existéncia da pratica de antropoldgica “de
gabinete”, toda a autoridade da Antropologia do século XX se funda na premissa da pesquisa
de campo.

Assim, nesses casos, tempo e espaco se configuram como questdes
correspondentes nas pesquisas etnograficas que grande parte das pessoas se habituou a tomar
como referéncia. Porém, os campos de pesquisa on-line de que chamo a atencdo neste estudo,
estdo acessiveis aos pesquisadores sem que estes saiam fisicamente dos seus espagos de

origem, ja que o contato com as “tribos digitais” **

pode ocorrer em qualquer lugar, através da
utilizacdo de computadores, tablets, celulares, smartphones entre outros equipamentos
eletrbnicos que permitam acesso a internet. Ou seja, a imersdo nessa esfera cientifica se revela
bem diferente das habituais formas de pesquisa etnografica e nos trazem questionamentos e
dindmicas investigativas diversas.

No tocante a utilizacdo do termo virtual para caracterizar o foco do estudo,
aproprio-me dos conceitos cunhados por Pierre Lévy (1999, p. 47), quando ele esclarece que:

“E virtual toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestacdes concretas

%2 Tais narrativas por vezes me lembravam elementos ou rituais presentes nas minhas memorias culturais, como
se estivesse num jogo ambiguo composto, ora de confrontos, ora de identificacfes culturais.

% Utilizo a expressdo tribo digital, para tentar relacionar com os primeiros estudos etnograficos que se
dedicavam a investigacdo de povos com organizagdes culturais notadamente diferentes das culturas europeias e
ocidentais, das quais 0s pesquisadores sociais eram oriundos. “Isso implica que a etnografia teve suas raizes
firmadas num estudo de ‘tribos’ diferentes, no que Ryen e Silverman (2000) chamaram de metodologia
colonial.” (CUNHA & RIBEIRO, 2010, p. 3). Entretanto, a op¢éo de designar tais grupos de tribos, decorre do
fato de perceber que, assim como nas sociedades colonizadas a que os etnografos se dedicaram para tentar
compreender as representacdes simbolicas, é possivel explorar essa mesma logica analitica em propostas
antropoldgicas no ciberespago, ja que se percebe a formagdo de “tribos”’em ambitos digitais. Mesmo em escala
global, notam-se agrupamentos por “elos identificatorios” diversos, 0s quais por vezes rompem com aspectos
tradicionais da geografia.
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em diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um
lugar ou tempo em particular”.

Os avatares que podemos ter acesso e contato ao adentrar em jogos on-line, redes
sociais, sites, ambientes virtuais de aprendizagem, ou em qualquer espaco disponivel na
internet, também se constituem hoje em lugares antropoldgicos, guardando a particularidade
de serem virtuais. Assim, sdo tdo passiveis de estudo quanto os convencionais, sobretudo se
pensarmos que tais lugares vém sendo explorados em uma frequéncia cada vez mais
significativa. De fato, ha pessoas que ficam periodos de tempo superiores nesses espacos em
comparacdo aos ambientes de relagdes presenciais. Ou podemos encontrar, cada vez com
mais freqiiéncia, pessoas que se posicionam simultaneamente nos dois espagos, por meio da
utilizacdo e aperfeicoamento de tecnologias portateis.

Assim, ndo hd como ignorar que a realidade atual, descortina campos de estudos
tipicos da “supermodernidade”, conforme ressalta Augé (1994) ao designar 0 momento em
que nos encontramos. E nesse instante que, em suas palavras, "a historia nos pisa o calcanhar”
(AUGE, 2007, p. 33).

Por essa razao, € questionavel a concepc¢éao de que o mundo virtual seria irreal. Tal
percepcao é fruto da logica dicotdmica figurada na ideia de oposicdo entre real e virtual.
Nessa perspectiva concebe-se o virtual como algo ficticio, por se opor ao que é verdadeiro, ou
seja, 0 mundo “legitimo”.

E importante problematizar essa questo, ja que hoje é possivel encontrar sujeitos
gue veem mais sentido e se sentem mais satisfeitos nas relacfes sociais vividas nos ambientes
digitais. Diante dessas realidades, cabe discutir até que ponto tais vivéncias podem ser de fato
irreais para tais agentes ou mesmo para 0 contexto em que as relagdes mediadas pela internet
aparecem como elemento instaurado na dindmica do cotidiano atual.

Por outro lado, cabem algumas indagacdes a respeito do modo como se processara
a imersdo dos antrop6logos nessas tribos on-line que apresentam proporcdes globais e ndo
mais localizadas em territorios geograficamente definidos, como ocorriam nas experiéncias
investigativas em sociedades de pequena escala. Além disso, de que modo poderemos

desenvolver a conhecida observagao participante®* nos ambientes digitais?

3 Acredito que seja interessante experimentar neste tipo de proposta investigativa 0 método denominado de
observacdo participante difundido por Malinowski, por possibilitar ao pesquisador vivenciar situa¢cbes comuns
aos grupos que investiga.
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Nessa perspectiva, quanto & montagem do corpo avatar do pesquisador, ele deve
favorecer o reconhecimento da sua identidade de investigador? Quais as sensacgoes
importantes a serem registradas nos diarios dos campos virtuais? Que posicionamentos éticos
enquanto estudiosa desses locais devem ser mantidos? Caso 0s avatares que terei contato ndo
me conhecam pessoalmente, devo assumir uma Unica identidade e me apresentar como
pesquisadora, ou posso (assim como muitos deles) ter varias méscaras, varios corpos, Varias
imagens que sdo modificadas de acordo com estados de humor, identificagdes, posturas, entre
outras formas de representacdes que 0s avatares constantemente se apropriam para dizer quem
s8o e 0 que pensam?

Como aponto, 0s questionamentos sobre o tema sdo muitos e estdo bem longe de
se esgotarem. Acredito que 0 mesmo ocorria e ocorre ainda hoje nas pesquisas
antropoldgicas, quando o estudioso se depara com o campo, SO que presencialmente, num
confronto “corpo a corpo” com 0S nativos, uma vez que 0s estranhamentos sempre irdo
ocorrer, seja em campos de pesquisa convencionais, seja navegando no ciberespaco. Vale
reiterar que estes Gltimos relevam uma iminente necessidade de investigacdo, pois sdo fontes
de informacéo, ainda pouco explorada, sobre 0 momento em que nos inserimos.

Cumpre registrar também, que mesmo em escala global, os cabos de rede se
cruzam a partir de identificacdes diversas de seus avatares, sendo possivel perceber a
formulacdo de mapas conceituais, por meio dos desenhos bem marcados que 0s grupos
ajudam a compor ao se relacionarem em uma dinamica constante. Assim, em face da aparente
generalizacdo do ciberespaco, curiosamente, muitas redes sociais desnudam tribos facilmente
identificaveis por seus avatares, através das caracteristicas das suas postagens, figuradas nas
falas escritas e visuais ou mesmo nas rapidas, porém bastante representativas, acdes de
“curtir”.

No que concerne a essa questdo, o artigo intitulado De pés descalcos no
ciberespaco: tecnologia e cultura no cotidiano de um grupo social on-line do estudioso Mario
Guimarées Jr. nos oferece valiosas observacfes para pensarmos nos avatares.

Conforme esse autor:

Originalmente o termo avatar é empregado para designar representagdes visuais (bi
ou tridimensionais), mas descri¢Oes textuais de corpos e pessoas, como no caso de
sistemas baseados em texto (tais como IRC, MUD ou web chat), também podem ser
considerados “avatares” na medida em que permitem uma presenca corporificada

em ambientes de sociabilidade on-line (TAYLOR, 1999 apud GUIMARAES JR,
2004, p.126).
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Dessa forma, percebo que a observacao dos avatares ndo pode se restringir apenas
as imagens ou representacdes visuais dos nativos que transitam nesses campos de estudo. E
necessario ampliar o espectro analitico para outros elementos que também revelam
representacdes importantes sobre tais espagos.

O avatar e sua relevante carga expressiva pode residir também nas falas, na
observagdo das pessoas que segue, entre outros elementos dotados de sentido se forem
contextualizados/decodificados por meio do que Geertz (1989) classificou de Descrigdo
Densa. Somente uma observacdo atenta e minuciosa pode diferenciar uma piscadela de um
tique nervoso (conforme a metafora usada pelo autor em seu estudo). Dessa forma, cabe ao
pesquisador perceber as informagdes relevantes contidas nos frequentes cliques, pois somente
a sua interpretacdo assegurara a transformacdo de um simples ato de acionar 0 mouse para
acessar um link em dados significantes a serem decodificados.

No caso do uso pedagégico dos webmuseus, percebo que as formas de
corporificacdo do avatar sdo fatores determinantes, no que se refere a definicdo do modo de
analise dos processos educativos realizados nesses espacos. Sob esse prisma, percebo que as
principais categorias de diferenciacéo estao atreladas aos formatos bi ou tridimensionais tanto

dos avatares, quanto dos espacos de expografia on-line.

3.2 Imagética digital: interpretando avatares

A observacdo minuciosa dos corpos enquanto fonte de informacdes culturais néo
é algo recente. E possivel perceber em muitos estudos etnograficos a procura por respostas de
muitos questionamentos por meio da observacdo dos sujeitos, onde os aspectos visuais dos
seus corpos se constituem como dados importantes para tentar compreender processos ou
fendmenos culturais.

Exemplo disso sdo as inumeras referéncias de pesquisadores que se dedicam a
analise de comportamentos sociais por meio do estudo dos simbolismos plasmados nos
corpos no contexto de sociedades indigenas, donde aderegos sdo tomados como objetos de
investigacao para explicar concepgdes ideoldgicas de organizagdes sociais.

No que concerne a essa questdo, Maurice Leenhardt desenvolveu um estudo que

sinaliza a presenca do corpo em pesquisas antropologicas. Esse pesquisador formulou
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consideracdes sobre a sociedade canaque® ao analisar a percepcao que deste grupo acerca das

nogOes de corpo e pessoa. Segundo esse pesquisador, a concepgdo de pessoa para o referido

grupo era formulada a partir das relagcdes sociais as quais determinado sujeito estabelecia

coletivamente. Distante do conjunto de relagdes sociais, ele ndo possuia nem um nome que 0

identificasse.

Com relacdo aos estudos do mencionado pesquisador, Sonia Maluf afirma:

Para os canaques, 0s contornos da Pessoa eram dados ndo pelo contorno do corpo,
mas pela rede de relagGes sociais nas quais o individuo estava inserido. Fora dessa
rede, ele ndo era nada — ndo tinha sequer um nome — era um vazio no circulo de
relacbes sociais. Leenhardt discute detalhadamente a auséncia de uma palavra que
designe corpo como correspondendo a auséncia de uma concepgao ou percepcao do
corpo como unidade pelos canaques. Eles conhecem a superficie do corpo, marcam

as partes, ddo nome a cada uma delas, mas ndo representam 0 corpo em sua
totalidade — nem possuem uma palavra para representa-lo (MALUF, 2008, p. 91).

Outro exemplo dessa natureza pode ser visto nas proposicdes de Josinelma
Rolande, que no estudo intitulado “Pinta pra ficar bonito: o caréter estético-agentivo da
pintura corporal Canela”, aborda o habito de pintar os corpos no ritual de iniciacdo Ketuwajé.

No que concerne a esse ritual, ela identifica, através da investigacdo da pratica de
producdo das pinturas corporais, um conjunto de significados culturais relevantes para
compreender muitos aspectos dessa sociedade. Dentre eles, a pesquisadora relata que a
concepgdo de beleza para os indios canela esta relacionada ao significado de bem estar. Tal
inferéncia se d& quando a estudiosa percebe que a no¢do de belo é apoiada em discursos que
associam a beleza a conceitos relativos a construcdo dos corpos por meio das pinturas
(ROLANDE, 2011, p.16).

Sob essa Gtica, com as vivéncias cada vez mais constantes no Ciberespaco, a
analise dos corpos digitais, denominados de avatar, se revela como uma possibilidade de
compreensdo das relacBes sociais, bem como das identidades, caracteristicas de grupos,
gostos, habitos e ideologias dos sujeitos que trafegam nos ambientes virtuais. Esse Viés
analitico pode ser figurado através das imagens representativas dos seus corpos que

apresentam formas diversas dependendo do espago on-line em que estes se encontram.

% Sociedade da Melanésia.

% Josinelma Rolande atua como professora de Arte na rede municipal e estadual do municipio de Pinheiro.
Desenvolveu trabalhos na Educacdo a Distancia como tutora presencial e orientou estudos monogréaficos do
curso de Licenciatura em Artes Visuais no Polo de Pinheiro.
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As fotografias encontradas nos ambientes virtuais de relacionamentos representam
ndo somente caracteristicas dos sujeitos que trafegam nesses espacos digitais, revelando,
também, aspectos importantes para se compreender o carater do lugar em que este se insere.

Os avatares encontrados nas conhecidas redes sociais, por exemplo, apresentam
aspectos mais informais, em geral, revelando posturas de descontracdo (Figura 9). Além
disso, é possivel encontrar imagens que de algum modo expressam caracteristicas da sua
personalidade, como por exemplo, a utilizacdo de personagens de sua preferéncia, objetos que
revelam algo das suas atividades profissionais ou imagens concernentes a aspectos
ideoldgicos, crencas, afinidades estéticas, entre outros elementos que servem de referéncia
para identificar caracteristicas peculiares de tais corpos.

E importante atentar também para o fato de que os avatares podem se revelar de
modos diferentes, dependendo do ambiente digital em que estes se localizam. Tais espacos
servem de referéncias definidoras das mascaras (GOFFMAN, 1985), posturas e inten¢les a
serem corporificadas nas mais distintas expressdes dos avatares. Podemos comprovar tal
questdo ao estabelecer analogias entre as figuras abaixo, que apesar de corresponderem ao
mesmo internauta, assumem contornos bem distintos para atender as caracteristicas de

finalidade de cada espaco presente no contexto on-line.

Figura 9: Avatar/ Rede social.

L -

André Pereira Bogéa [ Seguindo Mensage

Fonte: https://www.facebook.com/elasticoboy?fref=ts
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Figura 10: Avatar/ Ambiente virtual de aprendizagem.

AVA # AV-PINH » Fdruns » Mural de Avisos » Auséncia neste sabado @

Mastral iespasias comecando pala mais anbga  » Transhia esi discisedo para .

n Austncia neste shbada
-l parAndra Pereira Bogea - Friday, 26 October 2012, 20:15

Caras, cursistas

Heste sabado, 27/10, ndo estarel no palo devida aa sequndo turnt de eleicda de minha cidade.
terca, dian 31,

Dasculpe peln inconveniente,

Fonte: http://200.137.132.45/moodle/course/ view.php?id=10

Conforme pode ser atestado a partir das duas imagens, percebe-se que embora se
trate de um mesmo sujeito, este possui um avatar para cada espaco digital. Nesse sentido, 0
lugar se revela enquanto elemento que influi na construcdo da sua representacdo on-line, seja
ela textual ou imagética. Assim, no site de relacionamento, verifica-se a énfase dada a
imagem, onde ambas fotografias utilizadas em seu perfil, dialogam entre si e comunicam para
0 grupo ao qual integra, questdes de cunho pessoal. Na figura 10, em contrapartida, nesse
caso em especifico, nota-se uma maior exploragdo da linguagem textual, j& que o recorte
posto em destaque, corresponde a uma mensagem do docente®’ no mural de avisos.

Contudo, mesmo nos perfis dos ambientes virtuais de aprendizagem, ainda se
evidencia aspectos da comunicacéo escrita (figuras 11 e 12).

37 0s dois primeiros perfis sdo de André Pereira Bogea, docente de Arte da rede estadual que atuou como tutor
presencial do curso de Licenciatura em artes Visuais do Polo de Pinheiro.
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Figura 11: Perfil do Avatar/ Ambiente virtual de aprendizagem.

ra Ty o Ty o Ty A Y
| Perl '| Henageny da fenm '| ] '| R lasies '| Relataras das siwadsdiey |

Sou wma pessoa super axtrovertics e gosto multa de sorrin, tambiém sou professara e leclono ra
Excola Josd Faula Alvim.

] Fa: Brasil

Cldade/Munleialas Plnhalra
Endereo de emall; gmpimenta&hotmall.com
Guried: Phle da Pehalrg
Ultima acesza: Friday, 17 January 2014, 16250 |:1EIJ' dias 19 horas)

Purgces: [otudantes

Grupa: Girlang

Fonte: http://200.137.132.45/moodle/course/ view.php?id=10.

Nas imagens, nota-se mais uma vez as diferencas expressivas contidas nos dois
perfis de uma mesma pessoa em espacos diferentes do ciberespaco. Na rede social as imagens
ficam em planos de evidéncia, enquanto que 0s textos escritos sdo quase inexpressivos em
termos de atracdo do olhar. Contudo, estes Gltimos®® permitem obter mais dados sobre o
sujeito. Ja no perfil do AVA, percebe-se 0 oposto, 0s textos escritos se mostram em maior
quantidade e todos eles contém informagdes atreladas a funcdo que a discente ocupa nesse

espaco.

Fonte:https://www.facebook.com/profile.php?id=100001757171334&fref=ts

% Da esquerda para a direita, vé-se respectivamente: Nome completo, amigos, seguindo e mensagem.
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Nesse sentido, embora a imagem se revele com uma dimensdo bem menor, se a
compararmos as dos perfis das redes sociais, ela ainda apresenta um peso de atracdo muito
forte. Todavia, 0s textos escritos acabam ganhando notoriedade nesse local. A exemplo dessa
questdo, em dialogos informais com a equipe pedagdgica da Educacédo a Distancia da UFMA,
verifiquei que constantemente o item ultimo acesso, era acionado. Tal atitude pode ser
explicada, uma vez que o mencionado campo sinaliza a atuacdo do discente no ambiente
virtual de aprendizagem, ja que informa aléem do dia que este se fez presente no espaco, o
tempo de permanéncia nele.

Todavia, cumpre salientar que somente a observacdo desse dado nédo é suficiente
em se tratando de perspectivas qualitativas de acesso ao AVA. Sobre essa questdo, sabe-se
qgue o discente pode entrar nesse espaco € a0 mesmo tempo acessar outros, utilizando o
recurso de abertura simultanea de janelas. Ou seja, para uma analise mais minuciosa da
atuacdo dos discentes no ambiente, ndo basta apenas verificar o tempo de permanéncia nele,
mas observar a qualidade das suas participacOes nas tarefas propostas.

Desse modo, o que se percebe é que no processo de analise dos avatares, tanto as
imagens quanto os textos escritos devem ser levados em consideracdo, pois em ambitos
digitais estes estdo constantemente em dialogo.

Contudo, em propostas educativas on-line, onde os aspectos focais centram-se no
processo de aprendizagem, é compreensivel atribuir maior atencdo a linguagem escrita,
enquanto corporificacdo digital do discente. Com efeito, é por meio dela que se tem acesso as
dificuldades, davidas e entendimentos que o corpo discente apresenta sobre um determinado
tema. Essa questdo pOde ser comprovada, quando observei que a maioria dos discentes
manteve, ao longo do processo formativo, a mesma fotografia em seu perfil, diferente do que
ocorre nas redes sociais, onde estas sdo modificadas constantemente.

Além disso, faz-se necessario destacar ainda, que o processo de corporificacdo
ocorridos nesse contexto, opera em uma ldgica diferente do que se observa em espacos
fisicos. Nestes, em geral, exige-se uma correspondéncia clara entre o corpo bioldgico e
género, por exemplo. Em contra partida, o processo de “montagem” do avatar, ndo
necessariamente pretende obter uma representagdo fiel da sua forma fisica, mas em muitos
casos estd atrelado a aspectos de ordem subjetiva. Assim, percebe-se que os avatares
comumente externam preferéncias, identificacdes, especificidades, além de outras questdes

relevantes concernentes ao sujeito que o constrai.
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No caso da figura 10, uma das representacdes digitais®® desse avatar, constitui-se
de uma caricatura. Nesse sentido, percebemos que o avatar ndo corresponde a uma imagem
idéntica ao corpo fisico do sujeito, ja que esse género da arte possui como peculiaridade a
acentuacdo das caracteristicas mais expressivas de alguém, retratando-as de modo exagerado.
Além disso, notamos que ndo houve uma preocupacdo em postar uma fotografia no seu perfil
do AVA, pois nesse espaco as corporificacbes do seu avatar ndo sdo legitimadas por sua
aparéncia fisica, materializando-se essencialmente nas postagens escritas, que no caso do
usuario em questdo, sdo cruciais no que concerne ao estabelecimento da funcéo de professor-
tutor que exerceu no Polo de Pinheiro.

Vaérios cientistas sociais orientam que o etndlogo deve focar nos aspectos mais
significativos, estando preparado para selecionar o que de fato for relevante. Assim, acredito
gue seja interessante investigar as questdes que ficam submersas nas representacdes dos
avatares, ja que é com essa conformagdo de sujeito que me deparo tanto nos ambientes
virtuais de aprendizagem, quanto nos webmuseus. Por isso, trago também a imagem de um
avatar® (figura 13) que chama a atencdo pelo fato de trazer a imagem de uma mulher como
corporificacdo de um sujeito do sexo masculino, que em depoimento, revelou optar pela
imagem, pelo fato de se identificar como quadro de opressdo vivenciado pelas mulheres ao
longo da histéria.

Figura 13: Avatar/ Rede social.

v Amigos Mensagem & ¥

Fonte: http: //www.facebook.com

f Masculno

% Conforme comento em outros momentos, ndo somente as imagens sdo consideradas avatares, uma vez que as
identidades on-line de um sujeito estdo presentes em outros dados também. Neste caso, nota-se que 0 modo
como é elaborada a mensagem, também pode nos legar informagfes acerca do sujeito. Além dela, 0 nome
também carrega “digitais” do avatar, pois através dele pode-se ter acesso a mais dados por meio de buscas no
ciberespaco.

*0 No site de relacionamento de onde extrai a imagem, o nome do usuario aparece por completo, porém para este
estudo deixei apenas as iniciais (M B) do seu nome para identificar o avatar e preservar sua identidade social
convencional.
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Cumpre ressaltar que tais observacdes figuram em recortes quase insignificantes
frente as possibilidades de analises antropoldgicas que os avatares despertam ao transitarem
nos distintos ambientes digitais de que dispomos, e fazemos uso cada vez mais frequente nas
relacdes sociais desenhadas na contemporaneidade.

Das novas dindmicas sociais do contexto atual, notadamente os fendmenos que
envolvem a relagéo entre homem e tecnologia sdo os que mais me intrigam, pelo fato de
perceber que a propria concepgdo de humano néo se restringe aos conceitos de materialidade,
natureza ou organicidade, que costumeiramente nos habituamos a conceber.

H& corpos que passeiam em nosso cotidiano desestabilizando as percepcdes de
significativo nimero de sujeitos que ainda ndo se desvencilharam das ideias tradicionais
acerca deles. Sobre esta questdo, me aproprio das elaboracdes tedricas Guacira Lopes (2004)
em sua obra intitulada Um corpo estranho - Ensaios sobre sexualidade e teoria queer. Nesse
estudo, ela problematiza as percepcBes negativas acerca dos corpos de drags, e os utiliza
como mecanismos de reflexdo sobre a equivocada concepcdo de sequencialidade que prevé
uma correspondéncia entre sexo-género-sexualidade. Desse modo, a autora questiona a
referida linearidade entre esses trés elementos e possibilita pensarmos sobre género e
sexualidade como construgdes e ndo como um dado natural.

Assim como os corpos das drag queens, 0s avatares também sinalizam um caréater
hibrido, mutante e dindmico dos corpos que os avancos tecnoldgicos ajudaram a moldar. Por
outro lado, nada mais sd@o do que um espelho dos elementos que sempre constituiram a nogéo
de humanidade. No entanto, as normas, regras e imposi¢fes sociais tendem a deixa-las
submersas com o intuito de facilitar o estabelecimento de controle e dominio sobre os
sujeitos.

Desta feita, a relevancia dos estudos antropoldgicos que se dedicam a investigar
os simbolismos contidos nas peles imateriais dos corpos digitais, reside nas contribuicdes que
tais interpretacGes podem nos legar, uma vez que € possivel perceber por meio de anélises das
representacdes visuais dos avatares, que estes acabam expressando gostos ideologias, crencas
e comportamentos, que revelam a identidade do seu corpo convencional. Nesse sentido, ndo
se trata de compreender algo que ¢é artificial, como em geral concebe-se a dimensdo on-line
(bem como as identidades que la se encontram), mas procurar um entendimento da propria
no¢do de humano.

O que consigo apreender desta rapida e ainda preliminar analise dos avatares, bem
como das relagbes sociais observadas nos ambientes digitais, € que estes acabam se

constituindo como uma extensdo on-line do seu corpo (ndo somente no sentido fisico, mas,
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sobretudo no sentido relacionado ao conceito de personalidade) presencial, ja que é possivel
notar, a partir de analises atentas, uma corporificacdo identitaria dos sujeitos que trafegam nos
ciberespaco. Nesse sentido, eles sdo fundamentais nas investigacfes cientificas atreladas a
vivéncias educativas ocorridas on-line, pois também serd por meio deles que poderemos obter
dados para a formulacdo mais densa de proposi¢des tedricas imersas nesse contexto.

Nota-se também que assim como no mundo convencional, o ciberespaco €
dividido em grupos bem distintos que se organizam e se agrupam por meio de caracteristicas
comuns. Assim, existem avatares que serdo aceitos e outros que por muitas razdes serdo
constantemente excluidos de determinadas “tribos”.

Nessa perspectiva, verificamos que o fendbmeno social discutido aqui deve ser
analisado levando em conta toda a complexidade que o envolve. A emergéncia do seu estudo
decorre do fato deste comecar a galgar um espaco significativo para a formacéo de locais
sociais determinados, onde as “tribos digitais” se mostram cada vez mais marcadas. Além
disso, percebe-se também a transposicdo de interesses do mundo convencional para 0
ciberespaco, notadamente na exploracdo econdmica, politica e social dos ambientes virtuais,
sobretudo no que concerne aos sites de relacionamento que vem sendo cada vez mais
utilizados para esses fins.

Assim, a observacdo minuciosa dos avatares se revela importante por toda a
complexidade que envolvem, pois estes carregam consigo informagdes sobre o contexto em
gue nos encontramos. O seu carater mutavel, hibrido e dinamico, visto em alguns locais do
ciberespaco, faz eco a elementos da contemporaneidade. Dessa forma, eles se revelam
pontuais para refletirmos sobre chamada pds-modernidade.

Além dessa questdo, o dinamismo revelado pelas constantes mudancas dos
avatares, em especial nos sites de relacionamento, revela o potencial investigativo desses
corpos para problematizar as no¢des de fixidez relacionados a l6gica de dominacéo e controle
impostas pelas sociedades.

Outro aspecto a ser posto em revelo acerca dos avatares, advem das influéncias da
fenomenologia, a partir das contribuicbes de Merleau Ponty. Esta abordagem cientifica
problematiza o papel desempenhado pelo corpo humano, quanto ao que se refere a construcéo
de sentidos sobre a sua realidade circundante.

Sobre esse debate, Merleau Ponty esclarece que:
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Com a nogao de esquema corporal, descobrimos que ndo € apenas a unidade do
corpo que é descrita de uma maneira nova, mas também, por isso, a unidade dos
sentidos e do objeto. Meu corpo é a sede ou melhor, a prépria realidade do
fendmeno de expressdo (Ausdruck). Através dele as experiéncias visuais e auditivas,
estdo intimamente relaciondas, e seu valor expressivo é o fundamento da unidade
antepredica- do mundo percebido, e, através dela, a expressao verbal (Darstellung) e
a significacdo intelectual (Bedeutung). Meu corpo é o tecido em que todos os
objetos sdo tecidos, e ¢, pelo menos em relacdo ao mundo percebido, o instrumento
geral de minha ‘compreenséo’. (MERLEAU-PONTY, 2002, p. 273).

Sob essa ¢Gtica, se 0s avatares se consubstanciam em extensfes do nosso corpo
presencial, é por meio deles, ou melhor, é através da juncéo destas duas estruturas (fisica e
digital,) que produziremos percep¢des acerca das experiéncias vivenciadas no ciberespaco.
Além disso, estes se mostram conectados simultaneamente a dois mundos, ou seja, a imersdo
nesses locais se processa de um modo complexo, pois ndo ha como desconsiderar existéncia
de intervencbes do espaco fisico sobre a experiéncia ocorrida em ambito on-line. Assim,
torna-se dificil segregar esses elementos, ja que “a forma como o ciberespaco se constitui faz
com que ele se estabeleca como mais um loci de sociabilidade no mundo contemporaneo,
mantendo uma constante inteiragdo com os demais, € ndo como um contexto isolado”
(GUIMARAES JR, 2000, p. 8-9). Desse modo, 0 que se percebe é a agregacio de vivéncias
on-line ao cotidiano presencial.

Nesse sentido, os processos de exploracdo das plataformas digitais que investigo,
serdo lidas através dessa nova categoria de sujeito formada pela junc¢do do corpo humano com
as novas tecnologias.

Ressalto, ainda, que a visita a museus e webgalerias guarda especificidades que
merecem ser investigadas, sobretudo quando considera-se que essa é uma préatica pedagogica
ainda pouco explorada, apesar da quantidade expressiva de espacos expograficos encontrados
no ciberespaco.

Com relacéo a essas instituicbes, merece relevo os webmuseus que se apresentam
em trés dimens6es. Neles o visitante tem uma experiéncia diferenciada devido a possibilidade
de trafegar pelo espaco de exposicdo. Nesse formato, também, pode haver uma quebra na
linearidade de apreciacédo das obras, ja que o ato de percorrer o local imprime ritmos e formas
diferenciadas, podendo ser direcionados pelas subjetividades do internauta.

Além disso, embora muitos deles ndo fornecam a opgdo de montagem de um
corpo digital, como em geral ocorre em jogos de simulagdo como o second life (que também
tem sido explorado no campo da expografia on-line e na Educacdo a Distancia) é curioso
notar como o espaco em 3D, nos da uma sensacdo de corporificacdo nesse formato (Figura

72



14). Assim, mesmo sem a existéncia de uma imagem tridimensional que nos represente no
local, o corpo digital, apesar de invisivel assume um carater em 3D, por influéncia do lugar
sobre ele. Nesse sentido, o avatar funciona como uma esponja, sugando para Si, as
caracteristicas do espaco on-line.

Assim, ao visitar a exposicdo on-line* da artista modernista Anita Malfatti,
organizada pelo Museu Oscar Niemeyer (com sede fisica em Curitiba — PR), tive a sensacao
de percorrer o espaco fisico, como se meu corpo se apresentasse materializado em 3D no
local. Essas impressdes foram formuladas por conta de recursos disponiveis na plataforma
digital do webmuseu, que permitiram o meu deslocamento pelas diferentes salas dessa

exposicao.

Figura 14: Webmuseu em 3D
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Fonte: http://www.tourvirtual360.com.br/mon/malfatti/

Nessa perspectiva, conforme pode ser observado na imagem acima, embora 0
visitante ndo apareca no espaco, este direciona os caminhos a serem tracados na expografia,
bem como controla o tempo reservado para a fruicdo de cada obra, por meio dos Vvarios
simbolos em vermelho que aparecem no canto inferior direito. Atraves deles, pode-se, por
exemplo, seguir em frente, virar a esquerda, mudar o angulo de observacéo do espaco, aplicar
0 zoom sobre uma obra, entre outras acdes a serem executadas por comandos dessa natureza.
Além delas, o webmuseu também disponibiliza um mapa de navegacdo. Ele se assemelha a
uma planta baixa do museu fisico, que serve para o visitante obter uma ideia da localizacdo de
cada expografia nessa instituicdo. Na imagem posta em evidéncia, 0 mapa se apresenta em

1 A exposicdo apresenta cem obras da artista brasileira com curadoria de Luizia Portinari Greggio.
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diagonal, no canto inferior esquerdo, sendo o detalhe com vérios pontinhos vermelhos, a
representacdo da disposicdo no museu da exposi¢do em anélise.

Com base nessa vivéncia, percebi que a no¢do de esquema corporal que Merleau-
Ponty (2002) aborda na sua obra a “Fenomenologia da percep¢do”, se mostra proficua para
refletir de modo mais denso sobre a importancia do avatar nas experimentacdes sensorio-
motoras processadas no ciberespagco. Nesse estudo, ao tecer reflexdes sobre a nocdo de
esquema corporal, ele assinala uma concepcdo de permeabilidade dos corpos. Nessa
perspectiva, o corpo se revela ambiguo, uma vez que a elaboracdo de sentidos sobre as coisas
é formulada a partir da relagdo deste com 0 mundo e com 0s outros.

Considerando essas reflexdes, verifico que a no¢do de esquema corporal revisada
pelo filésofo, se mostra presente nas experiéncias vivenciadas em contextos digitais. A
referida abordagem revela que as percepcBes que construimos sobre o mundo, ocorre a partir
do processo de alteridade, ou seja as nossas compreensdes sdo edificadas por meio do
confronto com outrem, neste caso em especifico, seja ele digital ou fisico. Essa reflexdo se faz
pertinente, sobretudo se pensarmos que a cisdo entre on-line e presencial que habitualmente
nos ancoramos, se apresenta reducionista e muitas vezes equivocada, uma vez que as duas
categorias em questdo estdo intimamente relacionadas.

Assim, em vivéncias on-line o corpo fisico, impregnado das marcas do espago
presencial em que se encontra, aciona um segundo corpo (o digital) e com ele tem acesso a
impressdes advindas do embate que o avatar trava como 0s ambientes e objetos digitais.

Faz-se necessario ressaltar, também, que as visitas a exposi¢bes digitais, nédo
descartam a vontade de conhecer o espaco fisico dessas instituicbes museoldgicas. Ao
contrario, apds o passeio on-line no (MON) Museu Oscar Niemeyer, me senti motivada a
também ter acesso a experimentacdes de presencialidade nesse espaco.

Em contrapartida, ao me deslocar para webmuseus bidimensionais, como foi o
caso do Museu da Universidade de Brasilia, que contém cole¢fes extremamente
diversificadas na sua plataforma, percebi que o carater bidimensional do museu trouxe
sensacOes bem distintas. Por outro lado, verifiquei que as especificidades de uma plataforma
on-line, ndo sdo definidas apenas por sua natureza dimensional, havendo muitos outros
aspectos que fazem com que uma plataforma se diferencie da outra. Além disso, essa
diversidade é notada ndo somente entre 0s museus, ja& que estes se revelam internamente
polissémicos, por conta do carater de cada colecdo, bem como das particularidades moldadas

pelo processo de curadoria.

74



No que tange as peculiaridades observadas nos locais destinados para cada
colecdo, a figura abaixo atesta um carater extremamente didatico na composi¢do da proposta
expogréafica on-line.

Como pode ser observado, o0 webmuseu, apesar do seu formato bidimensionais,
apresenta uma imagem com aspectos tridimensionais, por conta de tecnologias
computacionais que permitem com que o observador veja os varios elementos da arquitetura

em diferentes angulos.

Figura 15: Webmuseu em 2D
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Fonte: http://museuvirtual.unb.br/index.htm

O fundo preto no qual € disposta a imagem, por exemplo, é um artificio que
contribui para que a ideia de perspectiva fique evidenciada na imagem. Nessa proposta
expogréafica, o aspecto pedagdgico se posiciona em planos de evidéncia, pois os elementos de
interatividade contidos nesse espaco sdo disponibilizados com essa intencdo. Assim, no canto
superior esquerdo, a pagina digital estimula a atuacdo do visitante, quando sugere que este
cliqgue nas palavras para que possa conhecer 0s diversos componentes presentes nas
construgdes do seculo XVIII.

Desse modo, ao acionar cada link, o0 museu desloca o olhar do observador para
determinado elemento da arquitetura, ao indicar o ponto exato de localizacdo dos diferentes
componentes da construcdo. Assim, o fragmento em analise ilustra o que ocorre quando o
visitante clica sobre uma das palavras dispostas verticalmente no lado esquerdo da imagem.
Neste caso o termo bandeira, se constitui em um link que transporta o visitante para a

observacao de uma imagem que destaca o citado elemento no contexto da arquitetura. Desse
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modo, percebe-se que a concepcao dessa expografia, pretende fazer com que o seu visitante
conheca as caracteristicas de cada elemento da arquitetura posta para anélise.

Nesse sentido, além de verificar as especificidades de cada museu virtual, percebi
também que o potencial pedagogico dessa ferramenta € digno de relevo, sobretudo por notar
que o processo de imersdo em espacos expograficos, possibilita a construcdo de olhares mais
sensiveis sobre as obras. Acerca disto, ndo somente o lugar favorece posturas mais atentas no
tocante aos artefatos presentes em cada museu. Também a experiéncia de corporificacdo
digital possibilita um envolvimento mais intenso na vivéncia de exploracdo de espacos dessa
natureza.

Sob esse prisma, embora 0s webmuseus tridimensionais exijam uma conexéo de
internet no minimo razoavel, para que a experiéncia de imersdo nao seja prejudicada por
pausas na exploracdo do espaco e das obras, neste caso, 0 museu 3D se destacou do
bidimensional por permitir uma navegagdo mais alinear e de certo modo mais autbnoma.
Nesse sentido, os caminhos e posturas do visitante nas museografias em 3D, podem ser
construidos por este sujeito, caso a expografia permita essa forma de exploracdo. Assim, na
plataforma digital tridimensional, os caminhos podem ser percorridos a partir das multiplas
escolhas do avatar, enriquecendo a experiéncia de fruicdo do acervo nesse local.

Contudo, cumpre salientar que ambos museus analisados neste capitulo contém
peculiaridades que podem ser exploradas no contexto da Educacéo on-line, especialmente se
pensarmos nas Licenciaturas em Artes Visuais ofertadas nessa modalidade de ensino. Assim,
além da facilidade de disponibiliza-los através de links no ambiente virtual de aprendizagem,
0S museus apresentam contetidos relacionados ao mencionado campo do saber, que podem ser
abordados de um modo diferente, permitindo, nesse sentido, que os processos de educacionais
on-line saiam da rotina de foruns e tarefas.

Roberto da Matta (1981, p.41) ao estudar o carnaval, bem como os malandros e
her6is que integram esse ritual, concebe tal festa, “como uma dramatizacdo de certos
elementos, valores, ideologias e relagdes de uma sociedade”, onde um grupo elabora respostas
para as mais variadas necessidades cotidianas por meio de estimulos também diversos.

Percebo algo semelhante nas relagGes sociais vivenciadas pelos avatares ao
percorrerem os diferentes contextos digitais que analiso neste capitulo, como se as
experiéncias nesses ambientes fossem respostas elaboradas socialmente as inquietagdes do
mundo convencional, com seus problemas, anseios, questionamentos e, neste caso em
especifico, limitacbes educativas. Ou seja, incbmodos que merecem ser evidenciados, mas

que em geral ficam nas entrelinhas cotidianas das estruturas sociais convencionais.
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Portanto, os estudos Antropoldgicos que se dedicam ao tema levantado aqui,
podem trazer ganhos incalculaveis para as Ciéncias Sociais, se pensarmos que eles carregam
aspectos normativos de ordem cultural, que criam hierarquias e impdem comportamentos pela
aparéncia fisica e bioldgica dos corpos convencionais. Entretanto, tal dispositivo de controle
ndo é regra nos avatares, pois estes, aparentemente, trafegam mais livres das amarras sociais
do mundo presencial, sobretudo no que se refere a sua aparéncia digital.

Assim, percebendo a importancia do corpo digital para a exploracdo dos distintos
contextos sociais e educativos realizados em ambito on-line, no capitulo seguinte, novamente
lanco-me etnograficamente nos webmuseus, na tentativa de desenvolver percepgdes mais
densas acerca desses espagos.

Nessa perspectiva, ao navegar por distintos webmuseus, pretendo analisar as
diferentes formas de expografia disponiveis na realidade do ciberespaco, ambicionando
verificar as especificidades contidas em cada uma delas. Com efeito, tentarei investigar
principalmente os modos de exposic¢do e abordagem das obras nos webmuseus, 0 processo de
curadoria em ambito digital, as possibilidades de navegacdo e mediacdo didatica nesses
espacos inseridos em realidades formativas da Educacéo a Distancia.

Porém, ambiciono identificar, sobretudo até que ponto essas ferramentas podem
ser relevantes para o uso educativo. Para tanto, construo meu avatar para absorver, através
dele, as informacdes mais significativas e sinta as sensacfes estéticas vivenciadas nessas
instituicGes. Sera por meio delas que tentarei construir compreensdes acerca da exploracédo
didatica de webmuseus. Nessa perspectiva, meu corpo digital em consonancia com a minha

corporificacao fisica, serdo 0s autores das narrativas sobre 0s espagos em questao.
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4 OS WEBMUSEUS E SUAS RESSONANCIAS

“O meio é a mensagem”
McLuhan (1964)

Os processos curatoriais construidos na esfera do ciberespaco tem crescido
expressivamente e caminham em paralelo com os diferentes modos de socializacdo
encontrados no contexto da cultura digital. Eles sinalizam caracteristicas peculiares do
momento em que nos encontramos, onde a presenca de midias se apresenta com contornos
bem espessos e impulsionam a formagdo de novos ambientes de comunicagédo
(SANTAELLA, 2003).

Nesse sentido, 0os webmuseus surgem como mais um espaco onde podem ser
realizadas experiéncias socio-educativas de recepcdo estética. Sob essa oOtica, percebe-se a
necessidade de investigar 0 modo como surgem, suas interligacbes com 0S processos
expograficos fisicos e, em particular, as especificidades da expografia digital. Tais dados sdo
relevantes, na medida em que, a partir deles, é possivel construir formulacdes acerca de como
0 campo em questdo pode ser explorado em vivéncias educacionais, independente da
modalidade em que se inserem.

No tocante a Educacdo a Distancia, percebo que a utilizagdo dos webmuseus e
galerias on-line € uma alternativa vidvel para a frequentacdo dos discentes, uma vez que é
possivel indica-los através de links no préprio local onde ocorrem as vivéncias pedagdgicas.
Na experiéncia encontrada em uma das plataformas de ensino analisadas nesta pesquisa, 0S
proprios discentes foram responsaveis por fazer isso. Assim, em um férum de discussdo
realizado em outubro de 2010 em um dos ambientes virtuais de aprendizagem analisados
nesta pesquisa, me deparei com uma atividade na qual os discentes socializavam enderecos de
webmuseus com o professor formador e colegas de sala, ap6s visitarem esses espacos.

Além disso, o AVA, enquanto espaco de trabalho da referida modalidade
educativa, possui caracteristicas similares aos museus disponiveis na internet. Contém,
portanto, mecanismos de acesso a informacdo e de navegabilidade com os quais os discentes
ja estdo familiarizados. Com relagdo a essa questdo, me refiro sobretudo a dinamica
percepcdao dos links, que servem para direcionar 0 usuario a um determinado espaco ou
realizar uma agéo nos diferentes locais contidos no ciberespaco.

Entretanto, ao longo da investigacdo verifiquei que ndo basta apenas indica-los

aos discentes ou sugerir que visitem esses espacos digitais. Para que o trabalho pedagdgico
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seja consistente, & necessario que, inicialmente, o docente analise a proposta curatorial do
webmuseu, aferindo se a mesma ir4 ajudd-lo quanto ao alcance dos seus objetivos de
aprendizagem. E de suma relevancia que o mencionado profissional se disponha a passar pela
experiéncia de exploracdo do local enquanto visitante, de modo que possa verificar possiveis
dificuldades ou problemas ao navegar pela plataforma.

Ao questionar discentes da Educacdo on-line sobre a experimentagédo de
webmuseus durante a graduacdo, notei que, daqueles que se lembravam da vivéncia de
visitacao desses espacos, mencionada anteriormente, a grande maioria ndo conseguia formular
consideragdes consistentes acerca da plataforma visitada. S0 pude ter certeza de que eles
realmente haviam tido essa experiéncia, apds encontrar o registro da atividade no ambiente
virtual de aprendizagem. Além disso, quando os instigava a falar sobre a visitagdo,
demonstravam pouca seguranga ao comentar sobre 0s acervos com os quais tiveram contato
nos webmuseus e ndo teciam comentarios sélidos quanto as informagdes abstraidas a partir
deles. Por outro lado, foram unanimes e enfaticos quando os questionei sobre a importancia
educativa dessa categoria de museu na atualidade. Interessante perceber que eles rapidamente
faziam associacdes com a realidade do ambiente escolar nas quais estavam inseridos. Nesse
sentido, constantemente relatavam as dificuldades de desenvolver propostas didaticas de
visitacdo a espacos expograficos fisicos. Em contraparte, conseguiam pensar em estratégias
de abordagem dos contetidos das Artes Visuais utilizando as plataformas digitais em questéo.

H& um expressivo nimero de webmuseus, explorando tematicas e contetdos
variados, através de distintas configuracGes curatoriais e expograficas. Nesse sentido, é
fundamental que o docente conheca previamente as suas especificidades e os selecione a
partir dos seus objetivos de ensino. Caso contréario, a proposta pedagdgica de exploracdo
desses espacos serd pouco significativa em termos de apreensdo e reflexdo sobre os dados
historicos, artisticos e/ou culturais presentes nas diferentes exposicfes. O éxito da experiéncia
podera fazer com que os discentes se tornem frequentadores de webmuseus e/ou os utilizem
nas suas praticas pedagogicas.

Assim, a0 me debrucar sobre a experiéncia da Educacdo a Distancia citada
anteriormente, notei que no percurso dos cinco anos da graduacdo em Licenciatura em Artes
Visuais, essa atividade na qual o professor solicitou que os discentes pesquisassem 0S
principais webmuseus e depois compartilhassem o link daquele que considerasse 0 mais

interessante, foi a Unica proposta de exploragdo dessas plataformas observada no AVA. Sua
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efetivacdo se deu por conta de uma sugestdo de atividade presente em um dos médulos*?
ofertados durante o curso. Ainda que a proposta de visitacdo e analise dos webmuseus tivesse
relacdo com os contetdos abordados no modulo em que foi desenvolvida a tarefa, pelos
procedimentos encontrados no espaco de formacéo, ndo fica claro quais tematicas estavam
sendo trabalhadas a partir da atividade. Além da pesquisa sobre os webmuseus e o
compartilhamento dos enderecos dessas plataformas com toda a turma, a Unica questdo
proposta foi que o discente refletisse sobre a utilizacdo desse espacos na sua pratica docente.

Cumpre comentar, também, que ndo ha registros de orientacfes quanto ao acesso
e exploracdo desses espacos, tampouco indicacdo de um webmuseu especifico. A proposta
pedagogica consistia em uma pesquisa acerca dos principais museus e galerias digitais. Feito
isso, os discentes teriam que disponibilizar o endereco do museu que julgou mais interessante
e pensar em como explora-lo em sua realidade escolar, conforme pode ser visto no excerto
extraido do AVA:

Ol4, turma.

Tomando como sugestdo o que estd na pagina 57 do médulo 18, vamos fazer um
passeio pela web e pesquisar os principais tipos de museus e galerias virtuais.
Escolha um que vocé considere interessante, coloque o endere¢o do site e dé énfase
para a seguinte reflexdo: Em sua pratica pedagdgica, como vocé pensa que poderia
utilizar estes e outros museus virtuais em sua aula?

Sucesso a todos!

Esse fragmento ilustra as Unicas orientacbes dadas pelo docente antes da
execucdo da atividade. Elas abriram o forum de discussdo em que os discentes postaram 0s
links dos webmuseus e comentaram sobre as estratégias pedagdgicas de utilizacdo dessas
plataformas. Nesses moldes, como mencionei anteriormente, a vivéncia foi pouco
significativa para os discentes. Quando questionados, a grande maioria sequer lembrava dos
museus que havia visitado, tampouco conseguiram identificar questdes relativas a proposta

expogréafica presente em cada um deles.

*2 Trata-se do Médulo 18/Tecnologias Contemporéaneas na escola 3. Na ocasido, os discentes estavam estudando
a unidade 2, cuja abordagem tratava da informatica na Arte/Educacdo. Nela, o autor do médulo dedicou um
topico aos museus na web.
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Nesse sentido, ao realizar o teste de usabilidade“® de dois webmuseus com
discentes* da Educacdo a Distancia, verifiquei que eles tiveram basicamente as mesmas
dificuldades que senti ao entrar pela primeira vez na plataforma. Por conta disso, pude
auxilid-los na exploracdo do espaco. Desse modo, foi possivel prever as possiveis
dificuldades, davidas ou sensagdes que emergiram ao navegar pelo museu.

O referido teste foi planejado com base nas Métricas de Nielsen (NIELSEN apud
LENCASTRE, 2012). Tendo-as como referéncia, tentei coletar informacdes a partir dos itens
a serem considerados na avaliacdo da usabilidade dos webmuseus abordados nesta sesséo.
Esses aspectos somam um total de quatro questdes a serem avaliadas. A saber: 1) Observacéo
da taxa de sucesso, 2) Tempo total utilizado na realizacdo de uma tarefa, 3) Taxa de erro
(Neste item analisa-se o percentual de vezes que o utilizador ndo realiza uma tarefa com
éxito), 4) Satisfacdo do utilizador. Como relacdo a esse ponto, avalia-se com base em uma
escala de 0 a 5 pontos a satisfacdo do utilizador ao executar as tarefas, bem com seu
desempenho como um todo.

Para a verificacdo desses quatro aspectos, utilizei a técnica de observacao direta e
gravacdo em video. Desse modo pude avaliar com mais cautela a forma como os discentes
interagiam com 0s webmuseus.

Quanto a analise do primeiro item no webmuseu em 3D, verifiquei a quantidade
de tarefas realizadas com éxito. Destaco alguns pontos a titulo de anélise, a exemplo da
observacao do icone de acesso ao espacgo expositivo; identificacdo e utilizacdo dos comandos
de navegacdo; percep¢do dos icones de interacdo com a plataforma (icones de acesso as

legendas dos objetos em exposicdo, ferramentas de aplicagdo do zoom sobre as obras, textos

* 0 teste de usabilidade se constitui em um metodologia de investigacio que ambiciona identificar o modo
como usuarios de um dado sistema respondem aos servigos ofertados por ele. O sistema pode ser avaliado por
especialistas/perito, utilizadores que se assemelham aos usuarios finais e publico alvo.(LENCASTRE, 2012)
Nessa perspectiva, optei por fazé-lo com discentes da Educacdo a Distancia, uma vez que a presente pesquisa
trata da utilizacdo de webmuseus nessa modalidade de Educativa. Assim, embora ndo tenha realizado o teste
no AVA, ja que no periodo de realizacdo do mesmo, os discentes ndo tinham mais acesso a esse espaco, pude
verificar posicionamentos, atitudes e reacdes que eles tiveram ao trafegar pelos webmuseus. Dessa forma,
como a observacdo foi realizada presencialmente, consegui obter um leque de informag6es bem variados, que
provavelmente ndo o teria coletado caso o teste tivesse sido efetuado a distancia. Além disso, ndo ambicionava
investigar formas de inseri-los no ambiente virtual de aprendizagem, uma vez que ja obtinha esse dado, mas 0s
meus interesses estavam relacionados a questdes pedagdgicas concernentes a utilizacdo das plataformas
digitais em quest&o.

* Cumpre esclarecer que, embora utilize a designacéo discente para me referir aos avaliadores que participaram
do teste de usabilidade dos webmuseus, eles, atualmente, ja sdo graduados em Licenciatura em Artes Visuais.
Contudo, optei por identifica-los dessa forma, pelo fato de terem se formado na Modalidade de Educagdo a
Distancia no Polo onde atuei tanto como tutora, quanto coordenadora. Além disso, tais atores integraram o
grupo de alunos que participaram da experiéncia pedagdgica analisada nesta sessdo, assim como estiveram
presentes compondo essa mesma categoria, em outros exemplos estudados nesta pesquisa.
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acessorios, mapa de navegacao, entre outros recursos). No caso do webmuseu bidimensional,
como 0 processo de navegacdo se mostrava diferente do 3D por conta as especificidades
decorrentes da natureza dimensional, tentei perceber principalmente se eles atentavam para as
unidades expograficas e a relacdo destas em conjunto. Além disso, através de
questionamentos tentei verificar as compreenssdes que elaboraram acerca dos conceitos
presentes na expografia. De modo geral, nos dois webmuseus tentei perceber quais as agdes
que os discentes conseguiam desenvolver completamente, parcialmente ou que nao
concluiam.

No segundo item tentei avaliar o tempo total utilizado na realizacdo das seguintes
tarefas: 1) Entrada no museu; 2) Identificacdo dos icones de interatividade, 3) Observacéo e
leitura das legendas e textos acessorios.

No que tange ao item 4, formulei as notas de acordo com essa interacdo e também
questionei os discentes quanto a satisfacdo com a utilizacdo da plataforma digital. Atentei,
sobretudo, para as formas como navegavam pelo espago expositivo e utilizavam as
ferramentas disponiveis nas plataformas, com o intuito de verificar as tarefas que
desempenhavam com mais dificuldades e as que realizavam com mais facilidade. Com a
gravacdo em video, pude realizar a andlise da visitacdo dos webmuseus com mais cautela,
revendo o desempenho, reacdes e comportamentos dos discentes. Além disso pude estudar as
falas que eles proferiram ao longo da exploracdo das plataformas on-line com mais cuidado,
bem como explora-las na integra neste estudo.

Sobre o quarto e ultimo item, que trata da avaliacdo do utilizador, analisei o
namero de comentarios negativos e positivos proferidos ao longo do teste. Pretendia avaliar
esse aspecto questionando-os, também, sobre a utilidade dos webmuseus, porém eles
espontaneamente teceram comentarios sobre a exploracdo desses espagos nas suas incursdes
enguanto docentes de arte. Indaguei, ainda, sobre o fato de a plataforma ter ou ndo atendido as
expectativas, se tiveram dificuldades e quais. Quanto a essa questdo foram unanimes ao
pontuarem a conexdo de internet como sendo o principal dificultador da exploracdo do espaco
digital. Segundo relatos, boa parte das dificuldades que sentiram foram provenientes do sinal
precéario de internet, principalmente no que se refere a visitacdo do webmuseu em 3D, uma
vez que este exige uma conexdo de banda larga razoavel. Consideram as duas plataformas
faceis de compreender e utilizar, principalmente em um segundo momento de exploracédo
desses espacos. Também sublinharam como positivos os contetdos disponibilizados nas

plataformas. Como forma de mensurar a satisfagdo dos discentes sobre a visitagdo dos dois
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webmuseus, pedi que os comparassem e mencionassem as preferéncias, 0s aspectos positivos
e negativos de cada um.

Seguindo as orientagdes de Lencastre (2012), antes da realizacdo do teste, 0
planejei tendo as questdes “como?”, “onde?” e “por que?” como referéncia. Decidi entdo que
faria as gravacdes dos discentes explorando as plataformas digitais no meu computador e
utilizaria um outro para eles entrarem nos webmuseus. Quanto ao local, inicialmente havia
pensado em realizar o teste na Universidade Federal do Maranhdo, porém, notei que seria
mais comodo para os discentes encontra-los, haja vista o escasso tempo de que dispunham.
Por essa razdo, desenvolvi o teste em diferentes espacos. Em alguns casos tive que encontra-
los nos seus trabalhos e, em outros, nas suas residéncias. Os discentes que realizei o teste nas
suas residéncias tiveram um melhor desempenho. Notei, também, que conseguiram ficar mais
focados na atividade. Por outro lado, os realizados no trabalho, em alguns momentos
acabaram se dispersando da tarefa.

No que se refere ao numero de participantes, havia planejado executar o teste com
cinco discentes, porém reduzi o numero a quatro, devido a dificuldades relacionadas a
incompatibilidade de horarios e o tempo escasso para a realiza¢do da pesquisa.

Antes da realizacdo da avaliacdo da usabilidade dos webmuseus, informei 0s
discentes sobre os objetivos do teste e enfatizei que 0 que estava em avaliagcdo era 0 museu e
ndo eles. Além disso, entrei varias vezes em diferentes webmuseus para selecionar aqueles
que tivessem alguma proximidade com a realidade dos discentes. Notei que também seria
importante verificar o modo como os contetdos e informac@es presentes no acervo estavam
sendo tratados pela proposta expografica. Confesso que ao acessar esses espacgos, Ndo assumia
apenas a postura de pesquisadora, mas o meu olhar de docente estava presente em cada
analise. Nesse sentido, ao aplicar individualmente o teste, observava a atuacdo do discente ao
navegar pelos museus e a0 mesmo tempo 0s orientava, frente ao surgimento de davidas e
dificuldades.

Com a observacdo dessas plataformas virtuais e aplicacdo do teste, notei que
independente da tipologia dos museus encontrados na web, existem padrdes associados a
museografia fisica que merecem uma reflexdo sistematica. Digo isto ndo somente por notar
que eles revelam relagdes historicas e conceituais com a dimenséo digital, que também integra
0s projetos expograficos na atualidade. As ponderacbes sobre esses modelos, servem
inclusive para questionar em que medida eles sdo relevantes, seja na esfera fisica, seja em

ambito digital.
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Os mencionados padrdes apontam interferéncias nas abordagens pedagogicas dos
webmuseus. Eles também incidiram sobre as sensagdes provenientes da visitacdo desses
espacos, conforme observado nos relatos dos discentes que participaram do teste de
usabilidade das duas plataformas de expografia digital*®, das quais tratarei detalhadamente a

sequir.
4.1 Expografia fisica e on-line

A analise dos aspectos historicos e conceituais relativos aos webmuseus sugere
algumas comparagdes com a Museologia, uma vez que eles se inscrevem em bases
nitidamente vinculadas ao campo da expografia fisica. Com efeito, constantemente sdo
observados elementos dessa realidade no contexto digital. Tal fato acaba por revelar marcas
tradicionais do campo disciplinar em questdo, que sobrevivem mesmo com as novas
possibilidades expograficas das quais o ciberespaco dispde.

Em outras palavras, nota-se a confluéncia de elementos do presencial para o
digital, especialmente no que se refere ao modo de exposicdo dos objetos no contexto on-line,
bem como a forma como sdo apresentadas as informacoes sobre estes. Nesse sentido,

[...] percebe-se que, em relagdo as galerias no virtual, o material exibido [...] muitas
vezes restringe-se a aparente transposicao de objetos artisticos para o ciberespaco e
ao trabalho de selecdo. Embora a transposicdo de acervos para o ambiente virtual
seja legitima, na funcdo de arquivo em rede, é preciso pensar o ciberespagco como
um local de mostras em si, a partir de pecas e ndo somente como um campo
disponivel para versdo virtual de objetos originarios de uma condicédo real. Assim,

deveria se levar em conta, sobremaneira, as especificidades e possibilidades da web
nas circunstancias de elaboracdo. (BARBOSA, 2007, p.06)

Com base nesse excerto, € possivel refletir sobre as novas formulagdes
expograficas que o espaco on-line comporta, de modo que estas ndo se limitem a
disponibilizacdo digital das proposi¢cdes museograficas fisicas.

Com isso, ndo pretende-se desvalorizar as propostas de expografias on-line que
apresentam essas caracteristicas, sobretudo porque elas sdo extremamente relevantes, se
pensarmos que, por meio delas, é possivel conhecer virtualmente importantes espacos do
cenario museal mundial. Além dessa questdo, ha outros aspectos positivos que podiam ser

citados sobre essa configuragdo. Dentre eles, cabe relevo a salvaguarda de cole¢Ges com

* Os dois webmuseus selecionados para o teste de usabilidade foram o Museu da Meméria da Republica
Brasileira (S&o Luis, MA) e o Museu virtual de intervengdo urbana de Séo Paulo.
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naturezas variadas no contexto digital, que permitem que a memoria relacionada a grupos
pontuais ou outros contetdos fique arquivada em rede e esteja disponivel para consulta,
independente de questdes temporais e geograficas.

Por outro lado, é patente a inexpressividade da utilizacdo dos recursos
disponibilizados pelo ciberespaco. Eles podem fazer que com as expografias on-line
extrapolem os padrdes da museografia fisica e comecem a trabalhar ressaltando as
especificidades impressas pelo ciberespaco. Porém, ao analisar os diferentes museus
disponiveis na internet, € impossivel ndo notar como as marcas da museografia convencional
sdo expressivas no contexto digital.

Essa dindmica historica em que se observa vestigios do passado presentes em
elaboracdes mais recentes, aproxima-se das ponderacdes realizadas por Warburg (apud DIDI-
HUBERMAN, 2013) acerca da “sobrevivéncia da Antiguidade” no Renascimento. Ao tecer
problematizacOes a respeito das representagdes e significados que a Antiguidade assumira
para 0s renascentistas, o autor analisa 0 modo como algumas singularidades culturais desse
contexto se mantiveram latentes. Conforme acreditava Warburg, a sobrevivéncia ndo se
traduz em simplificacdes da historia, ao contrario,

[...] impde uma desorientagdo temivel para qualquer veleidade de periodizagio. E uma
ideia transversal a qualquer recorte cronoldgico. Descreve um outro tempo. Assim,
desorienta, abre, torna mais complexa a histéria. Numa palavra, ela a anacroniza. Impde

0 paradoxo de que as coisas mais antigas as vezes vem depois das coisas menos antigas
[...] (DIDI-HUBERMAN, 2013, p.69).

Assim, ainda que Warburg trate de periodos especificos da Histéria da Arte,
verifico que as suas formulagdes se mostram bastante pertinentes para a analise dos resquicios
da Instituicdo museal fisica, perceptiveis na expografia on-line. Contudo, diferente do que
ocorreu com o distanciamento temporal entre Antiguidade e Renascimento, neste caso, a
expografia fisica e on-line, coexistem na contemporaneidade, embora as origens da primeira
estejam bem distantes da segunda. Nesse sentido, percebemos que a analise sobre a utilizacao
da expografia digital em processos educativos se torna bastante complexa, uma vez que nao
verificamos processos de renascimentos, mas transposices de paradoxos do campo museal
fisico para o contexto do ciberespago.

Dessa logica do antigo que sobrevive no novo, decorre o sentido anacronico do
qual o pesquisador chama a atencdo. Através dele, nota-se qudo importante € refletir e
considerar o aspecto alinear da histéria, que revela ndo apenas o surgimento de novos
elementos, mas constantes retornos, seja como referéncia para proposi¢cdo de mudancgas, seja

como incorporacdes destes ao tradicional.
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Nessa perspectiva, 0 conceito de anacronia que se faz presente no processo de
construcdo da histdria, sinaliza que antigo e novo estdo constantemente em dialogo, disputas
e/ou conflitos. Sob esse viés analitico, facilmente encontram-se perspectivas tradicionais
sendo exploradas, mesmo em um meio tecnoldgico bastante atual, como € o caso de alguns
dos webmuseus abrigados no ciberespaco.

Em ambito on-line, a instituicdo museal tem a possibilidade de ndo se restringir a
um Unico espaco, como em geral ocorre com as expografias fisicas. O carater digital permite
qgue a museografia pense em propostas curatoriais onde 0 espaco de exposicdo possa ser
multiplo e ndo acabe em si mesmo, j& que no digital ndo existem paredes “intransponiveis” *°
(o visitante tem a possibilidade de se deslocar para distintas areas do ciberespaco).

A exemplo dessas novas reformulacdes, trago a exposicao fotografica denominada
Imagens do Século Passado®’, de concepcao da pesquisadora Cinara Barbosa, que contou com
o design de Christus Nobrega. Nessa proposta, observamos que, embora a expografia tenha
sido orquestrada em um modelo de galeria convencional, o conceito abordado por ela nos
permite pensar nas novas formas de elaboracdo de ideias por meio de um dado acervo.

Assim, as imagens fotograficas que o compunham, sdo apresentados aos visitantes
como molduras vazias, pois no espaco da galeria on-line somente € possivel ver os varios
retdngulos e suas respectivas legendas expostos nas paredes. As legendas presentes em cada
quadro dizem respeito a imagens conhecidas mundialmente, como por exemplo: O homem
pisa na Lua, Marilyn Monroe com seu vestido branco esvoacante no filme O Pecado Mora ao
Lado, Che Guevara, Assassinato do presidente John F. Kennedy, entre outras.

Desse modo, o visitante é quem criara mentalmente uma imagem acionando sua
memoria ao ler a legenda. Nesse sentido, o acervo depende do publico para ser
“materializado”. Além disso, ao clicar sobre a imagem, tem-se acesso a um resultado de busca
do google, alusivo a cada uma das imagens. Assim, esse recurso permite que cada quadro

forme ndo uma, mas uma espécie de mosaico de imagens.

*® Sobre essa questdo, me refiro aos limites impostos pelo carater material e geogréafico dos espacos
convencionais. Porém, é necessario salientar que, no ciberespago, também existem locais que possuem
restricdo quanto ao seu acesso, com barreiras tdo fixas quanto as que observamos em lugares fisicos. Nesse
sentido, 0 que se nota é que mudam os protocolos de permissdo para entrar nos locais, mas eles ndo deixam de
existir. Me deparei com essa situacdo nas duas plataformas de ensino analisadas neste estudo. Tive que
apresentar a minha proposta de pesquisa para que obtivesse autorizacdo para navegar nos dois ambientes
virtuais de aprendizagem.

*" Para maiores informagdes sobre a experiéncia, ver: BARBOSA, Cinara. Espacos de Exposicdo Virtuais e 0
Caso de Uma Exposicdo-Obra Imagindria. Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacdo XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de
setembro de 2007.
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O que pretendo enfatizar com esse exemplo € que o ciberespaco, enquanto local
que acolhe as expografias, ndo pode ser visto sob 0s mesmos prismas do campo fisico,
Mas é valido reconhecer que a consecucdo produzida se deve em toda medida ao
amparo material do virtual. Como matéria do objeto, as condicOes virtuais ndo s6
amplificam a repercussdo de acesso, como miniaturizam o mundo de agdes
necessarias administrativamente para realizagdo. No seu melhor, a utilizagdo da web

torna possivel curadorias imaginativas, em que a substancia idéia é a obra.
(BARBOSA, 2007, p.12)

Contudo, as novas configuracfes que o espaco on-line possibilita & museografia, a
partir das quais a pesquisadora executa seu projeto, ainda tem sido pouco exploradas. O que
se percebe € a reproducdo de padrdes do cenario museal fisico no digital, conforme sinalizado
anteriormente.

Assim, retornando as sobrevivéncias e renascimentos que Warburg pde em relevo,
para além de julga-las positivas ou negativas, se faz vital considerar o carater complexo que
elas imprimem aos diferentes fenbmenos sociais, independente do campo dos quais fazem
parte. Nessa perspectiva, acredito que o fundamental seja problematizar as razdes onde se
ancoram os residuos do antigo que confluem para o novo, assim como as expressées do novo
presentes em contextos tradicionais. Nesse ambito, busco compreender o modo como eles
interferem na dindmica de visitacdo dos webmuseus e sobretudo nos processos de ensino-
aprendizagem que se utilizam das expografias on-line.

Sobre o debate acerca dos movimentos constantes entre o fisico e digital no
campo da Museologia, é curioso notar que, ndo por acaso, fica evidente em expressivas
situacOes, que as exposicdes on-line ambicionam se aproximar ao maximo das expografias
processadas presencialmente, conforme assinala Flores (2012). Ao descrever seu processo de
criagdo de um webmuseu tridimensional, o autor enfatiza que um dos seus principais
objetivos seria fazer com que a experiéncia on-line fosse a mais semelhante possivel a “uma
visita ao espaco fisico real” (p.09).

Nesse sentido, as concepcles de exposi¢cbes em formatos 3D tém aumentado
significativamente, sinalizando os avancos tecnologicos nessa esfera bem como as pretensées
de aproximar cada vez mais a experiéncia on-line das estruturas do contexto fisico.

Assim, tais perspectivas tentam fazer com que a visitacdo de webmuseus se
enquadre nos padrdes observados no campo da expografia presencial, permitindo que o
internauta trafegue pelo espaco expositivo que, em geral, é construido a partir dos mesmos

parametros do contexto fisico.
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Nesse sentido, em grande parte dos museus tridimensionais, observa-se por
exemplo, quadros expostos nas paredes, com suas respectivas legendas e/ou objetos, dispostos
em diferentes compartimentos, separados por paredes que dividem as diversas salas da
plataforma on-line. Essa experiéncia de imersdo confere sensacGes de corporificacdo
diferentes quando comparadas a modelos bidimensionais, ja que a simulagdo espacial de um
ambiente expositivo convencional, permite que o visitante trafegue pelo local da exposigéo.
Dessa forma, tal padrdo seria um modo de reproduzir a experiéncia tradicional vivenciada na
expografia fisica, na qual o visitante se descola pelo espaco, indo em direcdo aos objetos em
exposicao.

Noto que essas tentativas de reproducdo de modelos da esfera fisica em ambito
on-line, podem estar atrelados a falta de credibilidade da qual os webmuseus sdo alvo, além
da pouca exploracdo do que Barbosa (2007) classifica como material virtual. Para muitos
pesquisadores, a experiéncia de visitacdo on-line é posta em oposicdo as vivéncias
processadas presencialmente. Sob essa Otica, tal concep¢do, contribui para perspectivas que
consideram a experiéncia on-line irreal e de menor valor. Assim, em decorréncia dessa
percepcao, verifica-se que, quanto mais proximas forem as expografias digitais das fisicas,
mais créditos estas Ultimas terdo, em se tratando das visdes mais conservadoras sobre o tema.

Outro aspecto que ratifica a questdo, diz respeito ao fato de que boa parte dos
museus encontrados no ciberespaco se constitui de extensGes on-line de museus fisicos.
Muitos deles se utilizam do espaco digital para abrigar colecdes ou exposicGes que ja
estiveram expostas fisicamente. Como atestam alguns pesquisadores (Loureiro, 2004), nos
deparamos com sitios auto-intitulados “museus”, onde 0 que se observa € a transposi¢do de
expografias fisicas para o espaco digital. Dessa forma, elas comumente sdo utilizadas para
divulgar as atividades realizadas pelas instituicGes museais tradicionais.

A mesma estudiosa comenta que,

Ao lado dessas interfaces, foram criados sitios que, embora sem equivalente no
mundo fisico, também se intitulam “museus” e apresentam “acervos” formados por
reproducdes digitais ou por obras-de-arte criadas originalmente em linguagem digital.
(LOUREIRO, 2004, p. 97).

Desse modo, neste ultimo caso, embora ndo haja uma ligacdo com expografias
fisicas, os termos utilizados na construcdo da analise (acervos e museus) € 0 modo como a
autora os descreve (destacando-os com aspas) estdo fortemente relacionados as referéncias do

cenario museal tradicional. Logicamente, mesmo neste tipo de museu, torna-se dificil se

88



eximir de analogias tracadas por meio de referéncias tradicionais, uma vez que a sua propria
denominag&o nos leva a estabelecer associagdes com museus fisicos.

Nesse sentido, ha uma tendéncia em analisar os webmuseus a partir de parametros
convencionais. Em dadas situacdes, tal postura acaba por diminuir as possibilidades de
observacao dos novos elementos que a perspectiva digital confere a essas plataformas.

Contudo, existem estudiosos que possuem elaboragfes conceituais interessantes
quanto ao que se refere aos tipos de museus encontrados na internet. Dentre eles, destaco
Nobrega (2010). Este pesquisador prop6e uma classificacdo que se assenta na descricdo das
especificidades presentes nas plataformas digitais em questdo. Sob essa Gtica, embora nas
suas formulagdes tedricas se perceba relagdes com a expografia fisica, seu foco analitico ndo
restringe-se a identificacdo de elementos dessa esfera presentes no contexto on-line. O autor
divide-os em duas categorias: virtualizados e virtuais. Quanto aos primeiros, caracterizam-se
pela virtualizacdo do acervo de museus por meio da digitalizacdo das suas pecas. Constitui-se
como a reproducdo de um museu fisico onde se apresentam, além do acervo, informaces
acerca das obras, possibilitando, ainda, a fruicdo de exposi¢cGes temporarias, mesmo que a

mesma nao esteja mais montada. No segundo caso,

pode até existir uma relacdo direta entre 0 acervo do museu virtual e do museu
fisico, mas sdo acrescentados elementos de interatividade que envolvem o visitante.
As vezes, 0 museu reproduz os contetidos expositivos do museu fisico e, em outros
casos, 0 museu virtual é bem diferente do museu fisico. O que torna estes museus
interativos é a forma como eles trabalham com o publico. A interatividade é a alma
desse tipo de museu, pois permite que o publico possa interagir com e no museu
(NOBREGA , 2010, p. 10)

Com efeito, noto que a interagdo em webmuseus exige dos usuarios uma postura
mais ativa, de modo que estes se sintam envolvidos no ambiente, curiosos em descobrir 0s
espacos e objetos por meio do computador. Desse modo, ao investigar os processos de
visitacdo de webmuseus, percebi que eles possibilitam o desenvolvimento de uma imerséo
estética no ciberespaco, por meio da apreciacdo e manipulacdo das obras, sobretudo nos
acervos deste grupo de museus, na medida em que eles exigem mais do apreciador.
Consequentemente, verifico que essa plataforma pode contribuir de modo mais enfatico para
0 desenvolvimento de habilidades consideradas essenciais na sociedade da informacéo, ja que
estas muitas vezes marginalizam os que ndo possuem ou desenvolvem capacidades de
interacdo e manipulagédo de elementos informatizados.

Sobre essa questdo, cabem as reflexdes de Silveira (2001) quando afirma que:
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Enquanto a primeira e a segunda revolugdes tecnologicas ampliaram a capacidade
fisica e a precisdo das atividades humanas, esta revolugdo amplifica a mente. Eis o
maior perigo de se chegar atrasado a ela. Essa revolucdo, exatamente por fundar-se
nas tecnologias da inteligéncia, amplia exponencialmente as diferencas na
capacidade de tratar informac@es e transforma-las em conhecimento. Por isso essa
revolucdo ndo apenas pode consolidar desigualdades sociais como também eleva-
las, pois aprofunda o distanciamento cognitivo entre aqueles que ja convivem com
ela e os que dela estdo apartados. (SILVEIRA, 2001, p. 15-16).

Sob essa oOtica, considerando o novo modelo social, cada vez mais imerso no
ciberespaco, percebo quédo necessario é refletir sobre a criacdo de midias e mecanismos que
visem possibilitar o desenvolvimento de habilidades hoje consideradas vitais nesta nova
configuracdo de sociedade (pautadas em processos de virtualizacdo) além de disseminar
aspectos historicos e culturais relacionados as nossas matrizes culturais.

Assim, dos mais de 40 webmuseus com os quais me deparei durante a pesquisa,
percebi que ha padrdes quanto ao modo de exibicdo das obras e das informacdes relacionadas
a elas. Ao analisa-los, verifiquei que tais padrGes aproximam-se em relacdo a fatores de
ordem dimensional. Tendo isso em mente, dentro do espectro da expografia on-line, as
categorias virtualizado e virtual, sugeridas por Nobrega (2010) podem se revelar de duas
formas: bidimensionalmente e tridimensionalmente.

Aqueles com a interface grafica bidimensional apresentam as obras nas paginas
das plataformas horizontal ou verticalmente e, ao lado ou abaixo delas, nota-se também a
preocupacdo com utilizacdo de legendas contendo dados do autor, periodo e técnica. Essas
informagdes podem variar, mas em geral sd0 as que mais se observa. E também comum a
utilizacdo de textos informativos relativos aos artistas, ou informagdes de diversas ordens
acerca do acervo. Neste tipo de museu, em Varios casos a composicdo expografica acaba
explorando uma variedade maior de recursos interativos.

Justamente por ndo existir a preocupacdo em reproduzir uma espacialidade
convencional (que permite ao visitante trafegar pelo espaco expositivo, como se observa no
padrdo dos museus fisicos e na reproducdo destes em 3D), a expografia on-line bidimensional
se descortina mais livre no que tange a construcdo de novas formas de interacdo entre publico
e obras. Nesse sentido, a imersdo do visitante nesse modelo de plataforma néo estara atrelado

a logica de percorrer o local museografico. Por essa razdo, em alguns casos, a relacdo

*8 Silveira conduz a reflexdes sobre esse aspecto ao se questionar sobre “o que essa historia tem a ver com a
exclusdo digital? Simples: com a disseminacdo da internet, criaram-se dois mundos, um composto pelas
pessoas que tém acesso a essa nova tecnologia, e outro, muito maior, das pessoas que continuam a viver a
margem das evolugdes tecnoldgicas e cientificas. O problema [...] existe hd muitas geracfes, mas se agrava
agora porque amplia ou inibe o conhecimento das pessoas.” (SILVEIRA, 2001, p. 12)
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acervo/publico acaba se tornando o ponto focal da proposta expogréfica. Desse modo, 0
passeio pelo espaco deixa de ser a “principal” atracdo.

Quanto aos tridimensionais, como o0 préprio termo sugere, apresentam as obras
em um espaco digital com altura, largura e profundidade. Por conta disso, eles acabam
simulando o mesmo padrdo das expografias que ocorrem em ambito fisico, aproximando-se
mais da experiéncia de visitacdo tradicional, na qual ha um trajeto espacial a ser percorrido
pelo visitante. Nesse modelo de interface grafica, também é possivel a criacdo de espagos
expositivos que so existem no contexto on-line e que ndo possuem qualquer relacdo com as
instituicOes museais existentes na realidade presencial. Entretanto, para que ele possua uma
identidade sélida, se faz necessario considerar as especificidades e potencialidades da
arquitetura cibernética, ja que esta se revela como uma alternativa que contribui para a

superacdo dos limites da realidade presencial.

4.2 A modelacdo em 3D e as percepc¢des sobre expografia no ciberespago: andlise da

visitacdo on-line do museu da Memoria da Republica Brasileira

Ao longo da investigacdo notei que, ndo por acaso, boa parte dos webmuseus
tridimensionais observados no estudo, possuia relacdo com expografias tradicionais. Dentre
eles, merece relevo, o projeto Era virtual, que constitui-se de um blog em que se encontram
disponiveis a visitacao on-line em 3D de espacos museoldgicos fisicos de diversos Estados do
Brasil.

Através dele é possivel conhecer virtualmente 24 proposicdes expograficas
existentes em contexto fisico, por meio do processo de digitalizacdo ndo somente das pecas
contidas em cada acervo, mas de todo o espaco presencial de diferentes instituicdes culturais
do pais. (Ver figura 16).

Figura 16: Projeto Era Virtual

.vaUAL S

Home Projeto | Visitas Virtuais Parceiros | Blog Imprensa Fale Conosco Como Navegar |

Visitas Virtuais

Fonte: http://www.eravirtual.org/?page_id=5665

91


http://www.eravirtual.org/?page_id=5665

No projeto em questdo, quando se trata de exposi¢cdes de quadros, as obras sdo
exibidas nas paredes e abaixo delas nota-se a existéncia de legendas informativas, acessadas
por meio de ferramentas interativas presentes na plataforma. Tais recursos também permitem
que o visitante possa apreciar as obras individualmente e de modo ampliado, pois ao clicar
sobre elas abre-se uma janela contendo a peca e logo abaixo um icone que permite e aplicacéo
do zoom sobre a imagem. O mesmo ocorre quando se trata de outros objetos.

O exemplo atesta que o visitante on-line se depara com padrdes expograficos bem
semelhantes aos observados em ambito tradicional, tanto no tocante ao modo de apresentacao
dos objetos no local, bem como as informagdes relativas a cada um deles. Nesse caso, tal
formato ndo poderia ser muito diferente, uma vez que a proposta do projeto € possibilitar a
visitacdo em trés dimensdes de museus ja existentes no mundo fisico.

Porém, o acesso as informacgfes correspondentes a cada peca que integra 0S
acervos, se da através de ferramentas digitais que podem ser acionadas pelo visitante. Nesse
sentido, existem recursos de interatividade que acabam fazendo com que os dados sobre as
obras se apresentem com as caracteristicas do meio on-line em gue se encontram.

Nesse sentido, cumpre destacar que, embora hajam casos de expografias contidas
no ciberespaco, nas quais ndo se observa grandes mudancgas quanto ao seu formato, uma vez
que hé apenas a reproducdo do espaco fisico museal em trés dimensdes, é possivel enxergar
peculiaridades da realidade digital sublinhando que essas duas dimensdes - fisico e on-line
estdo em permanente didlogo, trocas e/ou conflitos.

Assim, quando se trata da transposic¢do de expografias fisicas para o contexto on-
line, em muitos casos, 0 que gera incomodo é a visivel preocupa¢do com a reproducéo fiel da
experiéncia de visitacdo presencial. Sobre essa questdo, cabe como exemplo a exploragédo
digital do museu da Memoria Republicana, um dos museus fisicos reproduzidos em ambito
on-line pelo projeto Era virtual, analisado nesta sessdo. A instituicdo em questdo foi
concebida pela Fundagdo da Memoria Republicana Brasileira.

O referido museu possui sede fisica em S&o Luis/ MA. Optei por analisar a sua
visitacdo on-line, por ter tido a experiéncia de exploracdo presencial desse espaco
anteriormente, tornando possivel estabelecer analogias entre a vivéncia convencional e a

digital. Conclui que seria interessante estuda-lo por haver uma proximidade com a realidade
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dos discentes da Educacdo a Distancia da UFMA com os quais realizei o teste de
usabilidade® dessa plataforma.

Nesse sentido, embora o tema abordado na expografia possua relacbes com todos
os Estados da Federacdo, j4 que ela trata de fatos histdricos e curiosidades diversas
relacionadas a Republica, o fato de sua sede fisica se encontrar na capital do Estado de origem
e residéncia dos discentes, acabou gerando aproximagdes entre estes e a proposta de
exploracdo on-line.

O interesse pela visitagdo digital do espaco ficava perceptivel logo que

identificavam o prédio. “E o Convento das Mercés>*?”

(F, 2014). Mesmo podendo conhecé-
lo, uma vez que a localiza¢do geografica ndo se constituiria em um problema, lamentavam por
ndo ter ido ao espaco fisico e interrogavam admirados: “Essa beleza toda é aqui nesse nosso
museu?” (R, 2014).

Assim, ao iniciar o processo de experimentacdo da visitagdo on-line
tridimensional com os discentes, logo percebemos que esta se apresentava com a mesma
I6gica da experiéncia fisica. Com efeito, a plataforma permite que o visitante conheca nédo
somente 0 acervo, mas sugere, inicialmente, um passeio pelo entorno do museu. Assim, o
processo de visitagdo on-line, desde o inicio é construido com base nas mesmas caracteristicas
observadas na vivéncia presencial. Entretanto, nenhum dos discentes optou por fazer esse
trajeto e, mesmo quando a seta indicava um caminho em dire¢do a area externa do museu
seguiam na direcdo que dava acesso a entrada do prédio. Sobre essa conducdo da plataforma
ao entorno do predio o entrevistado A (2014) enfatizou: “Mas eu ndo quero ir por ai. Eu quero
é entrar no museu!”.

Em outras palavras, ainda que o desenho da proposta de exploracéo on-line sugira

uma visitacdo linear>!, os avaliadores ndo seguiram tal padrdo. Cumpre salientar, ainda, que a

* O teste de usabilidade foi realizado com cinco graduados em Licenciatura em Artes Visuais na Modalidade de
Educacdo on-line da UFMA. Para a selecdo desses avaliadores, optei por agentes com diferentes perfis. Nesse
sentido, participaram do teste discentes egressos do citado curso, alguns dos quais revelaram ao longo do
periodo de formagdo possuir expressiva dificuldade em manipular o computador, navegar na internet e realizar
as atividades no AVA. Contrastando com estes, também contribuiram com a avaliacdo da plataforma, agentes
que possuiam mais familiaridade em utilizar os mencionados recursos tecnoldgicos.

0 A proposta expografica explorada na visitacdo on-line e encontra abrigada em um prédio com carateristicas
coloniais conhecido como Convento das Mercés. Sua construgdo data de 1654 e, desde entdo, passou por
varias reformas, tendo seu espaco destinado a diferentes fins. Dentre eles, serviu de sede para o quartel da
Policia Militar e Corpo de Bombeiros, os quais foram mantidos nesse local até o final da década de 1980.
Atualmente é responsavel por exibir e salvaguardar pecas do acervo da Fundagdo da Memoria Republicana
Brasileira (FMRB). A proposta museografica foi concebida a partir das doagdes feitas ex-presidente José
Sarney, incluindo-se objetos variados que vao desde documentarios, a exemplares de Arte Sacra.

51 O trajeto se inicia pelo espago do entorno do museu, direcionanto-se para a fachada do prédio. Em seguida
tem-se acesso ao patio e, por fim, chega-se ao local destinado a exposicéo.
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reproducdo desse formato é compreensivel, uma vez que na vivéncia fisica, para se ter acesso
ao acervo, realiza-se 0 mesmo percurso. Além disso, pensando em um visitante de outro
Estado ou até mesmo de outro pais, a exploracdo da plataforma o possibilitaria conhecer néo
somente o museu, mas parte do Centro Historico da cidade de Sao Luis.

Cumpre esclarecer que hd na proposta uma sugestdo e ndo determinacdo do
trajeto, visto que existem recursos na plataforma que permitem ao visitante a construcdo do
percurso de navegacdo on-line com base em seus interesses. Nesse sentido, 0 usuario nao se
limitara ao padrdo de exploracdo fisico, ainda que a arquitetura do ambiente digital estimule
tal posicionamento. Por outro lado, a maioria dos avaliadores n&o identificou
espontaneamente essas ferramentas. Somente as exploraram quando os instiguei a procurar
algum recurso que possibilitasse um deslocamento mais imediato a uma determinada area.
Curiosamente, ap6s perceberem que existiam outras formas de circulacdo pela expografia,
continuaram seguindo a rota proposta pelo ambiente. Sendo esta similar a ldgica do contexto
tradicional.

A exemplo dessa questdo, 0 acesso ao espaco se da pela porta principal, através
de setas que vado guiando o visitante pelas areas a serem percorridas na plataforma, conforme

pode ser observado na figura 17.

Figura 17: Indicacdo do acesso ao espaco expogréafico
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Fonte: http://www.eravirtual.org/?page_id=5665

Essas setas tragcam um trajeto bem convencional, porém no canto superior direito
dessa mesma figura, vemos a imagem do mapa de navegacdo, figurado em uma espécie de
planta baixa do prédio, que indica o local onde o visitante se encontra no momento. O recurso

também permite que o usuario se desloque para qualquer uma das areas sinalizadas na
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imagem. Para tanto, basta clicar sobre um dos pontos verdes que aparecem na reproducgéo do
prédio. Acima dele, verifica-se uma ferramenta que traz outra alternativa para realizar a
locomocdo de modo mais particular pelo espaco. Esta se configura em palavras que fazem
alusdo a diferentes areas da expografia. Assim, ao selecionar fachada, prédio ou exposi¢ao o
visitante é direcionado a um desses locais. No canto inferior direito, encontra-se essa mesma
ferramenta, com a diferenga que ela permite ao visitante ser ainda mais especifico em sua
busca. Por meio dela ele se desloca para sub-areas contidas nos locais mencionados acima.
Sdo elas: patio, corredor, saldo 1, presidente, atrio e saldo 2.

Contudo, essas Ultimas ferramentas tiveram um papel secundario no teste de
usabilidade da plataforma. Os discentes, mesmo ap6s compreenderem as suas finalidades,
ainda se mantiveram presos ao trajeto tradicional observado no contexto fisico. Nesse sentido,
eles seguiram o percurso indicado pela seta verde, que acompanha o visitante do inicio ao
final da experiéncia. Atribuo essa preferéncia a duas razOes. Primeira: como a seta é
relativamente grande e brilhante ela acaba se sobressaindo dos demais recursos e, assim atrai
o olhar do visitante pelo peso visual que assume no espago. Segunda: ao perceber que ja
existe um caminho pronto a ser percorrido, 0 visitante acha mais comodo optar por ele, a
construir sua propria rota de navegacdo. Vale frisar que hd& momentos em que aparecem
simultaneamente duas setas sinalizando mais de uma opcéao de deslocamento. Porém, todos 0s
caminhos apontados por elas revelam-se atrelados a logica de exploracdo processada em
ambito fisico.

Essa preocupacdo com a reproducdo fiel da visitacdo presencial também é
perceptivel na transposicdo dos espacos existentes no local, que sdo explorados pela proposta
expografica. Essa questdo mais uma vez é evidenciada quando vé-se que 0 acesso a exposicao
se da subindo as escadas até chegar ao segundo piso do prédio fisico. Na visitacdo on-line,
mesmo sem uma necessidade aparente, o visitante faz 0 mesmo percurso que teria realizado
presencialmente, ou seja, ele também passa pelas escadas, segundo atesta a figura 18.

Outro aspecto que enfatiza essa questdo, pode ser visto nos casos em que as setas
que conduzem o visitante na exploragcdo do espaco, apontam sempre na direcdo das portas,

para sinalizar que havera uma mudanca de sala.
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Figura 18: Percurso indicado pela visitacdo on-line

E@*@@E}

Fonte: http://www.eravirtual.org/?page_id=5665

Nesse sentido, embora se perceba que na proposi¢do expogréafica analisada, um
dos objetivos seria fazer com que os visitantes tivessem a oportunidade de conhecer espacos
expogréficos ja existentes na realidade fisica, o contexto digital comportaria novas formas de
navegacao pelo espaco e, sobretudo de dialogos com o acervo. Mesmo porque, s6 o fato de se
ter acesso a tais instituices no ciberespaco, diferentes sensacdes e expectativas sdo geradas.

Assim, ainda que seja a transposicdo do fisico para o on-line, esse novo lugar
passa a exigir concepcdes de expografias que atendam as singularidades do contexto em que
se encontram.

Sobre esse debate, verifiquei que, quando as peculiaridades do ciberespaco nédo
sdo levadas em consideracdo na proposta expografica, é possivel perceber reacBes de
decepcéo e desinteresse por parte dos visitantes. Os participantes do teste de usabilidade das
plataformas iniciavam bastante empolgados, mas no decorrer da visitacdo suas atitudes
denotavam apatia. Por outro lado, quando levantava questionamentos sobre o0 acervo, sobre a
proposta expografica, ou sobre a percepcdo de ferramentas interativas presentes na
plataforma, assumiam uma postura mais reflexiva frente a experiéncia.

Tendo isso em mente, concluo que ao se utilizar de plataformas expograficas on-
line em experiéncias didaticas, & de suma relevancia propor roteiros de analises. Eles se
mostram importantes, quando ha questdes pontuais a serem problematizadas por meio da
exploracdo do webmuseu.

O recurso pode ser dispensado caso o docente ambicione outras questdes com 0
uso de webmuseus, pois mesmo quando néo existe algo especifico a ser observado nos locais

em questdo, a imersdo no espago e o contato com as obras afetardo de algum modo o
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visitante. No caso dos discentes da Educacdo Distancia, por conta das suas vivéncias em sala
de aula com o ensino de arte, todos automaticamente visualizaram estratégias de exploracéo
das mencionadas plataformas em suas realidades escolares.

Ao fazer essa mesma experiéncia com uma crianca de 9 anos, verifiquei que ela
associou a vivéncia a jogos eletronicos. Assim, quando percebeu que ao passar 0 mouse sobre
recortes de diferentes pinturas encontradas em uma grande parede de vidro eles ficavam
amarelos (Figura 19), ela interpretou que havia algo de diferente nessa acdo e entdo
questionou: “Olha! Aqui é um jogo de montar né? (I, 2014) Ao experimentar a ferramenta,
descobriu que o0 “jogo” consistia em clicar sobre as formas triangulares, para que elas
abrissem uma janela contendo a imagem completa das pinturas e abaixo uma pequena legenda
com referéncias sobre as mesmas. Ao concluir a visitacdo ela teceu o seguinte comentario:

“Vou salvar em meus favoritos, junto com 0s jogos para meninas...”

Figura 19: Parede interativa
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Fonte: http://www.eravirtual.org/?page_id=5665

Nota-se que cada visitante acaba, inevitavelmente, associando a navegacgéo as suas
vivéncias e criando expectativas diferentes ao explorar a plataforma.

Quanto aos discentes, teciam reflexdes ndo somente em como utiliza-las, mas ao
se deparar com dificuldades ao longo da visitagdo, logo pensavam em como minimiza-las
com seus discentes. Sobre essa questdo, todos que experimentaram visitacdo on-line
tridimensional do Museu da Memdria Republicana, tiveram dificuldades para encontrar o

icone de acesso a esse espaco e entdo reclamavam: “Acho que isso aqui poderia ficar mais
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claro, se tu ndo estivesse aqui, eu ja teria desistido...Se tu ndo me dissesse que era na
bandeirinha iriamos ficar aqui a tarde toda... Meus alunos ndo teriam paciéncia...” (R, 2014).

A bandeirinha a que o discente faz mencdo é o icone responsavel pelo acesso a
visitacdo 3D dos diferentes espacos museograficos disponiveis on-line pelo projeto Era
virtual. O utilizador precisa clicar sobre ela para iniciar a explora¢do do local. A plataforma
apresenta a imagem de trés diferentes bandeiras (figura 20) *%. Seguindo a ordem da esquerda
para a direita, a primeira € a brasileira, a segunda dos Estados Unidos e a terceira da Franca.
Nesse sentido, ao clicar sobre um desses simbolos, o utilizador seleciona a lingua na qual a

plataforma se apresentara.

Figura 20: icones de acesso a visitagio 3D
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Fonte: http://www.eravirtual.org/?page_id=5665

52 Ao elaborar a versdo definitiva da dissertacdo, percebi que alguns dos problemas da plataforma Museu da
Meméria da Republicana Brasileira (identificados a partir do teste de usabilidade) j& haviam sido corrigidos.
As alteragdes foram identificadas em janeiro de 2015 quando acessei novamente a referida plataforma. Como
exemplo das modificacdes, cito a alteragdo nos icones de acesso a visitagdo on-line, com 0s quais o visitante
escolhe a lingua em que ir4 realizar a exploracdo da plataforma. Na ocasido, apontei a problemética do
tamanho dos icones, uma vez que a sua dimenséo reduzida dificultava a visualizagéo. Atualmente, a plataforma
0S apresenta com um tamanho bem maior e disponibiliza um texto de orientacdo e indicagdo da visitacdo
digital.
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Cumpre salientar que, além delas, ap6s bandeira da Franga, tem-se uma imagem
de duas maos, indicativa da LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais). Sobre a possibilidade de
exploracdo da plataforma a partir de uma perspectiva da Educacéo inclusiva, no decorrer do
teste, os discentes levantaram esse questionamento, ap0s conversar com eles sobre o audio
disponivel em cada sessdo da visitagdo, mas nenhum deles identificou o recurso na
plataforma.

N&o somente eles, mas sO pude perceber que havia essa opcdo quando estava
sistematizando os dados obtidos a partir do teste de usabilidade. Através desse recurso, 0
visitante surdo pode explorar a plataforma on-line. Assim, nos momentos em que ha audio
contendo textos sobre o tema da expografia, ele também ¢é apresentado ao visitante em
LIBRAS, conforme atesta a figura 21. No canto inferior esquerdo, observa-se tanto o icone

referente a essa lingua, quanto imagem do interprete.

Figura 21: Visitacdo on-line em LIBRAS
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Fonte: http://www.eravirtual.org/fmrb_libras/index.html

Nesse sentido, conforme depoimentos dos discentes e seus desempenhos durante
0 teste, percebi que a maioria encontrou dificuldades quanto ao que se refere a identificacéo
dos recursos responsaveis por desenvolver acdes interativas na plataforma. Merece destaque a
dificil localizacdo do mecanismo de acesso a visitacdo 3D. Sobre essa questdo, R (2014)

sugere: “Seria interessante se tivesse algo que pudesse me explicar como entrar logo. De
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maneira mais facil...” Além desse discente, F (2014) também ponderou: “Poderia ser mais
facil... Quanto mais fécil, mais atraente né?”.

Com efeito, a partir dos parametros avaliativos propostos por Nielsen (Lencastre,
2012, p.10), os quais serviram de referéncia para o teste de usabilidade, constatei que 0s
usuarios tiveram dificuldades ao iniciar o processo de exploracdo do espaco digital, por ndo
conseguirem uma interagcdo imediata com o sistema. Portanto, tendo como referéncia o
desempenho dos discentes da Educacdo a Distancia, pude identificar que muitos alunos
tiveram dificuldade em aprender a usar. Quanto a facilidade de localizagcdo das informacdes
requisitas pelos usuarios, ressalto que em alguns casos necessitei apontar o local que dava
acesso a visitacdo 3D, pois os discentes, mesmo ap0s tentarem por bastante tempo, nao
conseguiram identificar o icone.

Com relacdo ao fator tempo, também utilizado como parametro de analise,
conforme sugere as métricas de Nielsen (Lencastre, 2012, p. 3) observei que, o segundo item,
dos quatro a serem considerados na avaliagéo, foi alarmante. Ele faz mengéo ao tempo total
utilizado na execucdo de uma tarefa. Nessa perspectiva, um periodo prolongado pode sinalizar
um problema de usabilidade, mesmo nos casos em que o utilizador finaliza uma atividade
com éxito.

Assim, para iniciar a exploracdo da visitacdo 3D os discentes gastaram em média,
mais de quatro minutos para localizar o icone de acesso ao espago. Tempo considerado
relativamente longo, principalmente por se tratar da primeira acdo a ser realizada pelo usuario
para explorar a plataforma de expografia on-line.

Para a maioria dos discentes, essa questdo foi apontada como um problema, pois
conforme destacaram, em outras situacdes, a ndo identificacdo imediata do espaco, 0S
desmotivaria, dando por encerrada a exploracdo. Além disso, percebi que a situacdo 0s
deixava bastante desconfortdveis e incomodados quando ndo conseguiam dar inicio a
visitacdo. Por outro lado, demonstravam muita satisfacdo quando identificavam o icone de
acesso ao sistema, mesmo quando levavam um tempo prolongado para isso.

Outra questdo que foi pontuada de forma negativa por alguns discentes se refere
ao audio disponibilizado em diferentes momentos do processo de visitagdo. Seu conteudo diz
respeito tanto a informacdes relativas a Instituicdo, quanto ao acervo. Ele varia de acordo com
cada sessdo, porém se o utilizador passar duas vezes pela mesma sala, se deparara com a
mesma gravacdo. Assim, com base nos relatos coletados durante o teste, a fixidez do discurso
acabou se revelando desagradavel, embora tenham comentado a relevancia do recurso

auditivo para complementar as informacdes obtidas na visitacdo do webmuseu.
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As criticas ao recurso em questdo vinculam-se, portanto, a forma como este se
apresentava na plataforma, uma vez que os discentes reconheceram a sua importancia quanto
a possibilidade de obterem mais informacdes a partir dele. Além disso, destacaram a
necessidade do audio para pessoas com deficiéncia visual.

Porém, em se tratando desse publico, além de informagdes conteddistas, com
informagdes sobre a instituicdo e o acervo, ja disponibilizadas pela plataforma, seria
necessario o acréscimo da audio-descri¢cdo do espaco e dos objetos que integram a expografia.
Através desse recurso auditivo, a imersdo do visitante com deficiéncia visual poderia ocorrer
de modo mais satisfatorio.

Visto que fica a critério do visitante fazer o percurso com ou sem o audio (na
plataforma ha um botdo que permite silencia-lo), todos os discentes acabaram optando por
fazer a visitacdo sem ele. Conforme o relato de L (2014), a justificativa para tal escolha foi o
desvio da atencdo e a monotonia da gravagdo: “O audio € importante, mas ndo gostei de ficar
ouvindo a voz dela direto, eu apaguei a voz dela... Eu achei muito chato, tira a atencéo da
gente”.

Na plataforma on-line do webmuseu em questdo, o audio é figurado em uma voz
feminina - razdo pela qual a discente se refere ao recurso nesse género - com timbre suave e
entonacdo agradavel. Assim, nos momentos em que ele surgia, os discentes centravam-se nele
e deixavam de observar com mais atencdo o espaco. Nesse sentido, mesmo havendo relagao
entre contedo do audio e a tematica explorada pelo museu, sua apresentacdo brusca e a
presenca de informacGes generalizantes acerca da instituicdo ou do acervo, sem que estas
sejam uma resposta ao interesse dos usuarios, tornou o recurso incoémodo. Assim, alguns dos
participantes do teste chegaram a pensar na possibilidade de explorar 0 museu em duas
situacOes, sendo uma com o recurso auditivo e outra sem, como se observa no depoimento
abaixo:

O audio é importante. Esclarece... Se fosse sé misica eu ndo queria o audio, porque
eu me concentro melhor s6 olhando ou sé ouvindo... Mas, como é explicacdo é
bom! Eu acho que eu visitaria em dois momentos: Um para eu olhar sem o audio e 0

outro com o audio. Pra eu olhar e ouvir, parece que eu ndo consigo apreciar... Eu
quero primeiro sé apreciar. (F, 2014)

Conforme atesta o excerto, as reagdes de incbmodo geradas pelo audio disponivel
na plataforma sinalizam uma auséncia de organicidade e harmonia entre a proposta
expografica e esse recurso. A forma abrupta como ele surge em momentos pontuais da

visitacdo, aliado a um conteudo invariavel, uma vez que o texto é sempre 0 mesmo, favorece
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uma quebra no processo de imersdo. Nesse sentido, 0 comentério do discente revela que ele
néo descartaria o recurso, mas o utilizaria em um segundo momento de exploragédo do espaco,
ja que este ndo iria contribuir com a frui¢do da proposta.

Sobre esse debate, duas questdes pesam negativamente sobre o recurso auditivo.
A primeira, ja mencionada, diz respeito ao seu carater invasivo (ainda que o audio néo seja do
interesse do usuario, surge em meio a um fundo musical instrumental, sem trazer respostas a
possiveis inquietacGes ou davidas de quem trafega pelo espaco). Além disso, seu conteudo
apresenta um padrdo enciclopédico. As informacdes sdo fornecidas através de textos
sistematizados com dados generalizantes, acerca de um determinado tema ou objeto presente
na expografia. Assim, caso 0 visitante se interesse apenas por informacgdes histéricas ou
técnicas, entre outras, ele terd que ouvir todo o conteudo, para verificar se ha algo que
contemple suas expectativas.

Nesse padrdo, o visitante ndo possui qualquer participagdo na sua construgdo, nem
mesmo o solicita. Seu contato com o recurso se da de forma pronta. Além disso, h& momentos
em gue ele surge de modo descontextualizado. Nota-se que o seu contetdo esta relacionado a
um determinado objeto presente no acervo, porém o visitante visualiza a imagem de um saldo
com pecas variadas. Dessa forma, ndo consegue identificar o objeto mencionado, ja que ndo
ha nada que o indique visualmente (o audio, tampouco, o descreve). Identifiquei a tendéncia
em dois momentos: em referéncia a uma peca do acervo denominada salva e quando da
apresentacdo de exemplares de arte sacra contidos no webmuseu.

No primeiro caso o0 audio se apresenta com o seguinte texto:

A salva é uma pequena bandeja para servir pessoas ilustres. No caso desta pega, 0s
ornamentos da salva representam os animais da fauna do Sri Lanka. Foi ofertado em
audiéncia no Palacio do planalto em 1986 pelo ministro do comércio e navegagdo do
Sri Lanka, senhor M. S. Amarzire.

Como se observa no excerto, o audio se refere a uma peca em especifico, contudo,
quando o visitante tem contato com ele a imagem da a ver uma diversidade de elementos e

assim, ndo é possivel identificar qual delas é o objeto a que ele se refere (Figura 22).
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Figura 22: Imagem referente a0 momento de inser¢éo do audio

Fonte: http://www.eravirtual.org/fmrb_br/index.html

A mesma gravacdo que traz informacBes sobre a salva se repete quando o
visitante on-line trafega por outro espaco que contém algumas esculturas, conforme atesta a
figura abaixo:

Figura 23: Imagem referente ao surgimento do audio que trata da salva

I¥l
e oo

Fonte: http://www.eravirtual.org/fmrb_br/index.html

Como se observa, ndo é possivel identificar nenhum objeto que se assemelhe ao
contetdo apresentado pelo recurso auditivo, 0 que releva um equivoco quanto ao utiliza-lo
nesse espaco. No primeiro momento em que ele surge, embora hajam varias bandejas em

exposicdo, ndo ha como o visitante distingui-las, uma vez que ndo se percebe nenhuma
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ferramenta que aponte para a salva a qual o audio se refere. A (2014) ao passar por esse
espaco questionou: “Mas qual dessas € a bandeja?”.

O segundo equivoco observado e que considerei ainda mais grave, ocorre quando
0 visitante tem acesso a um audio contendo a seguinte narragdo: “Veja 0s belos exemplares de
Arte Sacra. A arte escultorica do interior do nordeste brasileiro, reserva belos exemplares de
um Neo-barroco”. Assim como destaquei no primeiro exemplo, esse mesmo audio € utilizado
em dois momentos, mas contendo pecas completamente diferentes, conforme pode ser

observado nas figuras 24 e 25.

Figura 24: Esculturas de arte sacra

AT O 2

Nessa figura se verifica em exposicao, vérias esculturas representativas de santos
catolicos entalhadas em madeira. Trata-se de exemplares de arte sacra nas quais é possivel
identificar aspectos formais do barroco, como a utilizacdo de linhas sinuosas, que conferem
movimento e dramaticidade as imagens, bem como a riqueza de detalhes e a profusdo de
ornamentos nas composicoes.

Nesse exemplo, o audio ndo destoa da imagem, uma vez que o visitante consegue
perceber uma correspondéncia entre a narragdo e os elementos apresentados no instante da
sua execucdo. Logo em seguida, no entanto, 0 mesmo audio irrompe em uma area onde ha
varios leques de uma vitrine que se apresenta em primeiro plano, sinalizando um equivoco da
plataforma.
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Figura 25: Segundo espago observado pelo visitante ao ouvir o audio sobre arte sacra

Fonte: http://www.eravirtual.org/fmrb br/index.html

Levando em consideracdo que 0S museus constituem espacos informais de
educacdo, é de extrema relevancia que se analise 0 modo como as informacdes estdo sendo
apresentadas aos visitantes. Para que esses locais tenham seu potencial educativo preservado é
necessario atentarmos para a existéncia de equivocos relativos a dados sobre o acervo, assim
como possiveis problemas das plataformas digitais que, por ventura, venham comprometer a
exposicdo. Além dessas questdes, se faz vital observar se os discursos arquitetados pela
curadoria ndo apresentam leituras distorcidas e/ou reducionistas sobre uma dada tematica.
Com base nessas ponderagdes, pode-se pensar a relagdo entre a organizacdo das informagdes
no espaco on-line e o processo de ensino-aprendizagem.

Ao pensar na perspectiva educativa que cada ferramenta pode assumir em
propostas didaticas que utilizem plataformas de expografia on-line, outra questao a pontuar é
que, no museu em analise, ndo ha uma opcdo para voltar nem pausar o audio. E possivel
apenas silencia-lo. Caso o visitante tente acessa-lo novamente (para esclarecer algo ou
analisa-lo mais atentamente), € necessario repetir o trajeto até chegar ao momento em que ele
¢ acionado. Nesse sentido, compreende-se as razdes que levaram os discentes a centrarem-se
no audio e se desvincularem das demais ferramentas ap0s a sua entrada.

Essas ponderaces, periféricas em relacdo ao objeto de estudo, situam-se em um
nivel de andlise. Com elas chamo atencdo para possiveis interferéncias desses elementos
sobre a aprendizagem. Assim, a partir das observagdes sobre o recurso sonoro, nota-se que a
sua fixidez, aliado as apari¢cdes abruptas (que independem da solicitacdo ou motivagédo de

quem explora a expografia), posicionam o visitante em um papel de receptor de informacdes.
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Nessa perspectiva, tomando como referéncia as proposicoes de Freire (1997)
acerca da importancia do didlogo nos processos educativos, ressalto que a dialogicidade seria
peca fundamental para a construcdo do conhecimento no processo de exploracdo do espaco
on-line. Para que isso ocorra, se faz vital a mediacdo do docente no processo de exploracao da
plataforma digital através do AVA. De outra forma, considerando 0 modo como o recurso se
apresenta no espaco expogréfico, em alguns momentos ela pode ser comprometida, uma vez
que o webmuseu por si s6 ndo permite a ocorréncia de um dialogo efetivo, pensando do ponto
de vista das impressdes, percepcdes e consideracfes formuladas pelo visitante ao apreciar a
expografia on-line.

No espaco museoldgico em questdo, ndo ha uma preocupacdo com a diversidade
dos perfis que visitam a plataforma digital. Os dados sobre o acervo serdo transmitidos do
mesmo modo, independente de sua faixa etaria, preferéncias, profissdo, entre tantas outras
peculiaridades do visitante enquanto sujeito que possui uma histéria. Desta feita, se ndo ha
uma preocupagdo com as especificidades e experiéncias do visitante, este acaba sendo uma
peca secundaria na vivéncia, ja que nao é visto como sujeito do processo de comunicagdo no
museu. Nesse sentido, o didlogo que poderia eclodir entre o visitante e a plataforma, atraves
do contato do ator com a proposta expografica ou com as pecas do acervo, passa a Ser
inexistente.

A realidade se assemelha as experiéncias de apreciacdo de alguns espacos
expogréaficos fisicos, nos quais o processo de mediacdo entre a instituicdo museal e o publico
se da de forma tradicional. Segundo o padrdo, os visitantes se deparam com formulacGes
sobre os acervos de forma pronta. Estas sdo memorizadas e reproduzidas pela monitoria,
responsavel por transmitir dados sobre o acervo. Nessa perspectiva, as possibilidades de
estabelecer trocas com o puablico ndo sdo consideradas na experiéncia. Ignora-se assim, as
percepcOes que este constrdi ao se defrontar com a expografia. Com efeito, a construcdo de
conhecimentos que pode emergir da experiéncia exploratéria dos webmuseus, acaba se
tonando deficitaria, ja que os interesses do visitante e suas leituras de mundo néo séo levados
em consideragdo. Dessa forma, as possibilidades de recriar o0 espago expografico (e ndo
apenas transitar por ele) a partir das associagdes que estabelece com a sua realidade,
subentendem uma concep¢do de curadoria que vé o visitante como sujeito ativo, que néo
somente contempla a proposta de exposicdo, mas interfere nela e a reconstroi continuamente.

Sobre essa questdo, as mudancgas que ocorreram no campo da Museologia foram
determinantes para pensar a importancia que tais elementos assumem no contexto do

ciberespaco. A Museologia, enquanto disciplina transdisciplinar, sempre esteve em
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permanente mutagdo, por conta das interferéncias que absorve das areas com as quais dialoga.
Nesse sentido, a mudanca ocorrida no seu objeto de estudo, antes figurado nos museus e suas
colecdes e que depois passa assumir o espectro das relacbes mediadas pelo objeto como foco
de investigacao (CURY, 2008), contribuiu para verificar a importancia das interacdes entre o
visitante, a instituicdo museal e a expografia on-line. Com efeito, considero que a relagéo
entre tais elementos poderd ou ndo favorecer os processos de aprendizagem no contexto
digital.

Dessa forma, é necessario que haja um equilibrio quanto a triangulacéo desses trés
pontos, de modo que a comunicagdo museoldgica (processada em ambito virtual) nédo
reproduza o padrdo tradicional de comunicagdo em museus. Nesse modelo, receptor e emissor
sdo rigorosamente separados em polos de oposicdo e assumem valores distintos.

Refletindo sobre essa questdo, as concepgdes contemporaneas sobre a

comunicacéo museolégica> s&o valorosas, pois conforme esclarece Cury (2008),

A abordagem contemporanea da comunicacdo define o lugar do puablico como
sujeito do processo comunicacional. Dessa maneira, 0s pélos da emissdo e da
recepcdo se equilibram em termos do poder que possuem. Por outro lado, a
abordagem coloca o cotidiano do visitante como lugar primordial para se pensar a
comunicagdo, inclusive a museoldgica, considerando o deslocamento do foco dos
meios para as mediagdes culturais (CURY, 2008, p. 270).

Nota-se que na perspectiva contemporanea, essa subarea de conhecimento da
Museologia ocorre de modo horizontalizado, uma vez que o publico deixa de ser peca
secundaria no processo comunicacional e assume a funcdo de sujeito na dinamica de
comunicagdo em museus.

No que tange ao referido processo na esfera da expografia on-line, é necessario
que haja mecanismos interativos que possibilitem a insercdo do visitante enquanto sujeito.
Para tanto, as ferramentas digitais devem favorecer o contato entre o visitante, a plataforma da
instituicdo museal e a expografia, para que o embate desses elementos favoreca a ocorréncia
das mediacdes culturais no contexto virtual. Assim, a partir de tensionamentos gerados pelo
contato com esses trés pontos, a ecloséo de conhecimentos pode ser promovida de forma mais
satisfatoria.

Nessa perspectiva, quando o publico ndo assume a fungdo de sujeito no processo

de comunicacdo em museus, nota-se que ao visitar esses espacos a experiéncia exploratoria

>3 Subarea de conhecimento da Museologia.
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acaba sendo limitada, ja que ele ndo se reconhece como parte integrante do projeto. Muitos
elementos contidos na expografia podem acabar sendo subutilizados, caso haja um completo
distanciamento entre ele e o visitante. Para que essa situacdo nao ocorra, a concepcao de toda
a proposta deve ser construida com base nesse ator.

A probleméatica pode ser ilustrada pelo desinteresse dos discentes em relagdo a
leitura dos textos de apoio do espaco expografico analisado. Nesse sentido, embora exista um
numero expressivo de informacgdes escritas sobre a tematica da expografia, os visitantes néo
demonstravam interesse em aprecia-los. Alguns justificaram esse comportamento alegando
que a extensdo dos mesmos ndo os motivava a lé-los.

Com base nesses depoimentos, percebi que o projeto curatorial digital, precisa
levar em consideracdo as singularidades que a esfera on-line imprime nos modos de ler e
escrever textos, “ja que se trata de uma escritura interativa em rede. O escritor e o leitor
devem levar em conta a situacdo de comunicagdo em razdo da leitura virtual e do modo de
estruturagéo hipertextual das informagoes” (COSTA, 2005, p.111).

No Museu da Memdria Republicana, o que ocorreu foi apenas a transposicdo dos
textos que se encontravam no projeto fisico para o on-line. Ndo houve uma preocupacéo
quanto a exposicdo dos conteudos presentes no contexto tradicional e sua pertinéncia no
ambiente virtual. E, neste ultimo espaco, conforme apontam as ponderagfes de Costa (2005)
acerca da escrita hipertextual, os modos de ler e escrever se apresentam com outros padrdes.
Essas questdes devem ser levadas em consideracdo, uma vez que o visitante, tendo contato
com a expografia virtual, tem um modo de percepcao diferente do contexto fisico.

Estimulados por mim a ler alguns textos informativos, clicavam sobre o icone que
permitia ampliar a informacéo. Todavia, admitiram que faziam uma leitura superficial e ndo
se preocupavam em realizar apreciacdo integral do texto por conta das suas dimensdes.
Segundo informaram, liam palavras-chave para tentar compreender através de uma leitura
rapida, o teor do conteudo escrito.

Quando questionei os discentes sobre a possibilidade de sintetizar os textos ou
utilizad-los de outro modo na plataforma, concordaram que as reformulagdes seriam
pertinentes. Por outro lado, quando pedi a um deles que avaliasse o0 texto sobre o periodo
imperial contido na expografia, sua ponderagdo indicou o contrério: “Mas ha tantas coisas
para falar sobre o império que néo teria como reduzir o texto” (F, 2014).

Com base nesse depoimento, percebe-se que o discente ndo concebe o texto
escrito enquanto um recurso presente na expografia que complementa e compde o conjunto de

informacdes presentes acervo. Suponho que ele seja visto como tendo um potencial
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informativo maior, se comparado aos objetos em exposi¢cdo. Com relagdo a esses objetos,
estes sdo percebidos por uma ética contemplativa. Advém dai a dificuldade visitante em vé-
los como fonte de onde podem ser abstraidas informacdes sobre o tema da expografia, tal
como as elaboracfes textuais. Tal afirmacdo também se deu com base no modo como eles
passavam pelos objetos sem se deter sobre os mesmos. Olhavam-0s e, em seguida,
verificavam suas legendas.

Contudo, mesmo considerando a importancia do texto escrito para obtencdo de
informacBes, nenhum deles demonstrou interesse em se debrucar sobre aqueles que
compunham o espaco virtual. Concluo que esse desinteresse foi ocasionado pelo fato desse
recurso textual ndo ter sido concebido a partir de uma proposta de curadoria digital. Os textos
aparecem na visitacdo on-line por integrarem o conjunto de elementos que compde essa
mesma expografia em ambito fisico.

Houve tentativas de adaptacao dessas informacgdes para o contexto on-line, pois ha
casos onde o usuario dispde de uma ferramenta que é acionada através de um icone localizado
proximo a alguns textos. Esta acdo permite a abertura de uma janela que apresenta as

informacdes escritas de modo ampliado, conforme pode ser visualizado na figura 26.

Figura 26: Recurso de aplicacdo do zoom sobre o texto

E]@E]

Fonte: http://www.eravirtual.org/fmrb_br/index.html

No entanto, mesmo acionando essa ferramenta os discentes ndo se detinham na
leitura do material. O texto se apresenta de modo tradicional, com uma dimensédo
relativamente grande e sem nenhuma marca da escrita hipertexual, a qual pudesse despertar o
interesse do usuério. H4, ainda, uma falha no que tange a aplicacdo do zoom. Ao tentar

aumentar a imagem, amplia-se apenas a parte central do contetdo, impossibilitando a leitura
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do inicio até o final do texto. De todo modo, a ndo ser que 0 usuério possua visao limitada, é
possivel ler os textos sem acionar o zoom. Mais problematica é a presenca de textos nas
paredes (os quais compdem o museu fisico), mas que ndo estao disponiveis para visualizacao.
Nesses casos, 0s participantes do teste de usabilidade identificaram o botdo de zoom,
localizado na parte inferior da tela, e tentaram efetuar a leitura, mas esta ndo foi possivel, pois

mesmo com a aproximacgdo da mesma, o texto permanece desfocado (figura 27).

Figura 27: Texto acessorio sem adequacao para o contexto digital

Fonte: http://www.eravirtual.org/fmrb_br/index.html

No exemplo acima, mesmo com a aplica¢do do zoom, fica legivel apenas o tdpico
de abertura do texto ‘“Proclamagdo da Republica”. Os usudrios entrevistados tentaram ler
essas informacBes, mas rapidamente desistiam ao perceber que ndo conseguiriam
compreender. Nesse sentido, observo que na experiéncia em analise, o visitante ndo é
posicionado como sujeito do processo de comunicacdo museoldgica, ja que o texto é mantido
no contexto on-line, embora a sua leitura ndo seja possivel. Ao identificar pelo tépico um
texto que continha informacdes de seu interesse, 0 usuario A tentou ler o contetdo aplicando o
zoom sobre a imagem; N&o tendo éxito, comentou: “Este texto sobre literatura maranhense eu
queria ler, mas infelizmente ndo d& para compreender...” A (2014).

Para além do problema gerado na transposicdo do fisico para o on-line, o que
considero mais alarmante é que o padrdo textual disponibilizado na plataforma destoa das
novas formas de leitura e escrita que vem sendo construidas pela perspectiva hipertextual com
a qual nos defrontamos corriqueiramente no contexto do ciberespaco. Sobre esse modo de
comunicagdo presente em ambito digital, trago mais uma vez os esclarecimentos de Costa
(2005):
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Ancorado, pois, na informatica, o hipertexto possui uma textualidade eletrnica
virtual cujo espago é outro e, por isso mesmo, vai além do texto de formato
tradicional. Trata-se de um texto que podemos visualizar facilmente quando
navegamos na internet. Segundo Barthes (1977), trata-se de um texto composto de
blocos de palavras, ou de imagens, conectados eletronicamente, com multiplos
percursos, numa textualidade sempre aberta e infinita. O texto é um leque de
significantes e ndo uma estrutura de significados. Ndo ha comeco, mas
reversibilidade com todos 0s acessos possiveis (COSTA, 2005, p.111).

Nessa perspectiva, 0 modelo de texto encontrado na plataforma digital em anélise
é bastante tradicional, em tudo diferindo do paradigma da hipertextualidade com o qual temos
nos habituado a lidar ao navegarmos no ciberespaco. Ele é dividido em parégrafos que
indicam a existéncia de uma ideia inicial de abertura, seguido de uma intermediéria, findando
com um discurso conclusivo. Essa sistematizacdo impulsiona uma préatica de leitura linear,
gue em geral se processa a partir de uma ordem que segue do primeiro ao Ultimo paragrafo.
Tal padrdo se mostrou inadequado ao processo de visitacdo da expogréfica on-line, ainda que
0s textos ndo pudessem ser suprimidos, jA que a proposta consiste na digitalizacdo de um
museu fisico.

A priori, 0 objetivo da visitacdo em 3D seria possibilitar que o publico o
conhecesse como ele se apresenta na realidade fisica. No entanto, conforme observado
anteriormente, a maioria dos discentes ndo demonstrou interesse em apreciar 0s textos.
Quando o fizeram, foram motivados principalmente por gquestionamentos em torno da
pertinéncia da insercdo e relevancia do material.

Interessante pontuar que os usudarios que efetuaram a leitura, ndo a fizeram de um
modo linear, tampouco integralmente, conforme se observa no seguinte depoimento: “Eu li
assim solto. Vago. Fiz uma leitura por alto, pois perderia muito tempo se fosse ler tudo
certinho...” (F, 2014).

O depoimento serve para questionarmos até que ponto os textos com padrdes
tradicionais sdo validos na expografia, j& que para o publico pesquisado eles ndo despertaram
interesse (registro, ainda, que aqueles que o fizeram ndo conseguiram formular consideracdes
substanciais sobre o seu contedo), devido a falhas ocorridas na transposi¢do do contexto
fisico para o on-line.

Pode-se comprovar que parte do desinteresse pelos textos foi provocado pelo
formato como estes foram explorados no espaco digital, apresento como exemplo uma
proposta de utilizacdo de recurso textual encontrada na mesma plataforma em estudo, mas em

uma area da exposicdo denominada galeria Sarney. Nela, além da elaboragdo escrita se
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apresentar com uma estetica diferente das demais, com uma fonte cursiva, o texto apresenta
um peso visual forte, pois é escrito na cor branca sobre um fundo preto (figura 28).

O texto se apresenta com uma dimensdo menor em relacdo aos demais e €
projetado paulatinamente, na medida em que o visitante acessa a area. Nesse sentido, em
funcdo dessas caracteristicas, aliado ao fato do visitante ndo o ver por completo logo de inicio
(ele vai sendo construido lentamente no local), o usuario € motivado a acompanhar a sua
escrita até o final. Produz-se o efeito de que o visitante participa do processo de elaboracdo do

conteudo, na medida em que ele surge e se concretiza com a sua presencga no espaco.

Figura 28: Escrita digital
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Fonte: http://www.eravirtual.org/fmrb_br/index.html

Ao visitar essa area presencialmente, notei que no contexto fisico, essa mesma
proposta ndo é tdo atraente, ou melhor, ela é quase imperceptivel. Como o texto € projetado
sobre uma porta de vidro e ndo ha um tratamento digital que melhore a sua visualizagdo,
como ocorreu no espacgo on-line, a iluminagdo ambiente compromete a leitura. A aplicagéo do
fundo preto sobre o vidro se deu quando houve a transposicdo para o espaco virtual. Dessa
forma, como em ambito fisico o texto é projetado apenas sobre o suporte de vidro
transparente, ele acaba ndo sendo tao atraente como o é na plataforma on-line.

A mesma logica pode ser percebida em outros elementos da expografia. As
legendas dos objetos disponiveis na plataforma digital, por exemplo, embora em alguns casos
disponibilizem poucas informagcGes sobre as obras, sdo mais atraentes, uma vez que 0
visitante pode ler o contetdo com mais facilidade nesse espaco. Seu acesso se da através de

ferramentas interativas que ficam proximas aos objetos. Quando acionadas, abre-se uma
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janela contendo apenas a obra e sua legenda. Essa ferramenta permite que o visitante veja o
objeto em exposi¢do por todos os angulos, caso sejam tridimensionais, como no caso das
esculturas. Além disso, ela também possibilita a apreciacdo da obra isolada do todo
expografico, favorecendo assim, uma abordagem particular de cada peca.

Ja& no contexto fisico, essa mesma museografia apresenta as legendas em pequenos
recortes de papel branco, que podem estar localizados no ch&o ou ao lado das pecas. No caso
de objetos expostos nas paredes, elas se posicionam ao lado ou um pouco abaixo deles. Na
grande maioria dos casos, as letras sdo pequenas, dificultando a leitura das informacdes sobre
as obras, sobretudo quando estas se encontram no chdo do ambiente.

A anadlise da visitacdo on-line do Museu da Memdria Republicana aponta dados
significativos para uma reflexdo sobre os projetos de expografia encontrados no contexto do
ciberespaco e, sobretudo, as suas insercdes em propostas pedagogicas. Nesse sentido, verifico que o
professor assume um papel fundamental em vivéncias dessa natureza, uma vez que a plataforma
digital sozinha pode ndo conseguir promover um dialogo substancial com os discentes que nela
trafegam.

Tendo isso em mente, € essencial que o educador promova o processo de mediacdo
cultural, resultante da utilizagdo dos webmuseus em propostas didaticas, de modo que a vivéncia
possa trazer saldo positivos no que se refere a construcdo de saberes a partir de um projeto
curatorial.

Para tanto, é necessario que o educador se preocupe em sensibilizar o olhar dos
discentes, estimulando-os a buscar informacBes ou fazer questionamentos frente aos objetos que
compdem 0 acervo, assim como Se inquietar com 0 modo como estes se apresentam no espago,
promovendo um efetivo didlogo com os discursos que a disposicéo carrega. Desse modo, o visitante
poderéa deixar a posicdo de mero observador, passando a assumir a tarefa de desbravador do espaco.

O termo navegacdo, comumente empregado para se referir a acBes realizadas no
ciberespaco ganhara sentido nas experiéncias de exploracdo de webmuseus se o professor conseguir
agucar nos discentes o espirito das grandes navegacdes ocorridas nos séculos XV e XVI. Esses
navegantes lancaram-se em diferentes oceanos com a pretenséo de descobrir 0 novo. Para tanto,
tiveram que se posicionar como desbravadores, com o intuito de encontrar novas rotas que
atendessem seus interesses. No caso dos processos educativos, o foco é sempre a aprendizagem.
Com base nessa premissa, todas as atitudes a serem incorporadas pelos discentes terdo que favorecer

a construgdo de conhecimentos a partir da apreciacdo da expografia on-line.
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4.3 Musealizagdo de Intervengdes Urbanas: da cidade para o cenério digital

Como recurso a andalise da expografia on-line, constatei a necessidade de
experimentar e contrapor diferentes plataformas no teste de usabilidade. Assim, poderia
confrontar as percepcGes sobre cada uma delas. Através de analogias, ambicionava identificar
em que medida os aspectos de ordem dimensional influenciam no processo de navegagéo por
tais espacos e, sobretudo, de que modo essa peculiaridade interfere nas acdes didaticas que se
utilizam dos webmuseus.

Tendo isso em mente, trabalhei com dois padrbes de exposi¢do encontrados no
contexto virtual: uma tridimensional e a outra bidimensional. No primeiro caso, optei pelo
Museu da Memoria Republicana, analisado no tépico anterior. Quanto a segunda plataforma,
selecionei 0 Museu Virtual de Intervencdo Urbana, sobre o qual me debrucarei neste
momento.

Esclareco que a inclinacdo por analisar a expografia do Museu Virtual de
Intervencdo Urbana se deu por varias razdes e ndo apenas por seu carater bidimensional.
Dentre as questes determinantes para essa escolha, destaco o fato de ter me surpreendido ao
encontrar, no ciberespaco, um museu dedicado a obras que langcam mdo do espago urbano
como inspiracdo e suporte.

Achei curioso e interessante abrigar no contexto on-line obras de natureza téo
efémeras, que, em geral, ocorrem em locais pontuais das cidades, sem horario nem publico
pré-estabelecidos (para os propositores das intervencgdes, interessa a possibilidade de dialogar
com as pessoas que transitam pelo espaco urbano, no momento em que a obra € concretizada).

Por essa razdo, hd modificacbes quanto ao registro e apreciacdo desse género
artistico, quando as producfes sdo transferidas para o contexto on-line. O “corpo-a-corpo”
habitual entre obra e publico, que normalmente é processado durante a execuc¢do da obra, ndo
ocorre em ambito digital, uma vez que a manifestacdo artistica é apresentada pronta, através
de imagens fotograficas. Nesse sentido, o publico ndo acompanha o processo de elaboracao
da obra.

Além disso, no universo das intervengdes, o publico, ndo se restringe ao papel de
receptor da obra, tornando-se, em certos casos, elemento integrante da composi¢do. Assim, ja
que a cidade é tomada como suporte para a producédo artistica, na realidade digital, tanto o

suporte da intervencao urbana, quanto o publico, ganham novos papeis.
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Exponho essa “remodelacdo” para enfatizar que tais mudancas servem para
corroborar mais uma vez as interferéncias que o lugar virtual imprime as producdes artisticas
e as expografias on-line.

A plataforma também se revelou interessante quando percebi que a exposicao
digital de intervengdes urbanas possibilita que mais pessoas tenham acesso aos trabalhos.
Desse modo, quando transpostas para o ciberepaco, ndo atingirdo somente transeuntes do
espaco fisico urbano, tendo um alcance bem maior de pessoas oriundas de diferentes
contextos.

Assim, ao iniciar o teste de usabilidade dessa plataforma com os discentes, notei
que a identificacdo com a proposta se deu de forma imediata. (F, 2014) logo que abriu a
pagina e leu a frase de identificacdo do espaco, exclamou: “Ah, eu prefiro este! Gostei mais
deste... Eu adoro Intervencdo Urbana...”. Curiosamente, apesar de tratar-se de um espaco
bidimensional, o (a) entrevistado (a) conclui da seguinte maneira: “Ah Meire, eu gostei mais
deste aqui, é mais real...”.

O sentido que o termo real adquire nessa fala esta vinculado as possibilidades de
utilizacdo da plataforma em seu cotidiano como docente>, diferente da interpretacdo que fiz
desse mesmo termo quando empregado para adjetivar o museu tridimensional (neste caso, ele
foi inserido em um enunciado que relacionava a semelhanca do padrdo 3D com as expografias
fisicas). Cheguei a conclusdo quando percebi que os comentarios subsequentes explicavam as
utilidades que cada ferramenta encontrada na plataforma teria na sua rotina. “Ah, esse aqui é
melhor, pois eu poderia salvar a imagem que eu gostasse” (F, 2014). Apds perceber na
expografia on-line a existéncia de recursos interativos que, embora ndo disponibilizassem
informacdes sobre as obras, como se observou na ldgica de funcionalidade desses recursos na
primeira expografia, elas permitiam que o visitante explorasse o acervo com base nas suas

motivacdes e necessidades.

> Aceitando que a preferéncia da entrevistada estava atrelada ao conteddo disponibilizado pelo museu, solicitei
que ela pensasse ndo somente na tematica, mas que tentasse observar outras questdes, como por exemplo: a
proposta de expografia desse espaco, 0 modo de exploracdo do ambiente, as ferramentas de interatividade,
entre outros elementos. Diante do meu comentério, respondeu da seguinte forma: “Ah, mas é dificil ndo pensar
na tematica... Gostei muito de visitar o primeiro, mas esse aqui € bem interessante... No Estagio dei uma aula
sobre Intervencdo Urbana, eu amei!” (F, 2014). O que pude inferir com os comentarios é que a identificacdo
que a maioria dos discentes revelou desde o primeiro contato com o Museu virtual de Intervengdo Urbana
relacionava-se a experiéncia, enquanto Arte/Educadores, em sala de aula. Percebendo a relacdo deste com a
sua area de formacgdo e atuacdo no contexto escolar, o espago se tornou automaticamente um recurso didatico
em potencial. Nesse sentido, ele serviria tanto para os seus estudos complementares, quanto nas atividades
profissionais no contexto das aulas de arte.

115



Ao comparar as duas propostas de expografia on-line, o entrevistado sintetizou
sua preferéncia da seguinte forma: “Este aqui [3D] € melhor pra visitar, este aqui [2D], é
melhor para curtir, pra compartilhar, pra salvar as obras...” (F, 2014). Com base nesse
depoimento, se verifica que as qualidades assinaladas pelo discente dizem respeito as acoes
Interativas que este pode executar com e nos museus.

Outra questdo que merece ser comentada é que ao trafegar pelo espaco do museu
virtual de Intervencdo Urbana os usuarios demonstravam esperar encontrar mais recursos que
permitissem interferir na proposta expografica ou nas obras. Clicavam varias vezes sobre um
mesmo ponto ou sobre os objetos em exposicdo na expectativa de serem links ou ferramentas
interativas. Questionavam-se (“E s6 assim mesmo?” [L, 2014]) ou teciam comentérios
revelando certo desapontamento (“Pensei que pudesse manipular a imagem... [F, 2014]). Tais
atitudes demostraram que eles esperavam se deparar com mais possibilidades de interacao
com, e nas propostas expograficas com as quais tiveram contato. Tal expectativa decorre das
especificidades da web 2.0, que vem sublinhando, com cada vez mais énfase, uma perspectiva
de participacdo e interagdo dos usuarios.

Ao observar alguns icones proximos a uma obra do museu, R (2014) tece o
seguinte comentério: “Eu ndo entendo inglés, mas de repente € uma imagem que eu posso
fazer uma intervencdo aqui no proprio ambiente...”. Curiosamente, como a exploracdo do
lugar se da basicamente a partir da observacdo das obras, diferente do que ocorre no formato
tridimensional, onde o visitante se desloca pelo espaco no qual se encontram os objetos, 0s
discentes afirmaram encontrar outros mecanismos de interacdo com a expografia. Nesse
sentido, constataram que o “[bidimensional] € melhor para interagir e o outro para visitar.” (F,
2014). Por mais contradit6rio que possa parecer, o discente associa 0 processo de visitacao ao
webmuseu tridimensional, atribuindo a experiéncia interativa a expografia bidimensional. Ao
longo do teste de usabilidade, pude coletar mais formulag6es com esse teor. Contudo, tais
concepgdes puderam ser percebidas ndo s6 em suas falas, mas sobretudo nas diferentes
posturas que assumiram ao navegar em cada um dos espagos.

Tal distin¢do se deu em decorréncia das suas percepcdes de exploracdo de espacos
expograficos ainda estarem impregnadas dos padrdes de visitagdo presentes na museografia
fisica. Assim, como o formato 3D simula uma visitacdo que se processa no museu de “pedra e
cal” (SCHWEIBENZ, 2004), no Museu da Memoria Republicana, os discentes mantiveram os
mesmos comportamentos de distanciamento entre publico e objetos, estabelecidos pelas

expografias tradicionais.
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Por conta disso, ndo perceberam algumas ferramentas que exigiam interferéncias
para o0 acesso de informacgdes sobre as obras. Inicialmente, deduzi que esse fato tivesse
ocorrido por falhas presentes na interface, no que tange a dificil visibilidade do recurso.
Contudo, observei que ao entrarem no espaco de visitacdo on-line tridimensional, diversos
participantes soltavam o mouse e sO observavam a plataforma. Com essa postura,
restringiram-se a contemplar o local, sem nele produzir interferéncias.

Dessa forma, mantiveram mesmo no espaco digital, a aura de lugar sagrado que
em geral associamos a instituicdo museoldgica. Tal percepcdo decorre da influéncia das
estruturas do padrdo classificado como tradicional > (Scheiner, 1997). Nesse grupo, a
instituicdo é organizada por meio da existéncia de trés elementos: edificio, cole¢Ges e publico.
Com base nesse modelo, os discentes internalizaram um papel de publico bastante ortodoxo.
Assim, ndo tentam “tocar” nas pecas, tampouco interferir na expografia, como se coubesse a
eles apenas observar.

Nessa perspectiva, embora haja propostas de exposi¢cdo no ciberespaco que
estimulam posturas de navegacdo impregnadas das marcas da expografia fisica tradicional
(perceptiveis em atitudes como: observacdo dos objetos, leitura de textos informativos sobre o
acervo, verificacdo das legendas, entre outros), na visitacdo digital, as especificidades do
lugar podem impulsionar o publico a se comportar de maneira mais interativa, conforme
ocorreu na exploracdo do museu virtual de intervengéo urbana.

Contudo, para que isso ocorra, € necessario que o visitante seja estimulado a
navegar utilizando recursos que o conectem de forma mais interativa a plataforma. Para tanto,
€ necessario considerar 0s novos paradigmas presentes nesse contexto, tais como: a nao
linearidade, a hipertextualidade, ubiqtiidade, entre outros.

Nesse sentido, quando o visitante se depara apenas com a transposicdo de
experiéncias da expografia fisica em ambito digital, o que se percebe é um processo
anacrénico no contexto on-line. Por outro lado, as nocGes de fixidez, estaticidade, linearidade,
assim como as concepcOes presentes na expografia tradicional que separam emissor e
receptor, publico e curadoria em polos de oposicdo, comecam a ser sutilmente questionadas
por meio dos posicionamentos dos visitantes digitais. Assim, percebe-se que ha uma

incoeréncia quanto a manutencdo de padrdes tradicionais no contexto do ciberespaco. Este

% Segundo Tereza Scheiner (1997), além do museu tradicional, existem ainda 0 museu de territério, museu
virtual e museu interior.
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lugar exige formas mais dindmicas de dialogo com o publico, tendo em vista as suas proprias
especificidades.

Dessa forma, o teste de usabilidade do Museu Virtual de intervencdo Urbana,
revelou que, quando o projeto curatorial on-line se baseia nas idiossincrasias desse local,
explorando recursos de interatividade que sdo comuns em outras formas de sociabilidade
presentes no ciberespaco, o visitante € impulsionado a assumir uma postura mais ativa frente
a plataforma.

Embora tenham permanecido menos tempo no referido ambiente, os discentes ndo
se posicionaram como meros receptores da proposta, ao contrério, tentavam fazer
interferéncias no espaco. Tal comportamento foi provocado pela existéncia de mecanismos
interativos disponiveis na plataforma do Museu Virtual de Intervencdo Urbana, os quais
sinalizam uma experiéncia de visitacdo menos passiva.

Esses recursos séo caracteristicos das muitas redes de relacionamento encontrados
no ciberespaco. O webmuseu traz em sua interface opgdes como curtir e compartilhar, como
uma alternativa que permite ao visitante que trafega por seu espaco, manifestar-se de algum
modo. Na figura abaixo, os mencionados campos aparecem acima de cada uma das imagens
que compdem o conjunto de fotografias sobre Intervencdo Urbana ocorridas no Estado de Sao
Paulo, entre as décadas de 70 e 80.

Figura 29: Mecanismos de interacdo com o visitante

‘Plnlt 2 ¥ Curtir &9 Imagem n Compartithar

Enviado para o Pinterest

Museu Virtual Intervencao Urbana SP
ART-DOOR, INTERVERSAOQ, grupo 3NOS3, Rafael Franga, Mario Ramiro, Hudinilson Jr,
inter(in)vengao

Fonte: http://media-cache-ec0.pinimg.com/originals/47/b6/70/47b6700cfda3b839738d123ee3ffhele.jpg
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Ressalto que as opgdes curtir ou compartilhar ndo sdo direcionadas a expografia
como um todo, mas sinalizam preferéncias pontuais acerca das obras expostas digitalmente.
No exemplo em analise, as curticbes e compartilhamentos referem-se exclusivamente a obra
Art-door.

Através desses recursos, 0 visitante pode “falar” sobre as suas impressdes e
preferéncias acerca das obras que se encontram nos webmuseus. Desse modo, ainda que esses
mecanismos sejam incipientes (quando pensamos nas tantas formas de participacdo do
publico em experiéncias desse género) julgo que ha neles um aspecto positivo, ja que
constituem formas de estimular a atuacdo do visitante em ambito on-line. Assim, o ato de
compartilhar ou de curtir, sinalizam expressdes importantes para a analise da recepcdo do
publico que frequenta tais espacos. O estudo dessas acbes pode fornecer informacdes
relevantes acerca das percepcdes, leituras e preferéncias do visitante, no que tange ao acervo
do museu.

Nesse sentido, nota-se que tais ferramentas possibilitam que o visitante dialogue
sobre as pecas com as quais teve contato no webmuseu. Porém, diferente do que ocorre no
contexto fisico, no qual, em geral, esse didlogo acontece no espa¢o do museu entre o visitante
e a expografia, ou entre publico e monitoria, 0 “debate” aqui pode ser travado em outras areas
do ciberespaco. Nesse sentido, ao acionar as op¢des curtir ou compartilhar, o visitante rompe
as fronteitas do webmuseu, deslocando-se para outro espago, travando contato com outras
pessoas.

Sobre essa questdo do didlogo, Venturelli (2004), traz apontamentos relevantes
acerca das influéncias da web arte sobre elementos do campo da expografia processada em

rede. Conforme argumenta,

[...] a web arte enfatiza mais a interacéo e o dialogo com o espectador, como pode
ser avaliado nos mundos virtuais tridimensionais teleimersivos. A net arte por outro
lado, apropria-se de recursos de banco de dados para criar trabalhos participativos,
cujo conceito principal estd voltado para a construgdo de obras coletivas, a partir da
interatividade dos sistemas artisticos criados. Nos dois casos a interacdo e a
conectividade sdo fundamentais para que se estabeleca a obra plenamente
(VENTURELLLI, 2004, 96).

Nesse sentido, as atitudes que os discentes tiveram ao entrar no Museu Virtual de
Intervencdo Urbana, tentando ndo somente apreciar, mas também manipular e interferir nas
obras, acenam para influéncias de muitas das manifestacfes artisticas contemporaneas.

Conforme destaca a autora, em ambas poéticas, o conceito de interacdo e conectividade
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precisam compor a proposta artistica, pois para que ela seja efetivada, é necessario que o
publico seja acionado.

O mesmo ocorre com 0S museus encontrados na internet. Para que a experiéncia
de visitacdo on-line promova de fato uma imersdo do visitante no espaco, se faz vital pensar
em mecanismos que possibilitem a interacdo com a proposta de expografia. Para tanto, ele
deve ser concebido enquanto sujeito do processo de comunicagdo em museus. Tal percepcao
permitira que o projeto curatorial leve em conta as subjetividades desse ator que nao so recebe

as informacdes mas as recria, a partir dos seus interesses e experiéncias.

4.4 O devir na expografia e as conexdes no ciberespaco

Como apontado anteriormente, ha, em diversas propostas expograficas on-line,
tracos da museografia tradicional. Para além de julgar a transposicdo do fisico para o
mecanismos que possibilitem a interagdo com a proposta de expografia a partir de uma logica
dualista, é necessario problematizar as mudancas que a conexdo entre esses dois espacos vem
promovendo no campo museoldgico e as suas interferéncias na esfera educativa.

Nesse sentido, a abordagem teorica de Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995)
acerca do rizoma se mostram bastante férteis para uma andlise sobre as mudancas que a
expografia vem passando, sobretudo no que se refere aos dialogos travados com diferentes
dimens@es do contexto on-line. Minha aproximacdo com a perspectiva desses autores situa-se
no interior do processo de metamorfose pelo qual passa o rizoma. Para eles, um rizoma nédo
tem inicio nem fim. Assim, indo de encontro a esse tracado linear, 0 que 0s autores destacam
é a importancia do meio, pois é nesse estagio que ele “creste e transborda”.

As modificacdes que estdo sendo observadas na esfera da expografia em rede nao
surgem do fisico para desembocar e culminar no digital. No que diz respeito ao surgimento e
transformacfes da museografia on-line, ndo ha espagco para uma concep¢do evolucionista,
com énfase numa origem e progressao continua. O que se percebe sdo deslizamentos
frequentes entre essas duas dimensdes. Assim, o ciberespago, enquanto lugar de encontro
dessas duas esferas, se desnuda com caracteristicas potencialmente rizomoérficas, na medida
em que, tendo como referéncia os principios de conexao e heterogeneidade sinalizados pelos
teoricos, “qualquer ponto de um rizoma pode ser conectado a qualquer outro e deve sé-lo”
(DELEUZE & GUATTARI, 1995, p.14)

N&o sendo, portanto, um fendmeno resultante de transposi¢Ges da expografia

fisica para o ciberespaco, é necessario considerar as espeficificidades do contexto on-line,
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para que essa linguagem dos museus possa ser construida por meio de multiplas conexdes.
Embora seja inquestionavel a relacdo entre as dimensdo presencial e digital no campo da
Museologia, esta segunda ndo pode ser reduzida a um processo de imitacdo da primeira, do
mesmo modo como “o crocodilo ndo reproduz um tronco de arvore assim como o camaledo
ndo reproduz as cores de sua vizinhanga” (DELEUZE & GUATTARI, 1995, p.14), na
metéfora de Deleuze e Guattari. Na visdo destes,

A Pantera Cor-de-rosa nada imita, nada reproduz; ela pinta 0 mundo com sua cor,
rosa sobre rosa, € o seu devir-mundo, de forma a tornar-se ela mesma imperceptivel,
ela mesma a-significante, fazendo sua ruptura, sua linha de fuga, levando até o fim
sua "evolugédo a-paralela” (DELEUZE & GUATTARI, 1995, p.19).

E necessario considerar as peculiaridades que o ciberespaco agrega a expografia
on-line de modo que ela ganhe sentido em si mesma. Tendo isso em mente, para que as
mudancas na esfera museal continuem em processo e assumam seu aspecto rizomorfico, se
faz vital estabelecer conexdes entre as peculiaridades da dimensdo presencial e os multiplos
espacos, recursos e ferramentas disponiveis na realidade digital.

Decerto, a expografia on-line ndo deve se preocupar em reproduzir, imitar ou se
assemelhar ao observado em ambito fisico (este ultimo, ao contrario, deve ser visto como algo
a ser aglutinado na elaboracdo expografica digital). Caso isso ndo ocorra, a primeira ird se
restringir a um decalque do mundo fisico. E, dessa forma, as possibilidades de alianca, de
conexdo e de trocas entre essas esferas serdo diminuidas.

Sob essa 6Gtica, Deleuze e Guattari, em oposicao ao decalque, sugerem a utilizagédo
da metafora do mapa para ilustrar o sentido assumido pelo rizoma. Segundo esclarecem,

O mapa ¢ aberto, é conectavel em todas as suas dimensdes, desmontavel, reversivel,
suscetivel de receber modificagcGes constantemente. Ele pode ser rasgado, revertido,
adaptar-se a montagens de qualquer natureza, ser preparado por um individuo, um
grupo, uma formacao social. Pode-se desenha-lo numa parede, concebé-lo como
obra de arte, construi-lo como uma acéo politica ou como uma meditacdo. Uma das
caracteristicas mais importantes do rizoma talvez seja a de ter sempre multiplas
entradas; a toca, neste sentido, € um rizoma animal, e comporta as vezes uma nitida
distin¢do entre linha de fuga como corredor de deslocamento e os estratos de reserva
ou de habitacdo (cf. por exemplo, a lontra). Um mapa tem miltiplas entradas
contrariamente ao decalque que volta sempre "ao mesmo". Um mapa é uma questéo

de performance, enquanto que o decalque remete sempre a uma presumida
“competéncia”. (DELEUZE & GUATTARI ,1995, p. 21)

A ideia de mapa sugere uma concepgdo apropriada para a analise dos webmuseus
e sobretudo da sua utilizacdo na Educacdo a Distancia. Conforme se observa, ele pode ser
elaborado a partir dos interesses de grupos ou de individuos. Nesse sentido, a expografia on-

line e sua utilizacdo pedagdgica, devem ser performaticos (pressupondo que esse termo
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vincula-se mais ao processo do que ao produto, conforme assinalam os teéricos). O processo é
interessante por denotar andamento, estando suscetivel a adaptacfes e mudancas. Para que ele
seja dinamico, é necessario que a performance expografica leve em conta as trocas entre 0s
multiplos elementos que a compdem enquanto linguagem, reconhecendo o principio da
alteridade como imanente a ele. Como sugere Marilia Xavier Cury, “[...] uma exposi¢do é
idealizada e materializada para o outro, o publico visitante” (CURY, 2007, p. 74).

Plataformas on-line sdo locais onde o0s mapas pedagdgicos poderdo ser
construidos na Educacdo a Distancia (assim como em outras modalidades educativas) tendo
em vista o potencial formativo que elas possuem, além de coexistirem na mesma realidade
digital dos AVA. Como mapas, precisam conter as especificidades e potencialidades desse
lugar, ja que a alteridade se da a partir da relacdo e reconhecimento do outro. No caso da
expografia on-line, esse outro diz respeito a todos os agentes envolvidos no processo de
exploracdo da plataforma disponivel no ciberespaco. Podendo ser entdo, cenografia, objetos,
ferramentas tecnoldgicas, discente, educador, profissionais que atuam na concepcdo da
expografia etc.

Sobre essa questdo, Hoptman (1992 apud SCHWEIBENZ, 1998) destaca as
multiplas alternativas de exposicdo e exibicdo de obras que a conectividade imprime ao
campo da expografia on-line. Por meio dela, muitas limitacfes impostas pelo carater fisico,
perceptivel na Museologia tradicional, podem ser minimizadas, recorrendo a diferentes meios
de comunicacdo para construir e apresentar as informac6es. Assim, o estudioso afirma que a
conectividade se configura na qualidade que permite que a expografia on-line va além e
ultrapasse as barreiras encontradas em contextos fisicos, uma vez que ela permite novas
possibilidades de abordagem das informag6es. Conforme o pesquisador, a conectividade se
consubstancia na principal caracteristica dos webmuseus.

Sobre essa especificidade da expografia em territérios digitais, Schweibenz (1998)

comenta:

Esta nova qualidade pode ser realizada de diferentes maneiras. Por exemplo: na
exibicdo de representacfes digitais de obras de arte produzidos pelo mesmo artista,
ao lado de trabalhos de artistas diferentes, ou obras influenciadas pelo mesmo estilo
ou periodo que sdo expostas em museus encontrados em localizagBes geograficas
diversas, que por essa razdo, ndo sd3o normalmente acessiveis juntas
(SCHWEIBENZ, 1998, p. 188). [Tradugdo minha]

Com base nesse excerto, nota-se que a expografia on-line pode ser inscrita em
bases extremamente dindmicas e alineares. Desse modo, ela permite que as informagdes

construidas a partir da organizacdo e disposi¢do das obras na esfera digital se processe de
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forma rizomatica, por meio do carater hipertextual que o ciberespaco imprime as plataformas.
A tecnologia da linguagem HTML (HyperText Markup Language) possibilita a conex&o entre
0s mais diversos locais e contetdos disponiveis no ciberespaco. Nesse sentido, algumas das
especificidades da museografia on-line vdo de encontro a determinados parametros dessa
mesma instituicdo, processadas em contextos fisicos.

Nos museus tradicionais frequentemente a expografia se descortina ao publico de
forma pronta e fixa, com pouca ou nenhuma participacdo do publico. Na concepcdo mais
ortodoxa de expografia, os visitantes ndo tem a possibilidade de movimentar os objetos,
propor disposigdes, e, por conseguinte, novas conexdes que apontem para diferentes discursos
provenientes de um dado acervo. Tal modelo, conforme assinala Marilia Xavier Cury (2011),
¢ marcado por influéncias positivistas, uma vez que o publico é levado a assumir um
comportamento passivo no ambito do processo curatorial.

Vale comentar também que, por conta do carater material do espaco e dos objetos,
percebe-se que a experiéncia de visitacdo possui limitacfes, tanto no que se refere a restricdo
de um Unico local destinado a expografia, quanto ao que tange a participacdo do publico na
sua elaboracdo e recriacéo.

Além disso, diferente dos webmuseus, que, em determinadas propostas
curatoriais, pode montar um recorte conceitual utilizando-se de obras contidas em diferentes
acervos do mundo, o museu fisico se depara com barreiras espaciais, que dificultam tais
formulagoes.

Outra diferenca significativa diz respeito a utilizacdo de recursos como 0s
hiperlinks®®, os quais permitem que o visitante extrapole os “limites™ espaciais da exposicao.
Assim, a experiéncia exploratéria da plataforma, dependendo do projeto curatorial, pode ndo
se restringir a imersao em um Unico espaco, como ocorre na maioria das expografias fisicas.
Nesse caso, 0 visitante pode ser instigado a navegar por diferentes areas do ciberespaco, desde
que haja uma narrativa formulada a partir da conexao entre esses locais.

Nesse sentido, o contexto on-line pode suscitar diferentes modos de concepcao
das politicas culturais acerca da Instituicdo em questdo, ja que o ciberespago tem permitido

diferentes formas de relacionamento entre visitante e museu. Desse modo, verifica-se que a

% Hiperlink ¢ um termo sindnimo a link. Nesse sentido, os hiperlinks se configuram em links que conectam uma
pagina contida na internet a outra. Tal acesso pode se dar também através de um arquivo em que o cliente
destaca determinado item, sinalizando que ao clicar nesse ponto, ha outras conexdes a serem exploradas no
documento. Desse modo, a partir de textos, palavras ou imagens, esse recurso tecnologico da linguagem
HTML (HyperText Markup Language), permite que o cliente construa informacfes por meio de mdltiplas
interligacBes disponiveis em locais distintos do ciberespaco.
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esfera on-line permite que a instituicdo museoldgica proponha novas formas de didlogo com o
publico. Para tanto, é necessario construir modos diferentes de categoriza-lo. Esses novo
paradigma pode ser identificado a partir do formato como o publico é disposto no processo
comunicacional digital.

Entretanto, quando se discute a legitimidade dos webmuseus, os discursos
evidenciam uma percepcao hierarquizada, em se tratando de comparagdes com a instituicdo
museal fisica. Fica implicita a ideia de que a visitacdo on-line ndo se constitui em uma
experiéncia real. Assim, os termos real e virtual sdo correntes em se tratando de debates
sobre o tema. Nessas visdo, eles sempre aparecem como categorias diametralmente opostas,
indicando uma super-valorizagdo do real em detrimento do virtual. Desse modo, as visitagdes
em espacos expositivos gque se processam no ciberespaco sdo vistas como irreais, por integrar
0 campo on-line.

Geoffrey Lewis (1996 apud SCHWEIBENZ, 1998), por exemplo, ao propor uma
conceituacdo dos webmuseus, afirma que: [...] “Um museu virtual ndo abriga objetos reais e,
portanto, ndo tem a permanéncia e qualidades Unicas de um museu na definicdo institucional
do termo.” (p.189 grifo e traducdo meus). Assim, nota-se que o carater digital dos objetos, na
percepcdo do estudioso, se opde aos acervos ditos reais. Além disso, ele atribui uma qualidade
imamente ao museu fisico, evidenciando uma concepcao tendenciosa sobre o campo on-line.

A proposicdo de Geoffrey Lewis ndo é Unica em se tratando de elabora¢Ges com
essa conotacdo. Ha casos em que os estudiosos criam marcacdes bem definidas que separam
os legitimos webmuseus dos que, embora se classifiquem desse modo, se constituem em sites
de museus. Em outras palavras, embora se intitulem como museus ou galerias virtuais, suas
proposi¢des ndo coincidem com as especificidades e potencialidades do campo digital. Acerca
dessas questdes, Cauquelin (2008) afirma que:

Falar de obra virtual ou galeria virtual quando se expdem na internet obras ja
realizadas é um abuso de linguagem. Alids, a maior parte dos museus chamados
virtuais nada tem de virtual: eles apenas permitem visualizar uma sequéncia de
fotografias e de visbes panordmicas; nesse caso, 0 que se chama de “virtual” é a
possibilidade que tem o visitante de escolher o que ver clicando um nome em um
menu (CAUQUELIN, 2008, p.130).

As criticas levantadas por Cauquelin s&o pertinentes para tecermos reflexdes sobre
0S processos curatoriais que vem sendo construidos no contexto on-line, uma vez que neles as
expografias tem a possibilidade de sair do lugar comum, rompendo os padrdes observados
nesse campo. Por essas e outras razfes, alguns pesquisadores tem questionado a integracéo

das expografias on-line ao campo museal. Nessa linha de raciocinio, tecem reflexdes sobre a
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adequacdo dessas plataformas a categoria “museu”, tentando perceber elementos da
museologia tradicional na esfera digital. Entretanto, tal perspectiva acaba se tornando limitada
e reducionista, uma vez que, em ambito on-line, ndo encontraremos, necessariamente, 0S
mesmos parametros presentes na esfera fisica.

Como um local rico de possibilidades, o ciberespaco pode contribuir para
desbancar discursos concebidos como legitimos. Faco menc¢do tanto aos discursos e
representacdes da nogdo de arte, quanto aos modelos fixos presentes no cenario museal. O
contexto digital pode favorecer novas formulacdes sobre arte, contribuindo de modo critico
com a esfera do sensivel. Ademais, o espaco virtual comporta a ideia de construcéo
colaborativa. Sob essa 6tica, o visitante pode ter a oportunidade de participar do processo de
concepcao de uma exposicdo e nao somente aprecia-la, conforme pode ser visto apresentada
pelos pesquisadores Seéra; Vavassori; Raabe; (2014) que no estudo intitulado Da concepcdo a
validacdo de uma ferramenta tridimensional para o ensino de artes analisam um software
educacional utilizado na Rede Municipal de Educacdo de Blumenau. Nesse projeto discentes
e docentes tem acesso a diferente cenarios digitais da cidade de Blumenau, dentre eles hd um
Museu Virtual 3D no qual discentes e professores podem criar, alterar e excluir uma exposicao,
além de outras atividades relativas a esfera do ensino de Artes.

O ciberespaco possibilita reformulacbes de paradigmas relativos a Instituicéo
museal, com destaque para a mudanca de foco da comunicacdo museoldgica. Sobre essa
questdo, Werner Schweibenz sugere que: “O museu digital pode ser, em vez de centrado no
curador centrado no visitante” (1998, p.189).

No contexto digital, o curador ndo se preocuparia somente com a construcao de
um recorte sobre determinado tema por meio da organizacdo do acervo, sendo responsavel
por promover uma mediacdo entre o publico e as obras. Em uma expografia que se processa
em rede, 0 peso da mediacdo sempre se sobressai. Nessa perspectiva, a expografia poderia ser
realizada por meio do didlogo entre o curador e 0s visitantes acerca do acervo, o qual pode ser
apresentado aos visitantes e/ou sugerido por eles. Assim, os paradigmas de recep¢do e
emissdo de informacg@es se reconfiguram em meio as peculiaridades do espaco digital.

No campo on-line, curador e publico podem ser alocados em zonas
complementares do processo curatorial, encontrando-se em locais que permitam a formacao
de pontos de conexao, inclusive no desenho de uma proposta expositiva, conforme pode ser
visto na ilustracdo abaixo, no qual se observa dois formatos de propostas expogréficas. No

lado direito da imagem a ilustracdo aponta para uma concepcéo tradicional de expografia e no
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lado oposto nota-se uma construcdo que evidencia as interferéncias entre os diferentes atores

envolvidos nessa linguagem dos museus. (Figura 30)

Figura 30: lustracdo de propostas expograficas

Curador

Curador

Visitante

Visitante

Fonte: ARAUJO, Meire. llustracdo de propostas expogréaficas. 2013. Gréfico.

Segundo o esquema, o campo da expografia pode deixar de se apresentar em
formato vertical. Nessa disposi¢do, cada elemento é limitado por &reas que sdo formatadas a
partir das expectativas inerentes ao segmento. Com base nessa organizagdo, nota-se que a
definicdo das funcbes é bem marcada, separando-se por esferas. Tal concep¢do aponta para
uma ideia de hierarquizacdo no que se refere ao processo de construcdo de uma proposta
expografica. Nas proposicOes expograficas tradicionais, vé-se no topo, o curador. Este ganha
uma importancia expressiva devido ao fato de ser o responsavel por “ditar” as regras de
apresentacdo e fruicdo de um dado conjunto de obras. O acervo, nessa ldgica, se apresenta em
um local intermediario, apesar de sua inegavel importancia. O visitante, por sua vez, aparece
em ultimo plano, ja& que nessa concepcao, cabe a ele o papel passivo de receptor das
informagdes.

Em contrapartida, se pensarmos nas possibilidades de interacdo que o ciberespaco
permite, veremos que a expografia on-line comporta mudancas significativas no que tange a
essa area. Conforme se observa na ilustragdo, ainda que cada elemento se apresente em uma
esfera, ha pontos de interseccdo que as conectam. Nessa organizacdo, percebemos maior
flexibilidade e dinamismo em se tratando dos papeis assumidos pelos atores que participam
do processo. Conceitos expograficos com esse teor, ja sdo vistos em algumas experiéncias

museograficas encontrados na realidade fisica.
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Essas reconfiguragdes dialogam com o conceito de Museu emergente, proposto
por Lauro Zavala (2003). Sobre essa categoria, Cury (2005) esclarece:

O museu emergente, ou 0 museu renascido é dialégico e a recepcdo revela a rica
diversidade e pluralidade de publicos que o museu recebe e que desconhecia. Por ser
dialégico, 0 museu promove um debate em torno da (re)significacdo do patriménio
cultural e todos - profissionais e puablico - sdo sujeitos ativos do processo
comunicacional. O modelo emergente transfere o sentido do processo
comunicacional da mensagem para a interagdo entre a instituicdo e o publico em
torno da negociacdo dos significados do patriménio cultural musealizado (CURY,
2005, p.76).

Transferindo essa concepgdo para o contexto on-line, o acervo conecta “curador”
e “publico”. Sob essa Gtica, cada um desses elementos assume dupla funcéo: O visitante tem a
possibilidade de colaborar com a construcdo de uma ideia a ser exposta na esfera digital,
assim como o curador tera a oportunidade de apreciar uma narrativa que nao foi construida
somente a partir de sua percep¢do sobre o acervo, mas que foi produto da colaboragdo com
outros atores envolvidos no processo de concepgao da expografia.

A partir desse debate, percebe-se que o conceito de expografia on-line requer uma
abordagem que leve em conta as peculiaridades do ciberespaco, onde a tendéncia é a
polifonia, a agregacdo de multiplas vozes sobre de um determinado tema. Ainda que cada
uma dessas falas seja um recorte, 0 interessante € perceber que ndo ha mais espaco para um
discurso unico. O internauta esta constantemente se retratando, opinando e contribuindo de
algum modo com os debates langados sobre determinado tema””.

Cumpre registrar que em muitos dos espacgos expograficos on-line ndo ha sequer
um local para a postagem de comentérios. Nesses casos, ndo hd um retorno do publico acerca
das suas impressdes sobre as obras, sobre o espaco expositivo, sobre a experiéncia de
visitacdo do local, entre tantas questfes a serem ponderadas em se tratando de vivéncias dessa
natureza. Além disso, ndo ha um estabelecimento de trocas entre os visitantes e profissionais

que trafegaram ou produziram a exposi¢do. Como salienta Marilia Xavier Cury,

> Sobre esse debate, cabe uma comparagdo entre 0 modo como Se processam as informacées em veiculos de
comunicacdo de massa (a exemplo da televisdo) e as modalidades de interacdo na rede mundial de
computadores. Diferindo do telespectador, que possui menos recursos de interlocugdo, o internauta recebe a
informagdo e conta com muitas possibilidades de discuti-la, construi-la ou dar seu ponto de vista. Certamente,
mesmo em um canal aberto ao debate e a manifestacdo de opinides, como € o caso do ciberespaco, ainda se
nota comportamentos passivos com relacdo ao tratamento das informacfes. Com efeito, muitos usuarios
apenas reproduzem discursos sobre determinado tema. Aspecto patente nas redes sociais, nas quais é possivel
notar um excesso de “curticdes € compartilhamentos” sem reflexdes aprofundadas. Processos dessa natureza
acabam por evidenciar o ranco oriundo do comportamento passivo construido pela televisdo.
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Se 0 museu perde esse momento ou outros de manifestacdo receptiva, ele perde a
oportunidade de entender a si mesmo sob o angulo da recep¢do. Hoje sabemos que
essa perda é irrepardvel, pois a interpretacdo do publico é constitutiva do que
entendemos que seja museu. Ainda, sdo 0s usos que o publico faz dos museus que
Ihes ddo forma social (CURY, 2007, p.75).

Com relagdo a recepcdo, se nos reportarmos ao campo da expografia fisica,
veremos que esses hiatos podem ser superados ou minimizados atraves da figura do monitor
que se responsabiliza pelo processo mediador. Nesse dialogo, ha a possibilidade de o visitante
manifestar-se, caso a conduta do monitor assim permitir. Em geral, quando isso ocorre, a
vivéncia é enriquecida pela discussdo que se processa a partir do acervo, ainda que ndo
restrinja a ele. A mediacdo por vezes acaba servindo para motivar reflexdes sobre temas
diversos, que de algum modo possuem uma relacdo com a expografia.

Nesse sentido, a presenca do curador ou dos curadores é de vital importancia ndo
como detentor da informacgdo, mas como uma pe¢a chave para pensar em estratégias de
incorporacdo do publico na construcdo da expografia. Em se tratando de concepc¢des mais
contemporaneas, nota-se que ha um estimulo para que o visitante se perceba na proposta, ndo
somente como receptor, mas como um elemento que integra e participa da elaboracdo de uma
narrativa, ja que a principal funcdo do museu atualmente é promover a comunicacdo (CURY,
2005).

Contudo, em alguns projetos (a exemplo do site Era digital), ndo existem
ferramentas que permitam ao visitante se posicionar, questionar ou tecer algum tipo de
comentario sobre os objetos em exposicdo. Nota-se apenas a existéncia de dois campos, nos
quais o visitante pode estabelecer um contato com a plataforma, mas eles ndo se relacionam
diretamente a uma obra ou exposicdo, uma vez que estdo direcionados ao projeto como um
todo. O primeiro é observado na opcao fale conosco. Ele pode ser visualizado na parte
superior da figura 31, ao lado da op¢cdo Como navegar. O segundo se refere ao topico deixe

seu recado aqui, localizado no canto inferior direito da imagem.
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Figura 31: Espago de comunicagdo com o visitante
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Fonte: http://www.eravirtual.org/?page_id=5665

Percebe-se que essas opgdes, ainda que sejam relevantes para a manifestacdo dos
visitantes sobre a experiéncia, ainda se revelam incipientes diante das singularidades de cada
expografia. E provavel que cada uma delas provoque sensacdes e questionamentos
particulares, embora se observe a existéncia de um padrdo quanto ao projeto curador das
expografias fisicas transpostas para o espacgo on-line.

O site em questdo disponibiliza a visita on-line tridimensional a vinte e quatro
museus fisicos localizados em diferentes Estados do Brasil, 0s quais se apresentam com
proposi¢des expogréficas bem singulares. Nesse sentido, percebo que o mais apropriado seria
pensar em opcOes onde o visitante pudesse manifestar-se sobre as obras, relatar possiveis
dificuldades de navegacdo pelo espago, emitir criticas ou comentarios sobre o processo
curador, enfim, manifestar-se de algum modo sobre cada uma delas. Segundo esse
direcionamento, o campo destinado aos comentarios do publico poderia ser inserido em um
espaco reservado a cada uma das exposicdes. Assim, eles seriam impulsionados a refletir e a
ponderar sobre a experiéncia de visitagdo ndo de modo genérico, mas centrando-se nas
informacdes, singularidades ou sensac¢6es provocadas por cada mostra.

Com efeito, o campo da expografia on-line possui um espectro bem diferenciado.
Nesse sentido, existem especificidades que precisam ser estudadas com mais cautela, para que
haja um adensamento sobre os seus elementos. Tais elementos ndo necessariamente seréo os
mesmos observados na expografia fisica, mas é possivel encontrar peculiaridades moldadas

pelo espaco em que esta se encontra. Como muitas construgdes tedricas se limitam a
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estabelecer comparacGes entre os webmuseus e 0s museus tradicionais, as caracteristicas
destes ultimos séo exploradas como pardmetros legitimadores. E, sob essa Gtica, tudo que néo
se enquadra no paradigma convencional acerca do campo museal € concebido como irreal ou
de valor inferior.

Nessa perspectiva, como o surgimento dos webmuseus é bastante recente —
conforme afirma Schweibenz (2004), eles estdo em processo de construcdo hé
aproximadamente dez anos — 0s guestionamentos sobre a sua adequacéo a categoria “museu”
¢ compreensivel. A motivacdo decorre da escassez de estudos dedicados a investigar as
especificidades desses sitios on-line. Além disso, muitas pesquisas ainda estdo impregnadas
de binarismos, os quais acabam por reduzir e simplificar as perspectivas de anélise sobre essa
esfera. Diante disso, percebe-se que a complexidade do tema acaba por ser negligenciada.
Além disso, por conta da grande variedade de webmuseus disponiveis na internet, o estudo
sobre a temaética exige analises com perspectivas mais amplas, uma vez que, embora se
encontrem semelhancas entre eles, ndo existem padrdes ou modelos definidos no campo da
expografia on-line.

Né&o por acaso, sdo muitas as defini¢bes encontradas sobre os webmuseus. Assim,
segundo exemplifica Schweibenz (2004), temos denominagdes do tipo: museu on-line, museu
eletronico, hypermuseum, museu digital, cybermuseum ou museu Web. Estes ndo sé&o,
entretanto, os Unicos termos utilizados para nomear 0s museus encontrados na internet. Ha,
ainda, classificacGes que variam de acordo com 0s posicionamentos investigativos adotados
por diferentes autores.

No que tange ao reconhecimento dos webmuseus como parte integrante do
espectro do campo museal, destaca-se 0 ano de 2001 no avanco dessa questdo. Na 202
Assembleia Geral do ICOM (International Council of Museums) foram aprovadas emendas
ao artigo 2 que propde uma conceituagdo de museu. Assim, conforme sugere o estatuto, 0s
museus se constituem em “Centros culturais e outras entidades voltadas a preservacéo,
manutencdo e gestdo de bens patrimoniais tangiveis e intangiveis”. Assim, patrimoénio vivo e
atividade criadora digital “foram oficialmente admitidas como membros da categoria
‘museu’”. (ICOM, 2001 apud LOUREIRO, 2004, p. 97).

Nesse sentido, verifica-se que para o ICOM® (International Council of Museums)

as concepcdes artisticas digitais integram a categoria Museu, ainda que ndo seja indicada uma

% O ICOM (Conselho internacional dos museus) se constitui de uma organizacdo internacional nio
governamental que se preocupa em tratar de questdes concernentes ao campo da museologia.
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denominacdo Unica para identificar este campo. Contudo, se atentarmos para outra definicéo
de museu sistematizada pela citada organizacdo, perceberemos que os webmuseus se
adequam aos principais objetivos e caracteristicas elencados pela Museologia.

Segundo Loureiro (2004, p. 98), no que tange as percepcBes contemporaneas
sobre 0s museus, estes se assentam em uma triade “objeto/espago/informagdo”, que se
interrelacionam e interagem. Sob esse prisma, 0 visitante € motivado a centrar-se nos seus
objetivos e pretensdes ao adentrar nos webmuseus. Desse modo, a exploracdo do espaco se
processara por meio das subjetividades do visitante. Nessa proposta, a expografia ndo se
preocupard somente em selecionar e organizar objetos, j& que suas concepc¢des serdo
formuladas a partir das especificidades de determinados publicos. Em ambito on-line, o ponto
focal se desloca das colecBes para o visitante. Porém, ainda encontramos em ambito digital
um conjunto bastante numeroso de propostas com perspectivas tradicionais de concepcao
expografica. Elas conttm modos de apresentacdo de objetos tdo estdticos quanto os que
encontramos na museografia fisica. Nesses casos, pouco se explora 0s recursos de navegacao
disponiveis na internet. O carater fluido e alinear caracteristico dos espacos virtuais precisa
ser considerado na concep¢do das expografias virtuais. Nesse sentido, merece relevo a
perspectiva ubiqua, impressa pelas formas de navegacdo no ciberespaco. Ela também deve ser
levada em conta e explorada no processo de elaboragédo das proposi¢oes da expografia on-line
onde a desteriorializagéo se faz latente.

Assim, tanto o conceito de ubicuo, quanto o de desteritorializacdo podem ser
agregados e/ou considerados nas formulacdes dos projetos curatoriais on-line, de modo que as
especificidades do lugar onde estas sdo apresentadas estabelecam dialogos mais proficuos
com 0s acervos e demais elementos da exposicdo. Advém dai a importancia da arquitetura
digital que abriga uma determinada exposi¢do, uma vez que existe uma relacdo dialdgica
entre 0 projeto curatorial e o0 espaco que o abrigara. As novas tecnologias da informacéo e
comunicacdo além de possibilitarem um espaco digital para exposicdo e exibicdo de obras,
permitem que estas sejam apresentadas de diversos modos, sem que haja um horario, um
espaco e uma forma unica de observa-las. Nesse sentido, 0s processos curatorias tornam-se
mais ricos quando se apropriam do ciberespaco ndo somente para divulgar exposi¢des fisicas,
mas para explorar as multiplas possibilidades de tratamento, exposicao, exibicdo e até mesmo
de criacdo que este possibilita.

A relagdo entre os objetos e sua zona de recepcdo €, de fato, complexa. Como as

producOes artisticas estdo relacionadas aos processos expositivos, ha casos onde um
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determinado acervo “repele” o local revelando a inapropriacdo do espagco para receber as
obras. Sobre esse debate, Castillo problematiza:

Hoje, torna-se cada vez menos frequente aquela experiéncia silenciosa, solene,
quase ritualistica, com suas paredes imaculadamente brancas, que, poderiamos
resumir, busca favorecer o encontro do sujeito fruidor com a obra, oferecendo-lhe
isolamento espacial, recolhimento individual e neutralidade visual. E isso ocorre
porque a veiculacdo artistica passou a ter ndo apenas multiplos meios, como também
embalagens diversas, por vezes antagbnicas para um mesmo contetdo. E,
possivelmente, essas embalagens advém das diversas falas que as proposi¢cdes
artisticas passaram a deter. Ndo é sem motivo que 0 espago expositivo passou a ter
uma necessidade quase infinita de oferecer possibilidades de transformag&o espacial.
E, paradoxalmente, também nao é sem motivo que, por vezes, o cubo branco se
torna a melhor solugdo, assim como, em outras, revela-se como uma total
inadequacdo. (CASTILLO, 2008, p. 316).

Com efeito, ndo hd como pensarmos em padrfes fixos no que tange a area da
expografia, sobretudo se considerarmos que as proprias producdes artisticas estdo em
constante processo de transformacdo. H& situacbes em que um modo convencional de
exposicao é valido, bem como o uso de espacos tradicionais. Por outro lado, h& proposicoes
artisticas que exigem maior dinamismo em sua apresentacdo. Em situagdes como essa, 0S
contextos on-line, com suas multiplas portas de saida e entrada, além das possibilidades de
conexd@o entre distintos elementos, possui solucdes apropriadas para acolher e exibir a
proposta ao publico.

As diversas expografias disponiveis em rede possuem valores diversos. Estes sao
mensurados a partir da observacdo das diferentes formas que a plataforma virtual cria para
que o visitante possa estabelecer contato com as pecgas de seu acervo. Assim, a expografia
construida on-line, constitui um importante elemento a ser considerado pelo docente, uma vez
que ela possui um peso substancial no modo de absorcdo das informacGes.

Dessa forma, quando existe um propdésito educativo com a exploracdo dos museus
encontrados on-line é importante que o docente observe sobretudo a proposta expografica
presente no espaco, pois sendo esta a linguagem caracteristica do museu (CURY, 2007), sua
forma definird o modo de comunicagdo com o visitante. A partir dessa andlise, o educador
podera selecionar aqueles que forem mais apropriados aos seus objetivos pedagdgicos, tendo
em vista ndo somente o contetdo disponibilizado no contexto digital, mas a forma de
abordagem com o visitante.

Além da anélise da expografia on-line, observei outras a¢des docentes que séo de
fundamental relevancia em se tratando da exploracdo pedagdgica dessas plataformas. Assim,

pensando de um modo mais sistematico sobre as experimentacdes didaticas que envolvem o
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estudo de webmuseus, destaco trés etapas a serem percorridas pelo docente, ao longo do
processo de utilizacdo dos mencionados espacos digitais. Cada fase contém duas questdes a
serem planejadas, desenvolvidas e acompanhadas por esse profissional, a saber:

1) Etapa de exploracdo da expografia on-line:

-Selecdo do webmuseu de acordo com 0s objetivos e conteudos educacionais a
serem abordados a partir ou através da(s) plataforma(s) escolhida(s);

-Realizacdo de visitas exploratdrias nos espacos expograficos selecionados para a
vivéncia. Esta deve ser feita pelo docente antes da apresentacdo dos webmuseus aos discentes,
de modo a investigar possiveis davidas e/ou dificuldades pelas quais estes podem passar;

2) Etapa de anélise do contetdo e das formas da proposicao expogréfica:

-Estudo da expografia on-line, objetivando identificar as formas de abordagem
das informagbes por essa linguagem dos museus, bem como a verificacdo do modo de
tratamento dos contedos organizados por ela. Nesse momento, o docente deve ficar atento
para a coeréncia e validade dos dados apresentados no espaco digital;

-Elaboracdo de sugestbes de roteiros de andlise da expografia ou percursos a
serem tracados pelos discentes ao visitarem a plataforma. Nesta etapa, o docente nao
necessariamente tera que pontuar as areas de carater espacial a serem percorridas no estudo da
plataforma. Ele pode propor questdes a serem respondidas, refletidas ou problematizadas pelo
conjunto de atores envolvidos na tarefa apds a exploragdo do(s) webmuseu(s).

3) Etapa de execucdo da atividade:

-Apresentacdo no AVA do(s) webmuseu(s) e da proposta de atividade com essa(s)
plataforma(s) on-line. Momento no qual apresenta-se aos discentes os objetivos educacionais
ambicionados pela vivéncia e informa-se toda a dinamica do processo de visitacdo dos
referidos espacos;

- Criacdo no AVA de um espaco destinado a discussao e postagem de informacéo,
duvidas, entre outras questdes relacionadas as vivéncias resultantes da visitacdo dos
webmuseus. Essa ferramenta é de suma relevancia para o processo de ensino-aprendizagem,
pois sera através dela que o docente ird realizar a mediacdo pedagdgica com base nas
proposi¢des da expografia on-line. Ele deve ser criado assim que a proposta de visitagéo for
apresentada ao publico alvo. Nessa perspectiva, esse local se configurard em um espaco
destinado ao compartilnamento das informacg6es extraidas das propostas expogréaficas. Sera
utilizado também para promover debates sobre as sensacdes e anseios dos discentes ao
explorar 0 espago. Enfim, 0 mesmo sera explorado para promover o debater sobre as mais

diversas questdes que emergirem do contato com as obras em exposicao.
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Utilizando-se dessa sistematizacdo para o planejamento e execu¢do da mediagao
pedag6gica com base em elaboracBes expograficas de webmuseus, o educador pode,
inclusive, explorar plataformas dessa natureza que apresentem problemas relativos a
disponibilizacdo das informagdes no seu espaco, que contenham equivocos conceituais ou que
possuam projetos cutaroriais tradicionais, entre outros exemplos. Todas essas questdes podem
ser exploradas pelo docente, de modo que a aprendizagem resulte da observacéo e reflexdao
sobre diferentes situacfes que o discente pode se deparar no ambito da expografia, seja esta
fisica ou on-line.

Ressalto que as etapas de planejamento e execucdo de atividades que envolvem a
visitacdo de webmuseus elencadas aqui ndo devem ser vistas como férmulas a serem seguidas
rigorosamente. Ao contrario, as minhas pretensées quanto a sistematizacdo foram no sentido
de apontar questdes importantes a serem ponderadas pelo docente ao desenvolver estratégias
didaticas com essa configuracdo, no &mbito da Educacdo on-line.

Sob essa 6tica, cabe ao educador ao experienciar propostas desse género, ndo
reproduzir fielmente as etapas pontuadas anteriormente, mas pretendo que elas sejam
exploradas como um norte que servira para o desenvolvimento de suas proprias metodologias.
Assim, cada profissional podera trazer diferentes contribuicdes para o campo da expografia
on-line inserida néo apenas na realidade da modalidade de Educagé&o a distancia, servindo de
direcionamento para variadas propostas didaticas de utilizacdo desses espacos.

Nessa ldégica, & possivel intensificar as insercGes de novas perspectivas
formativas no campo da Museologia, especialmente pensando nas formas de manifestacdo do
fendmeno museal. Diferencas que estdo para além das especificidades relativas as categorias,
mas que estdo atreladas as peculiaridades de cada proposta expogréafica. Merece relevo, nesse
sentido, as relacGes estabelecidas entre os sujeitos e a expografia, seja ela on-line ou
presencial.

Com base nessas referéncias, observa-se que o interessante é agregar informacdes
a serem consideradas nas mais diversas vivéncias educativas, partindo da premissa de que o
processo € imanente & experiéncia museologica. Dessa forma, qualquer tentativa de imposi¢do
de padr@es didaticos que desconsideram ou que vao de encontro a essa caracteristica deve ser
vista com cautela, de modo que a mudanca seja uma palavra em relevo nas experiéncias de
contato com expografias.

Nesse sentido, todos esses espagos expograficos podem se tornar efetivamente
educativos, assim como muitos museus podem ser tomados como virtuais independente de

seu estatuto prévio. Tal constatacdo decorre do significado que a palavra virtual assume nas
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elaboracdes filoséficas de Lévy (1996), nas quais esse termo possui um sentido bem mais
amplo. O teorico afirma que o virtual esta relacionado a algo que existe em forca, poténcia.
Dessa forma, um museu pode tornar-se virtual com a atuacdo do docente, uma vez que 0
potencial educativo pode ser acionado com as estratégias de mediacdo cultural desse
profissional. Nesse entendimento, 0s webmuseus ndo se restringem ao ciberespaco,
perspectiva que faz eco as elaboracbes de Magaldi (2010), que questiona a ideia de que 0s
webmuseus sdo fendmenos exclusivos do contexto eletronico. Assim, ancorando-se em
formulaces filosoficas, ela sugere que o virtual extrapola o espaco da internet. N&o se trata
de algo ndo estatico, e sim “complexo e em continuada transformagdo” (p.12). Portanto, a
autora enxerga o virtual como um constante ‘vir-a-ser’.

Segundo essa pesquisadora,

[...] virtualizar é caminhar em direcio a interrogacdo. E fluidificar as distingdes.
Afirmar ser o museu virtual é compreender esta nova possibilidade. Assim,
restringir o museu virtual a Internet é ndo compreender tal complexidade. O virtual
esta presente em todos os meios, pois, como afirmam Deleuze e Lévy: “somos
rodeados de virtualidade”. (MAGALDI, 2010, p. 192)

Enquanto categoria que acena para a ideia de movimento, acdo, reflexdo,
processo, como um vir-a-ser frequente, percebi que, em se tratando de proposicdes
pedagdgicas de utilizacdo desses espacos na Educacdo a Distancia, tdo importante quanto o
museu e sua linguagem expografica, € a acdo do docente. Ela também podera virtualizar,
fortalecer educativamente o espaco museal. Nesse sentido, a poténcia, a forca, poderad ser
intensificada com a mediacdo do educador nesses espacos potencialmente formativos,
principalmente se observarmos que o sentido da palavra virtual associada tanto a museu,
expografia, curadoria, espago, entre tantos outros elementos do campo da museologia, toma
corpo quando promove a relacdo entre “humanos-maquinas e ndo processos informaticos
apenas” (LEVY, 1997, p.45).

Tendo essas questdes em mente, nota-se que 0 museu enquanto espaco de
educacdo informal, favorece uma percepcdo ndo hierarquizada do processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que todos os agentes envolvidos na comunica¢do museoldgica sao
fundamentais para a ocorréncia de agdes cognitivas decorrentes da fruicdo cultural advindas

da elaboracdo de sentidos com base em uma exposicgéo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da realizacdo deste estudo identifiquei uma série de questfes-chave na
literatura académica, as quais de algum modo me intrigavam. Confrontando perspectivas
reducionistas e olhares p6s-modernos, a revisdo bibliogréfica e o contato com um expressivo
conjunto de propostas expograficas, norteou uma imersdao pelo universo complexo e
heterogéneo do campo on-line.

Mais ardua foi a tarefa de andlise dos dados e a transposicao dessas reflexdes para
0 texto. Sobre essa questdo, Deleuze e Guattari (1995) figuraram como referéncias
importantes na etapa de finalizacdo desta construcdo tedrica, na medida em que seus
apontamentos sobre o ato de escrever me fizeram conceber tal acdo em sua dimensao
inclonclusiva. O estudo de um tema é inesgotavel, sempre passivel de mudancas, alteragdes,
reconstrugdes, tendo em vista que a escrita cientifica ndo €, conforme sinaliza Morin, <o reino
da certeza.” (MORIN, 1998, p. 1). Ela demarca multiplos caminhos, mas ndo os fecha com
verdades absolutas, como se observava na ciéncia classica. Sendo assim, “Escrever nada tem
a ver com significar, mas com agrimensar, cartografar, mesmo que sejam regides ainda por
vir” (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p.11).

Assim, para um maior adensamento das proposi¢Oes acerca da exploragéo de
webmuseus na Educacdo on-line, sublinho a necessidade de desenvolvimento de estudos
futuros que tenham como base de analise experiéncias de visitacdo das plataformas digitais
inseridas no AVA. Nessa configuracdo, seria possivel, investigar o modo como os discentes
se comportam frente a presenca de plataformas expogréficas digitais no seu ambiente de
estudo. Além disso, a avaliacdo das experiéncias de ensino-aprendizagem no universo museal
legaria mais dados a contribuir com as acdes didaticas de exploracdo de webmuseus na
modalidade de Educacdo em questéo.

Nessa perspectiva, ao me voltar para a utilizacdo de webmuseus no AVA, precisei
construir uma cartografia para abordagem da referida tematica. Senti necessidade de elaborar
linhas que conectassem diferentes conceitos e locais, relacionados a esfera fisica e digital.
Estes diferentes espacos foram aos poucos se apresentando como dimensdes presentes no
objeto de estudo e ndo opostas e segregadas, como as concebia inicialmente. Em muitos
casos, verifiquei que o mais apropriado seria utilizar a grafia fisico/virtual, pois desse modo,
sinalizaria a possibilidade de ndo haver a disjungdo que em geral se associa a essas duas

realidades.
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Sobre essa concepcao, o exemplo das teleperformances se mostra propicio para
tecer reflexbes acerca da dindmica hibrida na qual a realidade se apresenta hoje e seus
deslizamentos entre o0s contextos fisicos e on-line. Enquanto uma das tendéncias da ciberarte,
as mesmas exprimem em sua poética uma interacdo das dimensdes presenciais e digitais,
quando conectam, entre outras coisas, “[...] cenarios virtuais com corpos presenciais, corpos
virtuais com corpos presenciais [...]” (SANTAELLA, 2003, p.178). Tais experimentos
artisticos nos falam, de um modo bem particular, dos delineamentos complexos sobre 0s quais
o cotidiano atual vem se construindo, sobretudo no que tange as mudancgas observadas apos 0
surgimento dos ambientes on-line e sua realidade digital.

Assim, tanto as teleperformances, como as webinstalacGes e demais modalidades
da ciberarte, apontam para o aspecto fluido observado no contato entre ambientes presenciais
e on-line. Estas duas esferas coexistem em um mesmo tempo historico e “fazem rizoma”
constantemente.

Né&o por acaso, muitos aplicativos utilizados atualmente permitem a indicacao de
status do tipo: disponivel, ocupado, no trabalho, entre outros. Eles informam que, embora o
usudrio esteja “presente” (numa nocdo de corporeidade alternativa) ha que se considerar a
existéncia de diferentes conexdes com outras realidades, configuradas nas areas que Santaella
(2010) classificou de espacos intersticiais. Estes emergiriam de dindmicas de hibridagao entre
as dimensdes fisicas e o ciberespaco, permitindo a construcdo de processos de corporificacao
com logicas tdo diversas, que repelem os discursos simplificadores que tentam explica-los
com base na oposicdo de termos como: real/virtual, natural/artificial, virtual/fisico, entre
tantas outras construcdes reducionistas acerca da dindmica atual.

Em outras palavras, vivemos em espacos que se interpenetram, dialogam, entram
em atrito, e que sdo, sobretudo, potencialmente formativos, principalmente quando nos
reportamos ao conceito de aprendizagem ubiqua (SANTAELLA, 2010). Esta concepcdo de
aprendizagem se revela cada vez mais perceptivel no cotidiano atual, no qual o ciberespaco
disponibiliza, a qualquer tempo e lugar, as mais variadas informagoes.

Frente a esse cenario de realidades inextricaveis, notei que a interdisciplinaridade
descortinava-se ndo como uma opg¢do, mas como uma necessidade epistemoldgica exigida
pela realidade contemporanea (PHILIPPI; SILVA, 2011, p.16) e pela tematica abordada no
estudo, uma vez que o proprio “processo expografico é grupal e interdisciplinar” (CURY,
2007, p.70). Dessa forma, embora verifiqgue que essa perspectiva ndo seja facil de ser

concretizada, uma vez que a producdo do saber reconhece a importancia da conexdo de
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diferentes campos na andlise de um determinado fenémeno, notei que ela foi bastante
apropriada para tratar de questdes complexas presentes no contexto atual.

Conceber presencial ou a distancia como situacGes opostas de aprendizagem,
denota, no minimo, uma percepcao simplificadora acerca do cenario no qual a Educacao
contemporanea vem sendo construida. Nesse sentido, tais reconfiguracGes sociais exigem
abordagens investigativas que considerem a complexidade presente nessas mudangas. A partir
dessa consciéncia, a construcdo de um estudo interdisciplinar ganha forca. A conjuncéo de
distintas areas do saber para a problematizacdo de um tema, pretende promover uma
discussdo por meio de diferentes prismas, sem ansiar por respostas Unicas. A ciéncia é, de
fato, “um dominio de mdultiplas certezas, e ndo o da certeza absoluta no plano teérico”
(MORIN, 1998, p.1).

Essa perspectiva me confortou quando notei que, ao final do estudo, ndo possuia
formulas didaticas prontas para a utilizacdo dos webmuseus no ambito da Educacdo a
Distancia, (mesmo porque essa perspectiva nunca figurou como um dos objetivos da
pesquisa) tampouco pude chegar a conclusdes exatas no tocante a uma categorizacdo
hermética dos webmuseus, em meio as diversas experiéncias encontradas no ciberespaco. Na
verdade, 0 que consegui perceber com bastante clareza é que a utilizacdo de webmuseus na
Educacdo on-line requer andlises prévias das expografias on-line, de modo que elas estejam
em conformidade com os objetivos de aprendizagem almejados pelo docente.

Com esse intuito € que sugiro no capitulo 4 que esse profissional planeje a
vivéncia de exploracdo de plataformas de expografia digital a partir de quatro etapas. A saber:
1) Etapa de exploracdo da expografia on-line; 2) Etapa de analise do contetdo e das formas
da proposicdo expografica; 3) Etapa de execucdo da atividade. As sugestbes foram
sistematizadas, levando em consideracao tanto as especificidades das expografias disponiveis
em rede, quanto as peculiaridades da modalidade de Educacdo on-line. Essa organizacao nao
ambicionou criar um modelo a ser seguido fielmente quando da utilizagcdo de webmuseus. Ao
contrario, meus objetivos ao formula-la estdo relacionados a uma necessidade de ressaltar
questbes a serem consideradas ao experimentar plataformas de expografias digitais com
propdsitos pedagdgicos.

Assim, deparar-me com um quadro que inicialmente presumia ser bastante
diverso ndo diminuiu em nada a investigacdo, principalmente porque a reflexdo sobre o objeto
de estudo me conduziu a percursos diferentes, mas ndo menos significativos no que concerne

a aspectos relacionados ao campo da Museologia, em suas diferentes configuracdes.
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Nessa perspectiva, no transcurso da investigacdo, parti das possibilidades
tecnoldgicas do ciberespago para refletir sobre 0 modo tradicional como muitas expografias
presenciais se apresentam, bem como suas influéncias no contexto on-line, situando, ainda,
suas ressonancias nos processos didaticos. Me refiro, em particular, ao modo fixo como os
objetos sdo distribuidos no espago, a forma padrdo de exploracdo dos textos acessorios,
cenografias invaridveis e o distanciamento entre esses elementos e o publico.

Quanto aos hiatos entre expografia e visitante, ndo me refiro apenas a questdes de
ordem fisica, onde ha uma distancia espacial entre as pecas e o publico, mas também a
separagdo entre projeto curatorial e visitante, particularmente quando este ultimo nédo é visto
como sujeito do processo de comunicagao em museu.

Dessa forma, a constru¢do do conhecimento que pode ser promovida a partir da
exploracdo desses espacos acaba sendo prejudicada, uma vez a expografia ndo é concebida
para atender aos anseios dos seus organizadores, mas deve ter em mente que o visitante se
constitui enquanto figura fundamental para que o processo comunicacional em museus se
efetive, tanto em ambito fisico quanto on-line. A presenca desse agente na proposta
expografica possibilitara a constru¢cdo de didlogos com a instituicdo museoldgica e
consequentemente a elaboracdo de interpretaces e conhecimentos por meio dos objetos em
exposicao.

Frente a esse debate, verifiquei que muitos webmuseus encontrados na internet
ndo dispbem de estratégias de curadoria onde os interesses e a subjetividade do visitante
constituam a mola condutora da experiéncia de navegacdo no espaco expografico. Além
disso, quando ha ferramentas que permitem a conexdo entre visitante e expografia, estas ainda
se mostram inexpressivas, considerando as mdultiplas possibilidades que a tecnologia
hipertextual e sua linguagem interativa e alinear inserem na dindmica de selecdo e tratamento
das informacGes em ambito digital.

Além disso, as realidades fisicas/digitais diversas com as quais me confrontei
durante a pesquisa também foram importantes, tendo em vista que, por meio delas, pude
perceber tanto a Educagéo, quanto a instituicdo museal como performance e processo e néo
como produto cultural (SCHEINER, 1998). Ambas sdo construidas na relagcdo entre seus
diferentes atores. Portanto, se encontram em constantes metamorfoses e em estado de devir.
Dessa forma, ndo ha como determinar metodologias fixas de exploracdo dos webmuseus na
Educagdo a Distancia, muito menos se prender a utilizacdo de padrdes expograficos para

ambientes presenciais ou para espacos digitais.
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No tocante a expografia, vale ressaltar que o didlogo se constitui como um dos
elementos essenciais para a promogédo de aprendizagens significativas. Para que ele ocorra,
expografia, visitante e os diferentes agentes envolvidos nessa vivéncia devem ser
considerados no processo de exploracdo das plataformas disponiveis no ciberespaco ou no
contexto fisico.

Neste estudo, o sentido filoséfico do termo virtual, com o qual Levy (1996) opera,
assume importancia capital no que se refere ao complexo processo de construcdo de
conhecimentos, tanto no ambito da Educacdo a Distancia quanto na realidade formativa
presencial. Através do sentido impresso nas formulacGes desse tedrico, me aproprio da
categoria ndo apenas para identificar alguns museus encontrados na internet ou para
classificar elementos presentes em ambito digital. Como dito anteriormente, em via oposta a
essa concepcao simplificadora, a nogéo de virtual coaduna-se ao termo potencial.

Nesse sentido, 0 que torna 0s museus e 0s processos educativos virtuais vincula-se
ndo ao espaco em que estes se encontram ou a questdes relativas a especificidades digitais,
mas a dimensdo filosofica do termo em questdo. Acredito que as mencionadas instituicdes
culturais, assim como as acdes pedagogicas referidas se tornardo virtuais na medida em que
ambos se revelarem potencialmente formativas e assim contribuirem para a frui¢do cultural de
propostas expograficas com contetdos diversos.

No que tange especificamente a modalidade de Educacdo a Disténcia, verifico que
0 que pode virtualizar os processos pedagdgicos que exploram as diferentes plataformas
expogréaficas disponiveis no ciberespaco ndo se restringe aos aspectos museograficos, muito
menos a insercdo desses espacos nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Através deste
estudo, comprovei que a disponibilizagdo dos museus no AVA ¢é possivel e se constitui em
uma tarefa bastante simples. O que torna estes espagos virtuais € a necessidade de buscar
estratégias e mecanismos didaticos que possibilitem aos discentes travarem dialogos com
esses territdrios. Para tanto, a mediacdo cultural realizada pelo docente nas plataformas em
questdo e vital para potencializar as conexdes entre visitante e a linguagem expogréfica e,
assim, tornar essa vivéncia significativa.

Cabe salientar, também, a importancia de se conceber o visitante enquanto
sujeito-agente, conforme as proposi¢cdes tedricas de Santaella (2003), que aborda os
posicionamentos assumidos pelo publico que aprecia as producdes da ciberarte. Para ela, 0s
recursos tecnoldgicos utilizados pelos artistas ndo se restringem a ferramentas de uma dada

composigdo poética, mas servem de mecanismos para conectar obra e publico. Os visitantes,
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enquanto sujeitos-agentes, ndo sé absorvem as informacBes, “mas as recebem e, no ato,
transformam” 0 que foi sugerido por ele (SANTAELLA, 2003, p.180).

E através dessa perspectiva de (re)criagdo, de (re)construcdo, que vejo as
expografias enquanto linguagem dos museus, possibilitando a ocorréncia de aprendizagens
sobre os mais diferentes temas. Nesse Gtica, 0 visitante enquanto sujeito-agente ndo é
concebido por uma dtica de recepcdo passiva, mas como um elemento ativo que deve ser
considerado no processo de elaboracdo das exposicdes. Ao se deparar com as interpretaces
de uma dada realidade, atraves da organizacgéo e disposicdo de objetos em um cenario museal,
0 visitante elabora suas préprias interpretacGes com base no projeto expogréfico, tendo em
vista que a expografia apresenta-se um dos muitos discursos a serem arquitetados sobre uma
tematica, numa linguagem que nunca é neutra (em dadas situacoes, se percebe com facilidade,
as ambicdes e intencionalidades presentes nas narrativas expograficas).

Sobre essa questdo, um de meus interlocutores na pesquisa ao entrar em uma sala
de um dos webmuseus explorados (a qual era dedicada exclusivamente a figura de um politico
de sua regido), comenta: “E, mas aqui eles s6 estdo falando bem dele, mas n6s sabemos que
nem tudo é verdade, né?”. Tal reflexdo sinaliza a ocorréncia de um processo intelectual que
emerge ndo s6 da expografia, mas de sua interacdo com a bagagem cultural do discente.

Nesse sentido, se no espectro da expografia que se processa em rede ainda sao
inexpressivos 0s mecanismos que levem em consideracdo os codigos culturais dos visitantes
(particularmente no que se refere a construcdo do projeto curatorial), fica a cargo docente
pensar em estratégias de selecdo desses espacos e de abordagem destes, de modo que essas
acOes favorecam a “construgdo de uma inteligibilidade expografica” (CURY, 2007) no
contexto do ciberespago. E a partir dessa inteligibilidade que o plblico assume uma
participacdo consciente e ativa na experiéncia de navegacao em espacgos expograficos digitais.

Caso o visitante ndo se veja enquanto sujeito da experiéncia museal, a vivéncia €
esvaziada em termos de possibilidades de construcBes cognitivas. Ndo ha como haver didlogo
e, sem este, ndo ha reconstrucdes. Essa foi, a propdsito, uma das mais importantes razdes que
justificaram os siléncios e esquecimentos dos discentes sobre as experiéncias de visitacdo
desses espacos durante a graduacao.

Nesse sentido, o significado das palavras memdria, esquecimento, som e siléncio,
enquanto termos intimamente associados ao campo Museologia e principalmente da
expografia (ja que esta é sua linguagem) me ajudaram a compreender a auséncia de falas e de
recordacOes relativas a experiéncia que os discentes da Educacdo a Distancia tiveram ao

explorar diferentes museus encontrados na internet durante a graduacdo, do mesmo modo
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como sdo significativas as interjeicdes e exclamacdes desses mesmos discentes coletadas
durante o teste de usabilidade.

O que almejo com esse exemplo ndo é apontar culpados ou problemas contidos
nessa experiéncia, mas comprovar que a utilizacdo de webmuseus na Educacdo on-line é
possivel. Embora seja uma tarefa simples do ponto de vista da disponibilizacdo dessas
plataformas no AVA, ela se torna complexa tendo em vista que ndo basta apenas essa acéo
para que a vivéncia seja significativa. Faz-se vital o planejamento de estratégias que permitam
aos discentes se sentirem sujeitos do processo de comunicacdo em museus. Para tanto, esses
atores precisam se sentir imersos nos museus, independente destes serem 2D ou 3D, numa
efetiva experimentacdo estética do ciberespaco. Estes espacos se revelam virtuais quando se
apresentam como uma alternativa potencialmente formativa, sobretudo diante do eixo fruicéo.

Partindo de uma concepcdo poética, Cury (2005) esclarece que Musealium,
(objeto museoldgico) “é o resultado de uma das a¢es de Museu ao recolher os fragmentos da
poesia de seu pai- Orfeu-, poesia que estd nas coisas, na materialidade, na cultura material, no
patrimonio cultural.” (p. 23). Tendo como referéncia esta imagem da mitologia grega (por
vezes utilizada para abordar as origens dos museus) espera-se gque as expografias contidas no
ciberespago possam ser vistas como alternativas para o desenvolvimento do processo de
comunicagdo museoldgica no ambito da Educacéo on-line.

Assim, compreendendo que através do didlogo decorrente da comunicacdo
museologica € possivel a edificacdo de conhecimentos de diversas ordens. Merece relevo
aqueles relacionados ao campo do sensivel, sobretudo em se tratando dos cursos de
Licenciatura em Artes Visuais analisadas neste estudo. Ambiciona-se, portanto, que a
visitacdo de webmuseus possa contribuir com a complexa formagdo estética dos discentes e
demais atores envolvidos em propostas pedagdgicas de visitacdo desses espacos. Para tanto, é
necessario que essa experiéncia seja de fato virtual (no sentido filos6fico do termo) a ponto de
afetar olhares ndo sO para as pecas em exposi¢do, mas que 0s sujeitos imersos nessa vivéncia
exploratdria possam ver poesia nos objetos que os rodeiam, do mesmo modo como Museu

identificou estética e valor nos objetos de seu pai Orfeu.
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