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RESUMO

Partindo de trés concepcdes diferentes de museu, focadas respectivamente na preservacdo do
objeto, na transmissdo da informagfo e no estabelecimento de uma relagdo fenomenolégica com
o visitante, reflete-se sobre o conceito de museu virtual, entendido como um novo espago de
representacdo do legado e dos processos culturais e sociais, moldado pelas midias digitais.
Neste sentido, as experiéncias proporcionadas pelos museus virtuais, mais do que substituir o
museu real, buscam criar interacdes identitarias tinicas, caracterizadas por um novo conceito de
“aura” digital. Porém, os riscos de des-realizacdo do mundo, de substituicdo do real pelos
simulacros e os desafios das interfaces sdo consideragdes que devem ser levadas em conta para
a constitui¢do deste novo espago, e consquentemente, de seu potencial para educomunicagdo e
de universalizagdo do acesso a cultura.

PALAVRAS-CHAVE: museu virtual, virtualidade, educomunicagéo, cultura, midia digital.
1. Introducio

Para iniciar esta reflexdo sobre o papel dos museus virtuais na constitui¢do de um novo
espaco de representacdo e interagc@o e sobre seu potencial para a educomunicagdo, uma
pergunta fundamental deve antes ser respondida. O que é um museu? Segundo Postman
(1992), os museus respondem a pergunta “ O qué significa ser humano?”, na medida em
que eles permitem a explora¢des das relagdes entre o que fazemos como individuos e

nosso ambiente cultural e natural.

Portanto, apesar de uma série de defini¢cdes tradicionais que colocam o museu como
uma entidade destinada a preservagdo de objetos fisicos, preciosos, utilizaremos aqui
um conceito de museu centrado em sua caracteristica essencial, isto é, a comunicagdo, a
educacdo situados ao redor de uma certa temporalidade e de uma vocagdo de
permanéncia de seus contetidos (TEN, 1999). Esta noc¢éo, portanto, destaca o objetivo
por parte dos museus de comunicar com intencionalidade, de transmitir informacdes e

de proporcionar experiéncias cognitivas e afetivas a seus visitantes. Ao mesmo tempo,
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seu cariter educomunicativo se justifica pela natureza informal ou ndo formal de seu

projeto.

Assim, Teather (1998) matiza que o conceito de museu estd intrinsecamente relacionado
a trés entidades: o objeto, o significado e a pessoa. E devido a interrelagdo entre eles
que o museu existe, o que supde “aceitar a ambiguidade da definicio do museu como

uma forma humana e social”.

O primeiro conceito, o de objeto, € talvez o mais associado com o0 museu, uma vez que
estd relacionado com sua evolugdo historica. Neste sentido, Burcaw (1975) assinala que
“um museu pode ser definido como uma instituicdo sem dnimo de lucro que coleciona,

preserva e mostra objetos com fins educacionais ou estéticos”.

O segundo conceito, o de significado, estd relacionado a informagdo e a ideia de que os
objetos possuem valor por sua informacdo intrinseca, mais que por seu valor material.
Segundo. Segin Macdonald e Silverstone (1992) “todos os museus estdo em seu nivel
mais fundamental, envolvidos com a informacao: sua geracdo, perpetuacio, organizacio
e disseminacdo”. Nos estudos museoldgicos, o debate entre objetos e ideias, como
elementos centrais do museu, sdo iniciados por Gilman e Goode na década de 1960,
retomado na atualidade com a discussdo sobre os museus virtuais. Esta concepgdo
implica a transforma¢do do museu como repositério ou recepticulo passivo em um

meio de informagfo e comunicagio.

Os museus (...) encontram-se primariamente no negécio da dissemina¢do da informagio,
mais que de artefatos. A vantagem de pensar em termos de informacgdo é que ela valida o
conjunto de bens tangiveis, como relatos orais, além dos artefatos reais, situa o museu em
uma posi¢do chave na Era da Informacdo, facilita a integracdo das fungdes tradicionais de
colecdo, preservacdo, pesquisa e exibicdo com as novas consignas da educagio e
comunicacdo (BEARMAN, 1995).

O terceiro destes conceitos, as pessoas, vincula-se ao fato de que estas s@o o centro da
experiéncia museistica, os receptores dos significados que estdo sendo transmitidos pela
experiéncia da visita. Desta maneira, poderia-se dizer que sdo as pessoas que ddo
sentido a existéncia do museu e que desfrutam de suas atividades de pesquisa, educagdo
ou entretenimento. Esta linha de pensamento também ganha importancia na atualidade,

com o debate sobre os museus virtuais.
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A emergéncia de um novo conceito de museu, somado ao de virtualidade informatica,
deve levar em conta a experiéncia especifica que se deseja trasladar a Web. Segundo
Teather (1998), mais que o fetichismo no objeto, mais que a transferéncia de dados e de
informacdo, mais que a missdo de estabelecer relagdes comunicativas com o publico, a
experiéncia do museu deve ser a de construir significados com base na experiéncia dos
visitantes. Este conceito de museu como meio de comunicacdo deriva em parte da
consciéncia sobre o papel do museu proclamado pela “nova museologia”, mas também
implica que hé algo de distinto na mediacdo entre 0 museu e sus visitantes; uma

distin¢do que terd consequéncias para a percep¢do de sua importancia pela sociedade.

Em comparacio com outros meios de comunicacdo contemporianeos, 0S museus
também entretétm e informam; narram estérias e constroem argumentos; definem
consciente ou inconscientemente uma agenda, interpretando o mundo de forma
ideoldgica; “traduzem”, ou melhor reconstroem o nao-familiar e o ndo acessivel. Por
outro lado, as diferencas se concentram no fato de que os museus ocupam um espago
fisico, contém objetos, fomentam a interatividade por parte dos visitantes e dispdem de

um caréter de permanéncia nio encontrada em outros meios (SILVERSTONE, 1992).

Outra visdo mais sobre a natureza do museus é a fenomenoldgica, apresentando-o em
termos abstratos, como um conjunto de ideias ou processo humano que pode assumir

uma grande diversidade de formas. Constituiria, assim, uma

foma dindmica e complexa e varidvel de empresa, uma entidade que mostrou ao longo do
tempo qualidades adaptdveis na medida em que se transformou segundo os novos
desenvolvimentos da sociedade. Consequentemente, o museu junto a Web seria uma
adaptacdo a mais do fendmeno de colecionar e mostrar, que tem sido a caracteristica da
civiliza¢do durante muitos, muitos séculos e portanto também pode ser analisado com ideias
e ferramentas museoldgicas (TEATHER, 1998).

Esta ultima concepg¢do se relaciona com o movimento da “nova museologia”, que
coincide com a chamada “revoluc@o roméantica” de 1968, a qual clamava por um museu
entendido como um lugar relacionado aos contextos sociais, econdomicos e politico.
Como uma institui¢do de maior relevancia e significacio para a comunidade e para os

individuos que representa, utilizando para isto “uma nova linguagem e expressdo, de
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uma maior abertura, dinamismo e participacdo sociocultural” (ALONSO

FERNANDEZ, 1993).

As criticas realizadas pela “nova museologia” se centravam no argumento de que os
museus seriam instituicdes hegemonicas de dominacdo cultural e ideoldgica. A
sociedade, por sua vez, questionava o valor e os meios de alcancar conhecimento e suas
formas de representacdo. Esta crise serviu de motivacio para a renovagido e
revitalizacdo dos museus, com o surgimento de novas institui¢des, tanto inovadoras

como heterodoxas.

Particularmente, este discurso se alinha de forma coerente com as interpretacdes
construtivistas do museu, presente tanto nas areas da educacdo e da educomunicacio
como da museologia, através de autores como Hein (1998) e Falk y Dierking (1992).
Neste contexto, os valores e atitudes que acompanham a Sociedade da Informacdo

permitiriam ao museu realizar seu potencial de educacido de maneira nunca vista antes.

2. O museu virtual

Em comparac¢do com o museu fisico, o conceito de museu virtual traz como principal
diferenga sua capacidade de estabelecer relacdes entre os objetos, dando a oportunidade
aos visitantes de se concentrarem em seus temas de interesse e de estabelecer um
didlogo interativo com o museu. Com isto, sinaliza uma mudanga de paradigma, de um
enfoque centrado na colecdo (no objeto) em dire¢do a audiéncia (nas pessoas). Dessa
forma, além da capacidade de estabelecer conexdes entre blocos de informagdo, uma
caracteristica essencial do museu virtual € o fato do ambiente virtual ser interativo, o

usudrio ganhando importancia (BEARMAN, 1995).

Com este principio em mente, Schweibenz (1998) propde a seguinte definicio:

O museu virtual é uma coleg¢do de objetos digitais logicamente relacionados, composta de
uma variedade de meios e, devido a sua capacidade de proporcionar “connectedness™ e
varios pontos de acesso, presta-se a transcender os métodos tradicionais de comunicagio e a

interacdo com o usudrio mostra-se flexivel, em funcdo de suas necessidades e interesses.

3 . . . ~ . ~
Este neologismo representa a qualidade de proporcionar conexdes, entre a informacio e seus

usudrios, ou entre os usudrios. Na matemadtica, corresponde ao termo “conexidade”.
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Para melhor entender o conceito, uma classificacdo dos museus virtuais faz-se
necessaria. No esquema de Piacente (1996), trés tipos de museus virtuais sio
identificados. A primeira categoria € a do “folheto eletr6nico”, em sua esséncia uma
propaganda, como os folhetos utilizados na promog¢do dos museus fisicos. O folheto
eletronico apresenta informacdo bdsica sobre o museu, como sua histéria, fotos do
exterior e do interior, fotos de alguns de seus conteddos, hordrios de abertura, tarifas e
dados de contato. A segunda categoria, a do “museu no mundo virtual” projeta o museu
fisico no ciberespaco, com a representac@o de sua estrutura fisica, informag¢ao detalhada
sobre colegdes e exibigdes, além de exposicdes online. Algumas vezes, o espago virtual
também ¢ utilizado para arquivar exposi¢des passadas ou para exibir objetos de suas
cole¢des que ndo estdo disponiveis ao publico do museu real. Em dltimo lugar, nos
museus virtuais “verdadeiramente interativos” existe uma certa relacio com o museu
fisico, mas também se inventam novos elementos, envolvendo os visitantes em

atividades interativas que nao podem ser realizadas no mundo fisico.

Ja Tinkler (1998) enumera algumas das fun¢des do museu virtual: proporcionar suporte
as exposicdes presentes no museu fisico, gerando interesse e incentivando a
comunidade a visitar o museu real; servir como forma de aprofundamento para aqueles
visitantes que desejem ampliar seu conhecimento; funcionar com recurso de pesquisa
para a comunidade musefstica, através de bases de dados; fomentar o debate e discussao
como ponto de encontro da sociedade. O museu virtual deve ser uma extensdo do
museu, ampliando o potencial do meio digital, para criar novas formas de representacio
e de acesso ao patrimdnio cultural, especificamente projetadas para fazer uso da

capacidade e da l6gica da comunicacio em rede.

Goldman e Wadman (2002), em sua pesquisa sobre os contetidos dos museus virtuais,
identificam os seguintes objetivos: promog¢ao e marketing, educagao, acesso ampliado a
seus conteudos, provimento de informagdo, entretenimento, geracdo de um sentimento
de comunidade, rentabilizacdo, estabelecimento de presencga na Internet e oferecimento
de servicos aos visitantes e a comunidade. De forma geral, o objetivo € aperfeicoar a
comunicag@o com o publico, atraindo novos visitantes e complementando uma visita ao

museu fisico.
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Ja Morrissey e Worts (1998) enfatizam esta necessidade de personalizar e contextualizar

a experiéncia museistica, no sentido de

relacionar o conteddo dos programas do museu com a identidade (experi€ncias passadas,
atitudes, valores, medos, etc.) do visitante(...) A contextualizacdo ajuda os visitantes a refletir
sobre suas experiéncias dentro do sistema de valores, crengas e conhecimento compartidos”.

O visitante/usudrio pode ser entdo autor/criador da informagao, em uma institui¢do que
¢ essencialmente social e voltada ao bem publico. Uma das formas de alcangar este
objetivo é conectando os objetos a pessoas e a lugares e conectando as pessoas a outras
pessoas. O sentido lidico e afetivo, neste contexto, deve fazer parte das estratégias de
comunicagdo, dado o carater informal de aprendizagem realizada em qualquer tipo de

museu.

As tecnologias interativas e os formatos multimidia podem ser utilizados para
operacionalizar estas conexdes e para a criar elementos criativos de experimentacio
com conceitos abstratos. De forma similar, a utilizag@o de estdrias e narrativas captam a
atencdo e a imaginacdo dos visitantes, ainda mais quando estes sdo convidados a se
tornarem autores destas criagdes, proporcionando significacdo pessoal e respostas

empaticas.

Paralelamente, as exposicdes virtuais podem (devem?) dispor de multiplas perspectivas
e pontos de vista, com diversas maneiras de se interpretar objetos e eventos. Estes
pontos de vista podem se dar em funcdo de diferentes dreas do saber, de niveis de
conhecimento, de relagdes com o objeto, de teorias ou enfoques filoséficos. Estes
multiplos olhares permitiram uma compreensdo mais rica e menos suscetivel a
manipulagdes de um determinado aspecto da cultura. A modo de ilustracdo, um tnico
acontecimento (tomemos a bomba atomica de Hiroshima como exemplo) poderia ser
apresentado segundo o ponto de vista dos Aliados, dos japoneses, da fisica tedrica
envolvida na constru¢do da arma, das narrativas pessoais € memoéria de seus

participantes, de objetos historicos...
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Em outro nivel, os museus virtuais podem incentivar a participacdo e a tomada de
decisdes por parte de seu publico. Como exemplo, os museus e centros interativos de
ciéncia tornam-se pontos de referéncia para os debates e consultas publicas,
promovendo interagdo social e participagdo cidadd, em questdes polémicas como os

alimentos transgénicos e outras controvérsias cientificas.

Segundo Roberts (1997), estas diferentes perspectivas estabeleceriam tensdes e
conflitos entre as distintas concepcdes de mundo e permitiriam uma sintese ou
reconstru¢do do saber. A diferenca entre a cultura do visitante e a cultura apresentada
pelo museu passa entdo por um processo de negociacdo e de construgdo de significados,
o que supde uma mudanga do paradigma “légico-cientifico” (centrado no especialista)
em direcdo a um paradigma “narrativo”, no qual multiplas interpretagdes dos visitantes

substituem uma “verdade” inquestionavel. Para os museus virtuais, entdao

O desafio real é entender como a tecnologia pode iluminar e melhorar as complexas relacdes
entre pessoas e objetos (...) A tecnologia pode facilitar experiéncias nas quais os visitantes
podem transcender e viver mais plenamente suas vidas cotidianas, pensamentos e atividades.
Pode desafiar os visitantes a reconsiderar ou criar novos significados. Pode ajudar os
visitantes a verem suas experiéncias em um contexto que 0os conecta com outras pessoas,
outros lugares, outros tempos. Pode ajudar os museus a cumprirem seu potencial
institucional e ajudar as pessoas a realizarem seus potenciais individuais. O desafio final,
entdo, ndo € sendo o de situar a tecnologia ao servico da compreensdo e da melhora da
experiéncia humana (MORRISSEY & WORTS, 1998).

Porém, a emergéncia dos museus virtuais e seu papel no acesso, reconstru¢ido e
preservacdo da cultura deve ser analisada segundo um enfoque critico, mais amplo, que
leve em conta os riscos e as virtudes dos sistemas tecnoldgicos de representacdo em
uma sociedade globalizada , onde as novas midias digitais passam a ser os referenciais

dominantes.

3. A hiper-realidade e o simulacro

Uma visita a um museu implica uma série de efeitos sensoriais (visual, olfativo,
auditivo, tactil, cinestésico, etc.) que configuram uma ‘““aura”, conceito este introduzido
por Walter Benjamin em 1936 com o célebre “A obra de arte na era da reprodutibilidade
técnica”. Neste artigo, o pensador da Teoria Critica planteava a liberagdo do objeto

frente a perda de sua autenticidade, ao mesmo tempo que novas formas de percepcio
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surgiam. Segundo Benjamin, o objeto é caracterizado por seu hic et nunc, pelo “aqui e o
agora”, pela unicidade de sua presenga em um determinado lugar e tempo. E esta “aura”
que constitui sua autenticidade, a “aparicdo Unica, de uma realidade distante, por

préxima que ela possa estar”.

Mas ao mesmo tempo que reproducdo mecanica assinalava uma perda na “aura”,
também permitia acesso mais amplo aos produtos culturais, do ambito privado em
direcdo ao publico, das elites em direcdo as massas. Dando continuidade as indag¢des
filos6ficas sobre a tecnologia de representagcdo da realidade, uma das perguntas que os
museus virtuais suscitam € a seguinte: a “aura” perdida pode ser compensada ou
substituida no meio digital, satisfazendo a necessidade de encantamento dos
observadores? Em outras palavras, o assombro pelo objeto se reflete de alguma forma

na imagem digital? Existe uma “aura digital”? (HAZAN, 2001).

Nos museus, os objetos se aglutinam e se contextualizam, passando por um processo de
“museificacdo” que cristaliza os valores culturais. Mais que isso, embora a exposicao
seja artificial e temporal, baseia-se em objetos “robustos” que servem de referéncia na
elaboracdo de discursos culturais e processos histéricos. Por outro lado, os ambientes
virtuais proporcionam novos pontos de acesso aos conteiidos do museu, a0 mesmo

tempo que recordam ao usudrio o quio estimulante pode ser uma visita.

A chave para o éxito dos museus virtuais seria entdo “transformar o espaco hibrido real
e virtual de forma transparente, permitindo a descoberta individual, uma oportunidade
para a aprendizagem incremental e um ambiente estimulante para a interacdo social”

(HAZAN, 2000).

Neste sentido, os museus virtuais podem se difundir como formas de representacdo no
ciberespaco, ainda que “na imaginacdo popular, assim nos discursos académicos
estabelecidos, os museus representem o poder centralizado e o mundo material,
enquanto que a realidade virtual representa um espaco mais democratico” (WITCOMB,

1997).
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Para esta mesma autora, a virtualizacdo dos museus vem ocorrendo hd tempos. Por
exemplo, com a dificuldade de dispor de alguns objetos, aflorou a importancia da
fotografia como elemento de substitui¢do, acompanhada de textos explicativos. A
mudan¢a de enfoque em dire¢do a informagdo teve com consequéncia o fato das
mensagens, antes comunicadas através dos objetos, serem agora mediadas pela

representacio fotografica, ou de forma mais geral, midiatica.

Dessa maneira, o museu fisico também se estd tornando um espaco virtual: imagens,
videos e outras formas de representacdo, superpostas aos objetos. Em uma sociedade
saturada pelas imagens reproduzidas mecanicamente, ou melhor, eletronicamente, a
exibicdo de videos, as instalacdes de realidade virtual e as exposi¢des interativas

superam a experiéncia museistica.

De forma similar, em um mundo globalizado a acelerag¢do do fluxo de bens materiais,
capital, comunicagdes e individuos rompe com as no¢des modernas de espago-tempo.
Esta aceleracdo faz com que os objetos carecam de sentido, e portanto, tornem-se
descartaveis. Como resultado, na atual sociedade dependemos cada vez mais de
experiéncias mediadas, de simulacros que substituam o original no processo

denominado “des-realizacdo” (WITCOMB, 1997).

Segundo Hazan (2001), enquanto a metidfora do museu virtual pode esvaziar o sentido
do objeto, a liberacdo em relagdo ao objeto original € suficientemente potente para abrir
novas possibilidades. O potencial de interatividade das novas midias, sua inclusdo nos
sistemas social e cultural de comunicacio instantdnea e o acesso remoto a lugares

sacralizados constituem os elementos desta nova “aura” digital.

Em relacdo a este dltimo ponto, posicionar o museu na Rede significa quebrar o
paradigma de exclusividade social que sua imagem projeta. A abertura destes espacos
proibidos € algo comum as tecnologias da realidade virtual, como pode se observar nos
jogos de computador. E esta acessibilidade que reflete o fato de que os museus estio

cada vez mais envolvidos nos fluxos de informacio contemporéaneos.
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Porém, a virtualidade crescente do museu exige um contraponto equivalente em sua
materialidade. Segundo Witcomb (1997), os objetos funcionam como uma garantia
contra a simulacio e a “crescente museificacio do mundo e a mediatizacio paralela do
museu representaram uma tensdo incomoda na qual o mundo da simulacdo garante a

relevancia continuada do mundo material”.

Em outras palavras, a intensa mediacdo caracteristica da Sociedade da Informacao criou
a necessidade de objetos reais, de materializacdes permanentes e reais. Desta forma, a
existéncia dos objetos virtuais paradoxalmente aumenta a presenca aurdtica do objeto no

mundo fisico.

As questdes mais recentes sobre a capacidade de apreensdo da realidade, a partir de um
ponto de vista filoséfico, provém do aperfeicoamento dos instrumentos de mediacdo
cognitiva e do realismo crescente das representacdes por eles geradas. Por um lado,
trata-se de uma preocupacgdo tedrica; por autor hd o risco de se criar uma “pseudo-
realidade”, mais complacente, situada a margem da realidade mesma. Assim, as midias
digitais sinalizam o perigo de se tomar os simulacros por coisas reais, de se refugiar em

um “real de sintese” (QUEAU, 1995).

Portanto, ao considerar o real como extensdo do virtual —a nova referéncia da realidade—

o processo de “des-realizacdo” atribui um cardter “pseudo-concreto” ou “pseudo-

N

palpavel” a entidades imagindrias. A sedugdo pelo ideal leva a promogao de formas

latentes de ilusdo, pese sua utilidade para o dominio cognitivo da complexidade:

O discurso sobre a virtualidade néo se esgota com as consideragdes (...) sobre as técnicas de
representacdo da realidade, da utilizacdo destas na comunicagdo social e do valor
cognoscitivo das imagens que delas derivam. Este discurso se entrelaga com outros aspectos
muito importantes vinculados, por outro lado, as realizacdes no campo da producgdo destes
objetos e de suas respectivas tecnologias. Junto aos esforcos por fazer cada vez mais
préximas as representacdes da realidade (e portanto, fazer mais real o virtual), registra-se a
tentativa oposta, a de fazer mais virtual o real, com a qual se pde em discussdo a
materialidade mesma dos objetos (MALDONADO, 1994).

Segundo uma leitura algo apocaliptica, quando as cOpias sdo demasiado perfeitas ja ndao
se pode distinguir entre o que € original e o que é cdpia: “vivemos em um mundo no

qual a mais alta fungdo do simbolo é o de fazer desaparecer a realidade eao mesmo
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tempo enmascarar esta desapari¢io”. E o fendomeno que Baudrillard (1978) chama de
“crime perfeito”. O perigo €, entdo, crer tanto nos simulacros que ao final eles sejam

tomados como reais.

Constata-se, portanto, um paradoxo. Por um lado, o realismo crescente das técnicas de
simulag@o geram interrogantes sobre a capacidade de apreensdo da realidade. Por outro,
estas mesmas ferramentas tendem a substituir a realidade que em principio deveriam

ajudar a compreender melhor (QUEAU, 1999).

Um passo além, a geracdo de modelos sem referéncia a realidade € o que se pode
chamar “hiperreal”, ou “precessdo do simulacro”. Esta visdo mais radical da simulacio
postula a liquidag@o de todos referentes e a substitui¢do dos signos do real pelo irreal,
por seu “duplo operativo”. Esta seria a “capacidade assassina” das imagens, a de matar

seu proprio modelo, oposta a de mediar visivelmente o real (BAUDRILLARD, 1983).

Ha instancias em que o virtual se torna mais real que a prépria realidade, no que Turkle
(1997) chama efeito do “crocodilo artificial”, em referéncia ao réptil robdtico da
Disneylandia. Projetado e construido para chamar a atencdo dos visitantes, este
crocodilo estd sempre presente, reage sempre da mesma forma, realiza o mesmo
espetaculo, algo que dificilmente seria encontrado no animal real, em seu ambiente
natural. Como consequéncia, o falso se torna mais persuasivo que o real e o mundo da

experiéncia direta acaba desvalorizado sua representacdo, mais sedutora.

Na televisdo, no video e agora nas midias digitais, recursos técnicos como multiplos
angulos de tomada, trilha sonora, efeitos actsticos, transi¢des e cortes criam uma
“simulag@o intensificada”, narrativas em “estilo hiperativo”. Apesar de seu potencial
para dominar a complexidade e para ordenar o pensamento, este tipo de representacio

oferece o risco de afastar e esconder a realidade, por subjetiva que ela possa ser.
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4. Tecnologias transparentes, tecnologias opacas

Uma ultima dualidade entre os riscos e as virtudes das tecnologias da virtualidade
(museus virtuais incluidos) esta relacionada a sua forma de percepcdo, e portanto, com
sua localizacdo nos sistemas de referéncia axioldgicos. Neste sentido, o conceito de

interface assume notavel importancia (HEIM, 1993).

O posicionamento do usudrio como elemento central na utilizagdo do computador e de
outras tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo exige sejam produzidos
“efeitos de realidade”, a fim de satisfazer suas expectativas. Em outras palavras, para
interagir com a tecnologia o usudrio necessita de “emascaramentos da atividade de
intermediacdo propria do meio que determina uma diferenga, uma distincia respeito ao
real (BETTETINI & COLOMBO, 1995).

O objetivo final das interfaces é alcangar entdo uma “transparéncia do sistema em
relacdo as ac¢des do usudrio”. Em ultima instincia, trata-se de uma evolucdo das
interfaces em dire¢@o a sistemas que exijam do usudrio competéncias mais proximas a
interacdo real entre um individuo e seu ambiente, do que a manipulagdo de um artefato

tecnolégico (DE KERCKHOVE, 1999).

Por outro lado, estas interfaces tendem a se tornar transparentes, na medida em que
desaparecem da percepgao dos individuos (como no corriqueiro exemplo das lentes dos
6culos). Nao somente as interfaces alcancam a invisibilidade, mas as tecnologias
mesmo também o fazem. Neste sentido, toda tecnologia, antes de alcangar seu nivel de
saturag@o na cultura geral deve atravessar duas etapas. A primeira, chegar a ser patente;
logo, ser interiorizada até o nivel da invisibilidade (de KERCKHOVE, 1999). Até que o
hardware e o software se desloquem ao pano de fundo, com as tarefas realizadas no
primeiro plano, a tecnologia nio ¢ assimilada e se encontra em um estado propicio para

ser analisada critica e construtivamente (HEIM, 1998).

Contudo, as tecnologias também se tornam opacas, para facilitar seu uso e sua difusio

no que se concebe “interface amigdvel”, ndo exigindo do usudrio mais do que
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conhecimentos basicos para utilizd-las. O que se concebeu em um primeiro momento
como uma humanizagdo da tecnologia tem hoje como consequéncia inadvertida o fato
de que todos erros humanos devem ser absorvidos pela maquina. Produz-se assim uma
“deslegitimacdo social de um sistema que se considera alheio aos interesses humanos e

dominado por uma légica interna de tecnologia inacessivel” (QUINTANILLA, 2002).

A tecnologia opaca supde o ocultamento da tecnologia pura e dura para seus usudrios,
através de interfaces que estabelecem um “vinculo comunicativo baseado no didlogo”,
resultando em uma nova forma de compreensao através da interacdo com a maquina. Os
primeiros computadores pessoais, neste sentido, supunham um conhecimento do que
havia por detrés da tela, apesar dos niveis intermedidrios de software entre o usudrio e a

mdquina (TURKLE, 1997).

Entretanto, o aumento da inteligibilidade se paga com uma maior opacidade em relacio
aos quadros de elaboragdo dos modelos e uma incerteza respeito as consequéncias reais
ou potenciais desta abstracdo (QUEAU, 1999). Em outras palavras, toda interpretacao
se faz através de um “valor de la interface” (TURKLE, 1997). Surge, entdo, una cultura

de simulacdo, de substitui¢do das coisas por sus representacdes.

Surge, portanto, mais um paradoxo: quanto mais ficil € utilizar uma tecnologia, mais
incompreensivel é seu funcionamento interno para os usudrios, de forma que “as
tecnologias transparentes exigem cidaddos cegos” (QUINTANILLA, 2002). A partir do
ponto de vista da filosofia da tecnologia, o problema da interface se relaciona com o

status ontolégico dos artefatos técnicos.

Ainda que este paradoxo possa se tornar um problema insolivel, Quintanilla (2002)
sugere como meta ideal as “tecnologias cordiais: assimildveis, amigaveis, integraveis a
propria vida, que possam ser desfrutadas ndo somente usando-as cegamente, mas
apropriando-se de sua logica interna, compreendendo-as” de forma que a tecnologia se

possa integrar a cultura.

Este € o desafio, portanto, dos museus virtuais: articular as novas ldgicas de pensamento

e de interag@o social moldadas pelas midias digitais e pelo conceito amplo de rede,
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funcionando ao mesmo tempo como uma forma de representacio da realidade. Porém,
diante deste objetivo, ndo devemos perder de vista o risco de que esta representacio se
tome como a prépria realidade ou que funcione no sentido contrario, alienando seus

usudrios em relacdo ao entendimento de processos, relagdes, causas e efeitos, que eles

mesmos deveriam analisar e desmascarar.
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