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ARTES VISUAIS, MUSEU E ESPACO VIRTUAL NO ENSINO DE HISTORIA.

Marcos Silva

(Departamento de Histéria da FFLCH/USP)

Nos ultimos 20 anos, com a difusdo dos computadores pessoais e 0 acesso
crescente a Internet, a Informacdo e a Comunicacdo passaram por transformacfes
muito significativas, tanto na esfera da vida cotidiana (lazer, convivio pessoal) quanto
em atividades especializadas de trabalho e pesquisa.

Se acompanharmos, ao longo do século XX, a Literatura textual ou a Literatura
em quadrinhos, além do Cinema e dos seriados televisivos de ficgdo cientifica, dentre
outros géneros artisticos, nés perceberemos que ja havia, ao menos desde os anos 30
- tendo continuidade no decorrer das décadas seguintes -, uma expectativa de que a
transicdo para o século XXI fosse marcada tecnicamente por grandes mudangas no
campo dos transportes: foguetes, discos voadores, tele-transporte (transferéncia de
diferentes corpos — inclusive, humanos - para lugares muitos distantes, em fracbes de
segundos), etc. Isso cresceu muito nos anos 50 e 60, com a corrida espacial e as
viagens tripuladas para a Lua.

Num grande filme desse género, como 2001 — Uma Odisséia no espago, de
Stanley Kubrick, lancado em 1969, tal clima esta fortemente presente: o transporte é
uma dimensdo tecnolégica muito importante do inicio do século XXI, algumas de suas
cenas principais se dao durante viagens para a Lua ou para Saturno.

Nés, que vivemos esse momento anunciado pela ficcdo cientifica do século
passado, sabemos que as transformagbes ndo foram tanto por ai — ndo vieram
(ainda!) veiculos urbanos voadores de uso individual ou familiar nem um cotidiano de
viagens interplanetarias, como supunham a Literatura textual, as histérias em
quadrinhos, os filmes e os seriados televisivos -, mas, certamente, a Informatica

representou uma mudanga extremamente significativa de outra natureza, em termos
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de acumulacdo de informacdes, de acesso a essas informacdes e das comunicacdes
entre as pessoas.

J& existiam computadores desde bem antes de o século XX acabar, mas de
natureza diferente daqueles utilizados em época mais recente: eram computadores
usados quase apenas no espac¢o militar ou na pesquisa cientifica muito avancada,
desde os anos 40, aproximadamente.

Esses computadores foram se expandindo para a area administrativa (publica e
privada), nas duas décadas seguintes, mas nao ainda para o uso doméstico e pessoal.
Dos anos 80 para c&, nés vivemos a era dos computadores pessoais, que introduziu
muitas alteracdes nas sociabilidades cotidianas e também nas praticas em pesquisa,
ensino e aprendizagem.

E preciso pensar sobre algumas perspectivas basicas no contato com a
Informatica no campo do Conhecimento Histdrico, tanto na pesquisa quanto no ensino
e na aprendizagem.

Nos dois Ultimos campos, vale assinalar a existéncia de sites didaticos da area
de Histéria - em geral, muito ruins! Séo livros didaticos eletrdnicos, até piores que 0s
livros didaticos impressos mais articulados. Seus usos sdo, quase sempre, igualmente
lastimaveis: restringem-se a entrar em algum site de Histéria, onde se encontra uma
informacédo, bastante convencional, ndo-reflexiva, que, depois de localizada pelo
primeiro aluno, pode ser copiada mecanicamente pelos demais, sem qualquer
emprego do computador. O trabalho de refletir sobre uma informacgéo, articula-la a
outros dados e desenvolver um raciocinio historico ficou totalmente fora daquela
operagdo. Ela demonstra como a Informéatica pode ser colocada a servico de
concepgdes muito restritas de Conhecimento Histérico.

E claro que podem surgir bons sites didaticos nesse campo, e também que os
existentes podem melhorar, junto com seus usos em espacos escolares e similares,
mas é preciso evitar uma imagem fetichizada do computador e da Internet como

remédios para todos os males — em alguns casos, séo sintomas de doencas cronicas!
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Junto com esses sites didaticos, existem aqueles institucionais, e dentre eles,
os de museus, arquivos, bibliotecas e Orgdos similares, que, em geral, séo
interessantes, oferecendo até mesmo catalogos completos on-line, reproducdes de
materiais do acervo, “visitas” virtuais as salas de exposic¢des, trechos e, as vezes,
textos completos de documentos, etc.

Uma instituicdo que se destaca como alvo dessas investidas do Ensino de
Histéria no campo da Informética € o museu. Quando se fala em museu, é mais
imediato pensar em grandes instituicdes classicas, internacionais, como o Museu do
Louvre (Paris), o Museu do Prado (Madri), 0 Museu Britanico (Londres), o Museu do
Cairo, o Smithsonian Institute (Washington) ou, no Brasil, 0 Museu Nacional (Rio de
Janeiro) e o Museu Paulista (Sao Paulo), dentre outras. S&o instituicdes excelentes,
com acervos fantasticos, mas um museu ndo € exclusivamente isso. Também uma
pequena entidade municipal ou até de bairro, formada com um acervo que é
miscelénea sobre determinado agrupamento humano ou um campo de saber, possui
tracos em comum com agueles outros monumentais — exposi¢cdo de uma colecéo,
contato com a materialidade de sua é&rea, critérios de sele¢do do que merece ou ndo
estar no acervo e ser exposto.

A face mais visivel dos museus, grandes ou pequenos, € essa colecdo, seu
acervo exposto. Eles apresentam, via de regra, objetos bonitos, espetaculares, raros.
E preciso ter em conta, todavia, que 0 museu ndo é exclusivamente o acervo exposto,
€ muito comum ele possuir um conjunto de materiais ainda maior fora de exposicao,
por diferentes motivos. O acervo exposto exige recursos de visibilidade, de circulagédo
do publico; ndo dé& para colocar em exposigdo tudo que existe na instituicdo, sob pena
de transformar o museu num bric-a-brac sem pé nem cabeca. Parte do material que
estd fora de exposicdo, a reserva técnica, encontra-se nessa situacdo por falta de
espaco. Os bons museus renovam as mostras frequentemente para dar uma chance
as pecas ausentes de circulagdo por esse motivo. Outra parte da cole¢do se encontra

nesse estado porque ndo possui condicdes de ser apresentada: sofreu desgastes,
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estd sendo restaurada ou permanece na reserva técnica para ser melhor preservada,
uma vez que a exposi¢ao pode suscitar maior fragilidade numa peca que ja estd num
processo de degradacdo. Isso ndo € um material “morto”, pois ja faz parte do acervo
geral do museu, pode ser exposto novamente, as vezes esta sendo trabalhado pelos
pesquisadores da instituicdo, em termos de preservacao ou restauro.

O museu é uma instituicdo de pesquisa, dotada de um acervo, que nao esta la
apenas para ser exposto, esta também para ser pesquisado, preservado e restaurado.
Os materiais de diferentes épocas sofreram diferentes acdes de desgaste: atos
naturais (oxidagdo, mofo), outros acidentais - incéndios, enchentes, etc. -, acdes
deliberadas (vandalismo), intervencbes de preservacdo ou restauro equivocadas.
Essas pecas séo trabalhadas pelos pesquisadores em busca de novos conhecimentos
e também em termos de restauro e preservacao - consertar estragos, dar um jeito para
que esse material seja reaproveitado em exposicdes e pesquisas, ha pratica cotidiana
do museu.

E necessario pensar também sobre papéis sociais mais habitualmente
assumidos pelos museus, que ndo dizem respeito apenas a pequenas instituicdes.

Etimologicamente, como todos sabem, a palavra museu deriva de musa, como

se ele fosse a casa das musas, um lugar dos saberes, dos conhecimentos elevados,

um local onde diferentes materiais, considerados significativos para aquela sociedade,
séo preservados e expostos.

Vivemos em sociedades marcadas pela desigualdade entre os homens, pela
hierarquia, pela exclusdo, pela luta de classes. Isso significa que 0s museus,
habitualmente, tém um olhar muito mais atento para o0 mundo dos grupos sociais
privilegiados, bem representados em seus acervos, quando ndo aparecem como se
fossem tudo o que interessa para aquela sociedade.

Isso ndo é feito, na maior parte do tempo, de maneira consciente e deliberada,
pelos profissionais que ali atuam: os museologos ndo pensam que estdo trabalhando

para celebrar os grupos sociais dominantes de diferentes épocas da Historia —
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inclusive, de seu presente. Os museus costumam reunir profissionais sérios,
dedicados, preocupados com seu campo de conhecimento e com aquele acervo
enqguanto colecéo significativa para a area de saber ali abordada.

Os museus, para sobreviverem institucionalmente, precisam convencer 6rgaos
governamentais e privados de sua importancia social, e esse convencimento se faz,
em alguns momentos, através de sutis jogos de celebracdo de quem domina, de quem
manda na sociedade. Tanto um museu de grandes dimensfes quanto um museu
pequeno vive situacdes dessa natureza, nem sempre deliberadamente escolhidas
pelos profissionais que ali atuam, mas inerentes a sua existéncia e a sua
sobrevivéncia, mesclando objetivos de pesquisa a fins ideolbgicos, civicos e
comemorativos. Um equilibrio nesse jogo sera maior quando os profissionais ndo se
sentirem sozinhos na condicdo de pessoas que pensam sobre os destinos da
instituicdo, quando os visitantes forem assumidos (ou se assumirem) como
pensadores da entidade, junto com aqueles outros, ultrapassando a exclusiva
identidade de usuarios.

Qual é o Brasil que sai de uma visita ao Museu Paulista? Qual é a Gra-
Bretanha que se retém depois de uma visita ao Museu Britanico? Qual é a Espanha
que resulta de uma visita ao Museu do Prado ou a Paris que resta de uma visita ao
Museu do Louvre? Qual € o Egito derivado de uma temporada no Museu do Cairo?
Quais sédo a Grécia e o Egito antigos que sobram de visitas aos grandes museus
ocidentais?

Essas indagacfes tém que estar presentes para evitar que o0 museu se reduza
apenas a espaco turistico ou de lazer, igual a qualquer outro lugar dessas naturezas,
sem diferencas em relagdo a fazer uma visita ao shopping, ao supermercado, ao
parque publico... Uma visita ao museu, como profissional de Histéria, € um ato
reflexivo, precisamos pensar sobre o que é aquele espago, o0 que € aquela institui¢ao,

0 que sdo seu acervo e suas atividades. Os museus — particularmente, os
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monumentais - tém um carater espetacular que ndo pode ser apagado, mas € muito
importante ultrapassar isso pensando sobre o que € aquele monumento.

Quando um visitante entra num grande museu de artes, como o Museu do
Prado, em Madri, ele experimenta uma sensacdo de deslumbramento, até demora
para se recuperar. A sala onde esta exposta “A Maja desnuda”, de Goya, e a sala que
abriga “As Meninas”, de Veldsquez, suscitam uma reacgéo de fascinio, l6gica, normal e
até necesséria. Sentimentos semelhantes ocorrem nas salas de antiguidades egipcias
do Museu do Louvre, em Paris, nas galerias de anforas gregas do Museu Britanico,
em Londres, nos espacos do Museu do Cairo e, mais modestamente, nos corredores
da Pinacoteca do Estado, em S&o Paulo, ou nas salas do Museu Nacional de Belas
Artes, no Rio de Janeiro. Outros museus, ndo necessariamente dedicados as artes,
provocam reacgBes semelhantes, por diferentes motivos — que podem incluir medo e
horror: os grandes fésseis no Smithsonian Institute, em Washington, os instrumentos
de tortura, no Museu da Inquisicdo, de Lima.

O ruim é ficar s6 nessa experiéncia de encanto e deslumbramento, é preciso ir
além.

Como é que os recursos da Informéatica entram nesse universo?

Eles podem reforcar 0 que 0s museus ja sdo, mas 0S MESMOS recursos
também podem participar de atos de repensar os museus.

Tais instrumentos participam da divulgacdo do museu, possibilitando visitas
virtuais, diferentes de uma leitura textual sobre 0 museu, uma vez gue ha mais espaco
para colocar informagdes visuais e comparagdes instantaneas entre itens do acervo,
para acompanhar espacos de exposi¢do e deposito, etc.

Mas ndo podemos esquecer que 0 museu virtual ndo substitui 0 museu fisico.
Um exemplo simples é oferecido pelo grande Museu do Prado, um dos melhores do
mundo no campo de artes visuais. Nas obras-primas citadas anteriormente (“A Maja

desnuda”, de Goya, e “As Meninas”, de Veladsquez), muito da beleza estara presente
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numa fotografia digital, mas existem aspectos das pinturas originais que ndo podem
sobreviver a reproducéo.

Em primeiro lugar, e de importancia fundamental para as artes visuais, a
escala. “A Maja desnuda” um quadro de 97 x 190 cm. Quem entra na sala onde ela
esta exposta, vé aquela mulher belissima, olhando desafiadoramente para quem a
olha, nua e nas proporc¢des aproximadas de um corpo feminino vivo. Essa escala &
muito importante em termos de artes plasticas, o espectador compara seu préprio
corpo ou outros corpos a seu redor com o da mulher pintada, pensa sobre a arte
pensadora da beleza dos corpos humanos... Outras pinturas sobre corpos nus néo sao
em tamanho natural (podem ser em escala maior ou menor), mas essa o é, 0 que
significa um detalhe muito importante para entender o encanto do quadro!

A pintura “As meninas” tem 318 x 276 cm, apresentando uma sala palaciana
espanhola em escala quase igual ao pé direito da sala onde estd exposta. E
infinitamente diferente de se ver uma reproducéo na tela do computador, 20 cm por 30
cm, ou na pagina de um livro, ainda menor... Certamente, muito da beleza original
ainda se preserva na reprodugcéo — o esquema de desenho, a composi¢do, parte das
cores -, mas em termos de artes plasticas, a escala da obra é fundamental.

E diferente ver uma fotografia da Vénus de Milo, integrante do acervo do
Museu do Louvre, e ver a propria escultura, enorme e bela, tridimensional. A
monumentalidade dessa Vénus, certamente, faz parte de sua beleza.

No caso das artes plasticas, ver as obras originais permite avaliar mais
detidamente dimensdes de textura — a passagem da mao humana que trabalhou
aquela pinceladas -, diferencas entre angulos de aproximacdo e outros aspectos que
as reproducdes fotogréficas ndo resolvem. O teor tenso e agressivo das colagens
dadaistas de Kurt Schwitters (uso de detritos recolhidos do lixo) muda muito quando

as vemos reproduzidas em papel couché, uniformizadas pelo brilho das boas tintas de

impressao.
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Em compensacéo, reproducdes muito ampliadas de detalhes pintados ou
esculpidos permitem acompanhar rachaduras, superposi¢cdes de camadas, as proprias
pinceladas — contra a ilusdo mimética...

Esses exemplos de museus de artes procuram evidenciar como O museu
virtual ndo substitui o museu fisico, nem em termos da fruicdo pelo visitante, nem em
termos da pesquisa. Essa afirmagéo se aplica também a outros tipos de museus e
instituicdes (bibliotecas, arquivos, etc.) de interesse para o historiador. E excelente
dispormos on-line dos catalogos dessas entidades, sabermos os livros que estédo 14, os
documentos que integram sua colecdo, as pegas que compdem seu acervo
tridimensional, mas € impossivel digitalizar tudo, e ha tipos de documentos que nao
podem ser representados numa reproducdo bidimensional — esculturas, moveis,
roupas, etc.

Vale realcar que todo museu é museu de algo - Histéria, Zoologia, Artes, etc. —
e, simultaneamente, museu de si mesmo. O museu preserva seu papel o tempo todo,
e isso ndo é um mal. Todavia, é importante também que se reflita sobre essa
condi¢cdo. Um grande risco no contato com museus, arquivos, bibliotecas, etc. € o
pesquisador e outras pessoas virarem instrumentos dessas instituicées e repetirem
automaticamente o discurso que elas fazem sobre si mesmas.

Tomando-as também como auto-referidas, refletiremos sobre essa auto-
sinalizacdo e a Informatica podera surgir ndo como chave magica para nada, mas
como um recurso de acesso, sistematizacdo, ampliacdo de contatos, interferéncia

ativa e reflexao sobre os universos da Historia e da Preservacao Patrimonial.





