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RESUMO

O presente artigo apresenta como tema as transformac@es na producao e consumo da arte
nos museus de Curitiba sob a perspectiva da midiatizagdo. O objetivo geral consiste em
pontuar vantagens e desafios decorrentes do processo de midiatizacdo dentro do cenério
artistico e cultural no qual os museus estdo inseridos. Procurou-se como objetivos
especificos levantar o conceito de midiatizacdo e relacionar este fenbmeno com as
transformagOes observadas na interagdo dos visitantes entre si e com as obras e
exposicoes. A metodologia desta investigacdo consiste na pesquisa bibliografica, de
enfoque qualitativo, e pesquisa de campo de carater exploratério. Como resultado,
entendeu-se que é crucial que exista uma integracdo equilibrada entre o ambiente fisico e
digital, garantindo que a tecnologia melhore, mas nunca substitua, a experiéncia genuina
e transformadora que os museus oferecem.

PALAVRAS-CHAVE

Midiatizagdo. Arte. Museus. Tecnologias Digitais.

INTRODUCAO

Num mundo interconectado, onde as novas tecnologias digitais permeiam quase
todos os aspectos da vida cotidiana, a midiatizacdo desempenha um papel crucial nesse
cenario. Esse fenémeno, cujo conceito comegou a se popularizar nos anos 2000, é ainda
hoje uma area constantemente analisada sob diversas perspectivas, sendo caracterizado
pelo processo no qual as praticas sociais e culturais sdo moldadas e transformadas através

dos meios de comunicacdo. Isto é, a midiatizagcdo ndo se restringe somente a propagacao
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das informacdes, mas implica numa reorganizacdo das instituicOes, interacOes e
comportamentos sociais, moldados a partir da influéncia dos meios de comunicacao.

Diante desse panorama de interconectividade e transformacdo continua, esta
pesquisa foca na forma como a midiatizacdo influencia a producdo e o consumo da arte
em museus. Ao investigar dois museus em Curitiba, que é conhecida como modelo de
cidade inteligente e tecnoldgica no Brasil, destaca-se como as tecnologias digitais
moldam a percepcao, a interacdo e a valorizacdo das obras. Assim, emerge também a
importancia de entender as dinamicas dessa interacdo e suas implicacGes para o futuro
dos museus e da aprecia¢do artistica em um mundo digitalmente midiatizado.

A pesquisa tem como objetivo geral identificar vantagens e desafios decorrentes do
processo de midiatizacdo dentro do cenario artistico e cultural no qual os museus Oscar
Niemeyer e 0 Museu Egipcio e Rosacruz - Tutankhamon estdo inseridos, com foco na
interacdo digital e nas novas formas de experiéncia do visitante. Para isso, pretende-se
identificar as Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo incorporadas ao processo de
consumo das obras pelos visitantes dos museus e descrever 0s aspectos sociais,
tecnoldgicos e culturais do ponto de vista comunicacional da dindmica apresentada.

Para o presente trabalho foi adotada uma abordagem bibliogréfica, a fim de
conceituar e analisar o processo de midiatizacdo. Além disso, foi realizada uma pesquisa
de campo, de carater exploratério, com o objetivo de mapear as tecnologias e identificar
0S processos comunicativos envolvidos no consumo das producdes artisticas e culturais
nos museus. A coleta das informacdes foi feita com fotos e videos das obras, dos aparatos
tecnoldgicos que as complementam, de forma obrigatério ou ndo. Nos espacos maiores e
com um maior numero de visitantes presentes, também foram feitos observacdes e

registros das relacdes interpessoais e da interacdo individual com o ambiente.

A MIDIATIZACAO DA ARTE

A midiatizagdo € um conceito chave nos estudos de comunicagdo e midia, sendo
uma das areas constantemente debatidas nas ciéncias sociais aplicadas. Varios tedricos
contribuiram para a compreensao desse fendmeno, oferecendo diferentes perspectivas e
definicdes.

De antemao, cabe ressaltar a diferenca entre o termo “midiatiza¢ao" ¢ "mediacao”.
Apesar de serem facilmente confundidas, as duas palavras se referem a coisas diferentes.

Para Muniz Sodré (2006), a mediacéo trata-se de “fazer ponte ou fazer comunicarem-se
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duas partes [...] em decorréncia de um poder originario de discriminar, de fazer distincGes,
portanto de um lugar simbélico” (SODRE, 2006). Por outro lado, o autor descreve a

midiatizacdo da seguinte maneira:

J& a midiatizagdo é uma ordem de mediagdes socialmente realizadas -
um tipo particular de interacdo, portanto, a que poderiamos chamar de
tecnomediacdes - caracterizadas por uma espécie de prétese tecnoldgica
e mercadoldgica da realidade sensivel, denominada medium. (SODRE,
2006, p. 20)

Entende-se, portanto, que a mediagdo se caracteriza como um ato simbolico e
interpretativo, representado por uma intervencdo que possibilita a comunicacdo entre
duas partes distintas, envolvendo um agente (mediador) que interpreta e facilita a
interacdo. Ja a midiatizacdo estd mais centrada nas transformacdes que ocorrem quando
a comunicacdo, bem como as interacGes sociais passam a ser intermediadas pelos meios
de comunicagéo.

Para o pesquisador mexicano Guillermo Orozco Gémez (2006), a mediagdo é o
conjunto de processos estruturantes, que provém de diversas fontes e incidem nos
processos e interacdes comunicativas dos atores sociais. Em dialogo com Muniz Sodre,
0 autor defende que as mudancas instrumentais tecnoldgicas utilizadas nos meios de
comunicacdo se tornam precursoras de uma transformacao social simbdlica ao longo do
tempo, englobando a dimensao objetiva e simbolica dos usuarios.

Para além de uma delimitacdo conceitual, Orozco também tece uma critica sobre o
otimismo propagado acerca da revolucdo tecnoldgica. O autor questiona se a nova
tecnologia (conexdo em rede) realmente modificara significativamente as condicdes de
producdo de conhecimento ou sé direciona o publico a determinadas categorias de
liberdade e criatividade em um sentido ampliado, mas que seguirdo enquadradas em
condicGes de producdo pré-estabelecidas (2006).

Um dos caminhos para se pensar a provocagao de Orozco é a analise dos contextos
de produgdes midiaticas na zona de valor comercial e em zona ndo-comercial, como
aborda o autor Lorenzo Vilches (2006). As mercadorias de grandes empresas, fabricadas
e difundidas visando a obtencdo de lucro, exigem um controle maior entre as etapas de
producdo, gestdo das marcas anunciadas, criagdo de linhas editoriais, entre outros
processos envolvidos no funcionamento comercial. Esse sistema complexo possibilita a
oferta de uma maior variedade de produtos televisivos, jornalisticos, musicais, etc. Por

outro lado, na zona de criacdo de valor ndo-comercial se encontram as producdes



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicac¢do — Univali— 5 a 6/9/2024

independentes, possibilitadas pelas popularizacdo de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacéo de uso individual:

Na zona ndo-comercial da rede, a identidade entre a cria¢do intelectual
e a difusdo editorial € extremamente estreita. Como o financiamento da
web provém do mesmo autor ou da comunidade de publicacdo, a
criagdo de valor é dependente da criatividade e do grau de
independéncia frente a producdo comercial. Dai que seu valor consiste
na difusdo de documentos que, sem a Internet, seriam invisiveis ou
reduzidos ao boca a boca do rumor (VILCHES, 2006, p. 178)

A pluralizagdo das midias digitais e a expansdo da sociedade em rede ndo
destituiram as grandes corporagdes da posi¢do de hegemonia econdmica e politica, mas
transformaram cenarios socioculturais, ampliando a diversidade da composi¢do do
simbolico social. Assim, tornou-se necessario a adaptacdo dos meios de comunicagédo
tradicionais para a sobrevivéncia no ambiente, explorando novas formas de criacéo de
valor, que extrapolem os limites entre as zonas de criagcdo de valor comerciais e ndo-
comerciais. Vilches coloca como exemplo a net art, descrevendo-a como um panorama
dificil de definir, “mas por seu carater sincrético e mosaical tem conexdes com todo tipo
de expressao criativa” (VILCHES, 2006, p. 183).

Nessa perspectiva, € possivel introduzir como recorte 0 consumo da arte no
contexto da sociedade midiatizada. O universo artistico foi um dos primeiros a reunir
relevantes comunidades virtuais globais, considerando as movimentagdes em torno da
sua producdo, difusdo e consumo. Ao decorrer dos anos, foram multiplicadas ao infinito
as possibilidades promovidas para os diversos estilos e tipos de arte através das
tecnologias digitais, de forma gratuita e com liberdade de expressdo. O uso ilimitado da
criatividade se juntou a instrumentos, técnicas, programas, aplicativos e, além dos
desdobramentos do contexto da sociedade. Essa combinacéao resultou em uma producao,
consumo e expressao artistica, indissociaveis da utilizacdo dos meios de comunicagéo
digitais, possuindo fins lucrativos ou nao.

A integracdo da arte com as novas tecnologias digitais tem mudado radicalmente o
panorama artistico e cultural no mundo. Ferramentas como as redes sociais digitais,
galerias virtuais, ou até mesmo instrumentos que utilizam a midia para potencializar a
imersdo no mundo fisico, como os 6culos de realidade virtual, por exemplo, ampliaram o
alcance dos artistas, permitindo que seus trabalhos sejam vistos, compartilhados e
comercializados por todo planeta, alem de possibilitar uma interacdo mais dinamica e

diferenciada da arte.
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No entanto, este fendmeno também traz desafios e controvérsias. As
transformacdes decorrentes do processo de midiatizacao na interacéo entre o individuo e
a arte podem prejudicar a percepcéo e a reflexdo profunda, uma vez que se torna mais
importante capturar os momentos para compartilhar, do que presenciar e fruir das
expressdes artisticas e culturais.

Para além disso, cabe pontuar que essas novas tecnologias também impactam na
maneira de producado da arte. Isto €, existe uma tendéncia de que os artistas estejam cada
vez mais dispostos a integrar esses mecanismos em suas producles, buscando
proporcionar uma experiéncia mais completa e confortavel para os apreciadores.

Posto isso, entende-se que enquanto as novas tecnologias oferecem novas
possibilidades de criacdo, disseminacdo e interacdo com a arte, elas também exigem uma
reflexdo critica sobre seus impactos no panorama cultural contemporaneo e nas préaticas

artisticas futuras.

O MUSEU OSCAR NIEMEYER

O Museu Oscar Niemeyer, também conhecido como Museu do Olho, foi
inaugurado em 2002 e tornou-se um dos mais importantes de Curitiba e um icone da
arquitetura moderna. Projetado pelo renomado arquiteto brasileiro homenageado no nome
do local, o museu chama a atencdo pela sua estrutura unica, que lembra um olho
gigantesco flutuando sobre uma base amarela. O espac¢o abriga uma vasta colecdo de arte
moderna e contemporanea, incluindo pinturas, esculturas, fotografias e instalacdes de
artistas brasileiros e internacionais.

A visita ao Museu do Olho ocorreu no dia oito de maio de 2024, pelo periodo da
manhd. Durante o passeio, foi observado placas informativas com QR codes presentes em
diversos pontos estratégicos (figura 1), oferecendo aos visitantes a possibilidade de
acessar informacdes detalhadas sobre as exposi¢des diretamente em seus dispositivos
moveis. Isso ilustra a midiatizacdo, na medida em que a informacdo ndo estd mais
presente em placas estaticas ou guias impressos como antes, mas é dinamicamente

acessada e interage através dos aparelhos celulares.
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Figura 1 - QR codes na entrada do Museu Oscar Niemeyer
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Fonte: De autoria prépria

Para uma melhor compreensdo da presen¢a do fendmeno da midiatizacdo nesta
situacdo, cabe uma andlise sob a perspectiva de Dominique Wolton (2010). Para o
socidlogo, enquanto a informacdo compde um processo de transmissdo de dados e a
comunicacdo estabelece a relacdo entre as pessoas. Assim, para ele, o sentido das
tecnologias de comunicacdo seria estabelecer “uma linha de continuidade entre a
informacao e comunicacgao, justamente onde a comunicagdo humana costuma fracassar”
(WOLTON, 2010).

Entretanto, o autor argumenta que o desenvolvimento das formas de midiatizacéo
da transmissdo da informacdo ndo é capaz de satisfazer esse objetivo, pois a problematica
da comunicacdo se trata da alteridade dos individuos e da convivéncia social. Nesse
sentido, ele afirma:

Comunicar-se com os semelhantes em qualquer parte do mundo néo
facilita naturalmente a convivéncia com o diferente, o estrangeiro, o
imigrante ou simplesmente o outro que encontramos na porta do
edificio. A tolerancia em relagdo ao outro, fundamento de toda a
comunicacgdo normativa, tém pouca coisa a ver com a velocidade das
trocas de informacdo. As relagdes humanas e sociais sdo muito mais
complexas do que o facebook ou a navegacao na internet (WOLTON,
2010, p. 42)

Seguindo essa linha de raciocinio, é pertinente questionar como as Tecnologias de
Informacgdo e Comunicacdo (TICs) estdo sendo utilizadas para transmitir informacdes
durante a visita ao museu. Os sistemas digitais, interativos e conectados em redes,

enguanto componentes da experiéncia proposta, atuam como facilitadores para as
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relagOes interpessoais entre os visitantes? Essas tecnologias ajudam a fortalecer a natureza
sociocultural e historica do espaco?

Em relacdo as transformacdes interpessoais dentro do museu, observa-se que
durante a visita a0 MON, foram identificados muitos visitantes tirando fotos e gravando
videos por todo o ambiente. Muitas dessas pessoas estavam acompanhadas e, em uma
anélise comparativa apos a visita, foi possivel destacar que houveram mais registros de
pessoas fazendo fotografias ou registros de outros, do que dialogando entre si em relacao
as obras. Esse cenario evidencia uma mudanca significativa dentro da dinamica social,
Visto que a interacdo direta entre os visitantes tem sido cada vez menos observada, dando
espaco para uma experiéncia mais superficial, baseada em capturas das experiéncias
visuais.

A combinacdo de arte e tecnologia cria uma nova forma de engajamento,
permitindo que cada visitante personalize sua experiéncia e compartilhe suas impressdes
em tempo real nas redes sociais, alterando a dindmica da visita, transformando-a em uma
atividade interativa e compartilhavel. Este fenémeno, apesar de facilitar as interacdes
digitais, encurtando os espacos e compartilhando as informac6es de maneira muito veloz,
também levanta questdes relacionadas a profundidade e a autenticidade do consumo e
admiracgéo da arte nos espacos culturais, bem como as relagdes interpessoais dentro do

ambiente.

O MUSEU EGIPCIO E ROSACRUZ - TUTANKHAMON

Localizado em Bacacheri, Curitiba, 0 Museu Egipcio e Rosacruz é um tesouro
cultural. Inaugurado em 1990, o espaco se propde a trazer a rica historia e cultura do Egito
Antigo, exibindo uma colecdo impressionante de obras e artefatos ligados a civilizacdo
egipcia. O museu conta com um acervo com réplicas auténticas de pecas egipcias,
incluindo uma mumia, além de uma exposicdo dedicada a Tutankhamon, onde sdo
exibidos inmeros objetos encontrados na tumba do rei menino e uma parte a céu aberto,
onde os visitantes podem contemplar as esculturas ao ar livre. A visita a0 museu ocorreu
no primeiro semestre de 2024, no dia 09 de maio.

A partir das consideracGes de Stig Hjarvard (2014), entende-se que a midiatizacao
se caracteriza por um processo em que a midia se torna integrada em todos os ambitos
sociais, transformando essa realidade. Logo, a midia ndo é apenas um canal de

comunicacdo, mas um agente que influencia e altera a estrutura e as praticas sociais.
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Pensando nisso, vale ressaltar que o Museu Egipcio incorpora uma dindmica onde os
visitantes podem acompanhar as obras, sendo guiados e informados através de
tecnologias digitais, como telas e projetores, que estdo instalados ao redor de todo o

ambiente, a fim de proporcionar uma experiéncia mais dindmica e interativa (figura 2).

Figura 2: Interior do Museu Egipcio e Rosacruz — Tutankhamon
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Fonte: De autoria propria

Deste modo, a observacdo participante realizada neste segundo museu apontou
uma quantidade significativa de aparelhos digitais, que permitem uma experiéncia visual
e sonora das artes, integrando tecnologia e cultura. Essa dindmica pode ser identificada
como uma midiatizacdo direta, que segundo Hjarvard, ocorre quando as praticas sociais
sdo adaptadas as ldgicas dos meios de comunicacdo. Ou seja, 0 que antes era feito através
de placas ou até mesmo profissionais especificos na area, hoje pode ser facilmente
realizado por meio destes dispositivos, facilitando a visita e o aprendizado dentro do
lugar.

Por outro lado, a midiatizag&o indireta pode ser observada no comportamento dos
visitantes influenciado pelas praticas midiaticas. Por exemplo, é notavel a tendéncia dos
visitantes em registrar e compartilhar suas experiéncias nas redes sociais ap0s interagir
com as obras de arte. Este cenario evidencia como a cultura das redes sociais e a
disseminacdo de contetdo online afetam indiretamente a forma como as pessoas
interagem e se relacionam com a cultura e a arte dentro do museu.

Logo, é notdrio que a integracdo das tecnologias digitais e a influéncia das redes

sociais digitais ndo s6 transformam a visita a0 museu, como redefinem a experiéncia
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como um todo, trazendo transformacdes significativas na maneira de consumir e apreciar

a arte dentro desses espagos.

CONSIDERACOES FINAIS

Em um mundo cada vez mais integrado pelas novas tecnologias digitais, é natural
que espacos culturais e artisticos, como 0s museus, estejam se aproximando e buscando
integrar essas ferramentas dentro de seus ambientes, visando uma interacdo mais
dindmica e efetiva para com o0s visitantes.

Ao longo da visita aos museus Oscar Niemeyer e Museu Egipcio e Rosacruz -
Tutankhamon, foi possivel observar que a midiatizacdo tem um impacto significativo na
experiéncia dos visitantes dentro desses locais, alterando as condutas e interacdes sociais,
e transformando a forma como a arte é produzida e consumida nesse cenario.

Por um lado, a intersecéo entre a arte e as tecnologias digitais proporciona algumas
vantagens, como a acessibilidade a informagdes detalhadas, a interatividade e o maior
engajamento do publico. A implementacdo de ferramentas como estas torna as visitas
mais dindmicas, educativas e acessiveis a um publico mais amplo.

No entanto, as tecnologias digitais ndo s6 enriquecem a experiéncia, mas também
trazem novos desafios, como a possivel dependéncia excessiva da tecnologia, que pode
distrair os visitantes da experiéncia auténtica, reduzindo sua visita a um consumo
superficial da arte, no qual a exposicdo dentro do ambiente digital parece mais importante
do que o verdadeiro ato de contemplar e refletir acerca das obras apresentadas.

Em suma, apesar da integracdo das tecnologias digitais nos museus oferecerem um
enriquecimento na experiéncia dos visitantes, é importante manter um equilibrio
cuidadoso. Essas ferramentas, embora possam dinamizar e contribuir significativamente
para a visita, devem ser utilizadas como complementares e ndo substituiveis. Promover
espacos para a reflexdo e o envolvimento direto com as obras continua sendo necessario
para preservar a autenticidade da experiéncia artistica.

Em dltima andlise, cabe a reflexdo em relagdo ao uso das tecnologias digitais,
sobretudo os dispositivos moveis por parte dos visitantes. E preciso analisar até que ponto
estes aparelhos podem agregar valor a experiéncia sem comprometer a imerséo genuina
na arte. A busca por uma integragdo equilibrada entre o ambiente fisico e digital permite

que o espaco dos museus continue sendo um local que visa educar, inspirar e conectar as
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pessoas através da arte, garantindo que a tecnologia ndo substitui, mas melhore a

experiéncia transformadora que 0os museus oferecem.
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