DO PRESENCIAL AO VIRTUAL: O MUSEU DIANTE DA TEORIA
SISTEMICA DE NIKLAS LUHMANN. O PROBLEMA DA INFOMACA O.

José Claudio Alves de Oliveira
claudius@ufba.br

Resumo: O artigo reflete sobre os museus virtuais diaatagtesentacdo dos objetos dos seus acervos. O
texto também tece uma comparacdo entre museusitrzls e museus virtuais no que se refere ao
sistema de documentagéo, responsavel pelas infdesalps objetos do museu. Em seu desenvolvimento
analisa a qualidade e quantidade de informagfesogqumuseus na Internet disponibilizam para a
investigacdo cientifica. Reflete também sobre aatalogos museoldgicos on-line”, meras paginas
divulgadoras de museus; os Cibermuseus (CM), igiwa funcionar propriamente no ciberespaco,
disponibilizando 100% dos seus acervos para qualtjvel de pesquisa; e os Museus Digitais (MD),
conceituados como aqueles de interfaces com osuduBeesenciais (MP), sem a totalidade dos seus
acervos na rede, disponibilizando pequena porcemtate informacdo. A base tedrica advém das teorias
de Niklas Luhmann, no campo da informacéo, e Plgfuy, na cibercultura e do ciberespaco.
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O MUSEU E O OBJETO

Geralmente quando se pensa em museu se volta parastética dovelhd, de casas

que “guardam coisas ‘mumificadas™ ou de apengalérias de artté Mas de um modo
contrario, podemos pensar 0 museu como um ambgtedo de sistemas autbnomos que
trabalham transdisciplinarmente. E mais, lugar ohdediversas ciéncias que desenvolvem
trabalhos individuais ou mutuos para um ambienieolgque € a instituicao.

O museu corresponde a um local de conservacaaurasfio, documentacao e exposicao
de objetos — quando ha objetos — ou de questdtisgrees a alguma comunidade.

Ao contrario do que se pensa, ele possui ou naazbantigos ou “mumias”. O museu é
palco de atencao das diver$asnasde exposicdes tematicas. Procura — guiado pelaotogsa,
comunicacdo e educacao e das varias disciplinas oquategorizam como a histéria, a
paleontologia, a arte, a arqueologia etc. — a &tumézacdo dos objetos-testemunhos e as
“novas” formas de conceituagéo institucional comaenoseum byso eco-museuo museu

comunitario.. Até chegar ao hodiermmibermuseu

Para Luhmann, a expressdo forma aplica-se ao adsultle uma operagdo de decisiva
importancia para qualquer sistema. Forma signifigar uma linha que serve de fronteira entre
dois lados, dos quais apenas um servira para osteoperacdes. A forma estabelece uma
diferenca; é isto que é decisivo nela. Neste sentdoroprio sistema tem uma forma que é a
diferenca entre sistema e ambiente. Os sistemaisydares se diferenciam segundo o modo
como  reincorporam no seu interior essa forma  basica (COHN,
http://www.periodicos.capes.org)br

Independendo dfiorma, 0 museu preserva o objeto que pode ser temditarop(eservar
apenas temas refletidos e gravados em suportesetiagmne digitais) (http://www.eca.usp.br/in-
consequente/museu.html) e estético (quando o opgztte a sua utilidade socio-cultural de uso e

passa a ser fonte de exposicéo e de pesquisa. (BINIRR, 1998:239-256.)).

. a forma ndo é um enquadramento para acdes, énascondicdo de operacbes que
individualizam um sistema. Segundo, que a formaantein a ver com a formagdo de
identidades, mas, pelo contrario, é intrinsecamante& diferenca, e s6 funciona ao se
reproduzir como tal em cada operacéo do sistemdorysas ndo sédo diretamente operacoes,
mas sao elas que conferem especificidade as opsrgu®prias a cada sistema, ao se
reproduzirem nelas”.(ld.).



Ao entrar no museu, via pesquisa ou compra, ledédmodato, empréstimo, troca etc., o
objeto segue a rotina da documentacédo, area caahdai Museologia que trata do sistema de
informacdo do museu, também conhecido pela siglav Sb Sistema de Documentacao
Museoldgica.

A rotina da documentacéo, iniciada pela entradabjeto, seguida pelaassificagaoque
procura inserir o objeto em uma categoria de agetvacompanhada por uma sequéncia de
trabalhos que atende a analise iconografica (iieagéio do objeto), cujas informacdes obtidas
estardo em umficha deidentificacdoarquivada em urbanco de dados iconografico BDI. A
partir disso o objeto ganha um cd6digo que o reragiesua identidade. Tal cédigo estara em um
livro de tomboem umindexe uminventaria Em linhas rapidas essa € a estratégia que compde
sistema de documentacdo do museu, cujo cérebmDIp tem a funcdo de informar ao
pesquisador e aos sistemas de exposicdo, educegsiauracdo e conservacdo, elementos
intrinsecos e extrinsecos, com caracteristicastbiigais possiveis para maiores e diversificados
conteudos explicativos.

Devemos pensar que, além do valor que o objetonemuseu, ele, permanentemente,
necessita de redefini¢cdes, atualizacfes e enrigeatd de dados. Essa parte fica sob critério do
setor de documentacdo. Dessa forma, o pesquisadorcondicdo maior de unmaganizacao
autopoiética(’), pois o sistema cria sobre o objeto referéncias pouros limites, ou seja,
associagfes que o remetem a producdes que enrgoesedados e o contetdo sobre o objeto e
que, como resultado, legara ao pesquisador/observadormacdes mais profundas e
diversificadas sobre o assunto/objeto.

Nesse sentido o sistema de documentagcdo museolégicd8DI estardo no crivo da
observacdo do pesquisador/curioso que constr@jdar@ sua propria objetivacdo de pesquisa,
num ritmo heuristico, distinguindo e escolhendoilagu de rico, aproveitavel e l6gico — do seu
tema. (STOCKINGERANttp://www.facom.ufba.br/Pos/pretexjos

Assim podemos dizer que o objeto museolégico pagsa soma de valores que impde
ao observador/pesquisador o referencial conterapladéi observacdo sistematico-cientifica e as
informacfes que 8Dl complementa. Isso equivale dizer que o museu dde ple unsistema

comunicativo que produz e processa informacdes que podem das \iemo “matéria prima

(*) O sistema social se fundamenta, portanto, erabilistades - "mutantes" sociais - as quais sidiseladas de
maneira auto-organizada que Niklas Luhmann denotain@poiese”.
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bésica” para uma pesquisa, por principalmente,de&tos originais de objetos, exposi¢cdes
publicas e referenciais hipertextualizados. (STOGBER Apud LUHMANN, Id.)

AMBIENTE E SISTEMA TRADICIONAIS.

Vamos aqui eleger um objeto e virtualizar um musénu. turibulo do século XVIII, de
prata lavrada, dMuseu de Arte Religiosa.

Esse objeto, como foi dito, ganha uma classificaéddentificado, numerado, tombado e
estara em um index. Tera, portanto, o seu codigmog seguir esse objeto no decorrer deste

texto utilizando o codigo MAR-Pr-22, onde:

- Museu de Arte Religios- Acervo Prataria; - Numero que identifica o turibulo.

O MAR-Pr-22 esta na primeira vitrine a direitasdda da prataria do século XVIII. O seu
registro encontra-se no arquivo, BDI, inventarierd de tombo e index. As suas informacdes
precisas estardo no BDI, na ficha iconogréficaddmtificacdo, na qual poder-se-a encontrar o
hipertexto voltado a bibliografia. E as informac@désicas ao publico estdo junto a ele, em uma
plaqueta de plastico na vitrine.

O que se pode perceber é a organizacdo que onaigieoduz em trés caminhos. O
primeiro corresponde a integridade do objeto, quia & sua identificacdo e localizagdo, portanto
a sua existéncia, importante para a conservacammla patrimonial; o segundo caminho € a
preocupacado sobre o conteudo, que o sistema leges@uisa. Ou seja, trabalhar dados e
informacBes sobre o objeto para possiveis e evienbuescas, no proprio museu e além dele,
assim sendo em biblioteca e arquivo, possivelmdat@roprio museu. O terceiro caminho é
carregar essa informacdo aos demais sistemas do musewippiinente as exposicoes
responsaveis pela divulgacédo publica do objeto & mprmanentemente renova a mensagem
sobre o objeto ao publico, com novos dados e cdogedidaticos.

Assim, no sistema tradicional, o pesquisador —epus também incluir o curioso, o

turista ou simplesmente o observador, a dependebjgtivo — se desloca até o ambiente Museu



de Arte Religiosa e faz a sua busca, primeiro dtarsip o setor que documenta o acervo, no
caso o de documentacdo. Encontrando o MAR-Pr-2/ala primeira vitrine da sala do século
XVIII da prataria. Com liberdade o nosso observAmksguisador pode fotografar o objeto para
uma analise a distancia ou ilustracdo do resultladseu trabalho. De qualquer forma ele estara
contemplando o objeto na busca de conteudo. O aggonte é o BDI, onde as informacgdes
mais detalhadas estédo presentes. Do BDI o pesquitslo seu hipertexto a partir ddsKs’
existentes na ficha de identificacdo. Os links Bncham-no a biblioteca onde ha fontes
bibliograficas secundarias que ampliam o contewdoeso tema “turibulo”, ourivesaria/prataria,
arte religiosa. Um contetdo que, presencialmengesguisador disponibilizar4 ao seu trabalho,
complementando-o ou findando-o.

E preciso notar quatro detalhes: deslocamento de cidade ou pais, as barreiras
tempo/espacoaté 0 museu; osontatos pessoaisom documentadores, monitores de exposicao,
bibliotecarios; e &dusca.

Na pratica, o percurso de um pesquisador seriguirge:

Vale lembrar que a ilustragdo acima procura detallba caminho de um
observador/pesquisador cujo objetivo tende a sé& amplo do que um observador turista que
tem em si apenas a curiosidade ou um visitante coouja meta € apenasobby.

Evidentemente que devemos pensar no ambiente dateddodos esses sistemas
museograficos e interdependentes como a biblioe2ca arquivo, e que neles possamos
vislumbrar os conteudos e esperar que existam daqam sidalimentados carregadose

processadoem seus ambientes



AMBIENTE E SISTEMA NO CIBERESPACO: PROBLEMAS PARA O OBSERVADOR

Pensemos agora no mesmo museu das artes religgasasia versao virtual on-line. Em
seu site os atalhos, as janelas etc. que condund&rseovador ao seu objetivo.

Pode-se perceber a mesma organizacdo museistica quaeseu tradicional possui.
Setores, informacfes de acdes culturais, contatlas de exposicbes tematicas. Por ser um
museu com interface, ou seja, um museu que exasteltura tradicional com uma configuracao
no ciberespaco, a facilidade em obter o0 mesmo édat@a pratica deveria ser maior, pois
quebraria os fatores dkeslocamentotempo/espacpcontatos pessoais busca Mas isso ainda
nao acontece. Os museus virtuais — e aqui falaadaales com interface, ja que poderiamos
falar dos que sao virtuais e ndo possuem no pftadaional — ndo possibilitam a busca de todos
0s objetos e o conteudo informacional e de pereepisiial (principalmente em se tratando de
objetos tridimensionais) do objeto que se cons&guomiito limitado, restringindo-se a verbetes
que se igualam as pequenas placas de exposicoes.

Ha uma explicacdo para a inoperancia do museuwalirEla reside justamente na
auséncia da interfaceentresite-indexBDI. Podemos dizer que o quesito interface refletaagpe
no ambiente, onde o observador entra através @os@gtema e se limita a mensagens sobre os
acervos, as atividades do museu e o contate-wiail. O que equivale trazer aqui a critica que
Pierre Lévy tece aos museus virtuais, quando catieafcomo “meros catalogos eletrénicos”,
(LEVY, 1999:145-155) e que aqui poderiamos dizex gfio piores ainda do os catalogos, pois
até osCD ROMs possuem maiores possibilidades de demonstracds, aem de maiores
conteudos sobre alguns objetos — eles ndo termosaacervos — ha um valor multimidiatico
mais rico, com videos, audio e percepc¢ao visualalgstos e do proprio edificio do museu
tradicional.

Claro, sem pretendermos aqui tirar o valorsilesque possuem plantas tridimensionais

dos seus museushtp://www.fau.ufrj.br/prourb/catete/index.htme de configuracbes que

proporcionam uma interagcdo maior com o internantdaegmos déay outde exposic¢oes, edificio

e atalhos(www.diarioelpais.com/muva




O MUSEU ENTRE O SISTEMA SOCIAL E CIBERSISTEMA. PROB LEMAS E
PERSPECTIVAS.

Na trilha até agora percorrida depreendemos alganeeitos que sdo basicos da teoria
sistémica de Niklas LuhmanRorma, ambiente, sistema, organizagao, informacabservacao
Sao conceitos que nos ajudam a compreender o nmarspianto ambiente que desenvolve
relacbes construtivas entre setores (sistemas)fuumonam partilhando conteddos para o
funcionamento da préprimediaque é o museu. Sem essa partilha o museu catina estatica
da ndo-producéo e, consequentemente, estagnaeap sujimprobabilidades de contetados na
busca das informacdes, o que seria colocar em elequiseu enquanioedia

Para Luhmann “A diferenciacéo de sistemas, de fhtarespeito ndo apenas aos proprios
sistemas, mas também ao seu ambiente, bem conelagdes entre sistemas e ambientes. A
diferenciagdo crescente, como resultado, produerafifes tipos de unidades, e (para cada
unidade) um agregado ambiental diferente numadademultipolar ou partilhada. Finalmente,
surgem técnicas diferentes correspondentes paaa didm uma diferenca entre sistemas e
ambientes”. (Id.,109) Isso equivale dizer que ‘@sas diferencas entre sistemas e ambientes séo,
elas préprias, diferenciadas umas das outras” 1), correspondendo a uma autonomia de
partes que ocupando um todo necessitam de comalosnao-isolamento. O que valeria dizer
aqui que os sistemas em um ambiente devem ter elagio — denominada gartilha — que
faria funcionar uma organizacédo. Ou seja, paraejista uma organizacdo onde ha sistemas
envolvidos € necessario que haja uma interacdo quagaos mecanismos produzam resultados
favoraveis a manutencdo do ambiente e, consequenters voltando-se aqui para o0 museu -,
efetivar a probabilidade da comunicacdo enquantdeddo de mensagem e informacdo ao
observador/pesquisador/curioso, com o minimo rpaksivel. (LUHMANN, 1992:42-43)

O isolamento dos sistemas em um museu levariaap@nas a improbabilidade da
comunicacdo, mas a incapacidade de desenvolvimiastducional e a probabilidade do
observador apreendess objetivos criados em saatopoiesgjue sdo dependentes do contetdo
informativo que o museu disponibiliza. (Id.)

E o caso do cibermuseu — e porque nio dizer daseusutradicionais que possuem
sistemas falhos.



A falha dos museus virtuais reside na ausénciantie interface que atinjaB®DI. O que
seria a disponibilizacdo dndexe de informagdes ao observador/internauta. Ardgdo abaixo

poderia ser uma possibilidade, mas que pelo mdamsaeste pensamento.

MUSEU TRADICONAL MUSEU VIRTUAL

BDI e ambientes formas de busca proximes=—=p Index ligado ao BDI e links a outros textos.

A interface entre dois sistemas — o tradicionalabersistema neste caso — geraria todas
as informagdes que o observador busca no musetdlaltissa interface poderia corresponder a
partilha, posto que entre os sistemas estariam dois ambieliterenciados — com o0 mesmo
propdsito museoldgico — se interagindo e quebrandsolamento correspondente ao grau de

improbabilidade visto por Luhmann.

...Sistemas sociais séo comunicativos, quer dizerpgoduzem e processam informacoes, que
podem ser vistas como “matéria prima” basica.JA.p¢éo do sistema se da a partir de um
“self”, construido no e pelo imaginario inconsceme um ambiente que lhe fornece os
elementos (dados, informag8es, cadigos, simbq83OCKINGER, 3)

O museu enquanto sistema social significa a exigt@e complexos organizacionais e deve ser
baseado em processos de comunicacdo — exposigdagogea, documentacdo. O que nao
invalida o mesmo processo no ciberespaco, muitm g@@itrario, tornaria logico o fato de termos

o tempo real e a quebra de espaco para a constautépoiética independendo das regras
funcionais da sociedade tradicional.

Com e no cibersistema podemos enumerar varias@gsegque ja enquadram o museu
com possibilidades que se alastram e dinamizamtigasa Podemos comentar quatro pontos,
tomando como base a perspectiva da interacdo amlbersistemas e sistemas sociais
desenvolvida por Gottfried Stockingef) Os seguintes pontos, baseados em Stockinger)(Z006
sdo um fato e tendem a enriquecer ainda mais otfdEs que 0 museu potencializa na

sociedade.

(%) A partir do texto/slide em ppt “Interacéo entikersistemas e sistemas sociais” FACOM/p6s-grathiblBA,
Jun/2001.
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1. Os cibersistemas e organizagfes sociais formanstyas, que seriam desafios
a enfrentar no campo da museologia, vendo-a congodiéncia social que articula o processo de
comunicacao a partir do seu primeiro referencial o museu;

2. Os cibersistemas se acoplam a autopoiese do sistwia. O que vale dizer que
0 museu no ciberespaco enriquece a sua capacitgdedional, garantindo a quebra da barreira
tempo/espaco, possibilitando a organizagdo da lilsadservador, ...criando uma dependéncia
externa, ancorada no ciberespaco, ou seja, sEndegadoem downloodsconstantes a partir da
aquisicao dos objetos e da pesquisa para a agidizmampliacdo dadex

3. Novas estruturas emergem, fazendo surgir tambémstrogies culturais e sociais
inéditas, até entdo impossibilitadas na culturdi¢di@anal de manter museus, é o caso do Museu

da Pessoa http://www.museudapessoa.com.br do Museu Erdtico

<http://www.opkamer.m/amea/cursnow.hne de outras alternativas que podem desenvolver

como museus Rttp://www.eca.usp.br/in-conseguente/museu.iitrabm maior variedade de

mundos e estilos de vida a partir de padrbes addesnantes; Isso seria a amplificagdo do
campo de comunicacao social,

4, Os cibermuseus estdo menos sujeitos ao controlal,sonde a participacéao, a
dessacralizacdo do objeto e a opinido estariamelaaogcrivo dos horarios estabelecidos pela
cultura tradicional, como também do empecilho estalar determinado tema no ambiente
museu. Sem maiores restricoes e com apenas unc@tawebo cibermuseu ganha ares mais
democraticos do que o museu tradicional, alteraradares locais, cada vez mais distantes dos
valores antes tidos como "certos” e dominantes difamdem no ciberespaco, pois a “rede
permite que informacdes antes reprimidas participarconducéo social.

Por fim, devemos pensar nesses dois sistemas fmmasque se desenvolvem para o
aprimoramento dsistemae ambientemuseologicos. Vale lembrar que o museu adquirionésr
durante épocas e que ainda hoje — na cultura inadic— ele ndo se aprimorou por inteiro.
Pensar assim é também refletir sobre o cibermugsuexiste ha menos de uma década. E certo
gue o seu aprimoramento chegara. Mas é tambéntaalizer que, em pleno desenvolvimento
da internet, onde revistas, livrarias, jornais,iogadetc. possuem um bom funcionamento, o
cibermuseu possui falhadementarese ilégicas na cibercultura, cujo ponto basico esta na
informacdo a pesquisa. Informacédo de conteudo msgpel pelo potencial da documentacao

museoldgica que, restrita como esta, nos mostramhbiente com sistema timido e inoperante.

10



A interacdo ja acontece com o rompimento de valeres empecilhos que os museus
tradicionais ndo conseguem derrubar. Os museusiairtque nao possuem ambientes
tradicionais também s&o uma forma de rompimentbadesiras que o tradicional ndo consegue.
Resta agora esperar que a informacdo que o pedquisasca tenha conteudo. Enquanto
aguardamos isso acontecer, ele tera que pegarrmtEhookyiajar e ir buscar conteddo do seu
objeto do outro lado do mundo, no BDI do museugresl.
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