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As exposi¢cdes multimidiaticas modernas refletem ndo o mundo internacional
dos museus como repositorios, mas 0 mundo em que 0S Museus se
encontram. Esse € o mundo da nossa sociedade pds-industrial — dominada
pela tecnologia, com midia difusa e industrias de publicidade, comunicagéo
eletrénica instantanea; uma sociedade com cultura pluralistica na qual as
fronteiras entre a arte e a cultura de massa foram quebradas (MILES, 1993).

1 Cameron, Fiona, and Sarah Kenderdine, eds. Theorizing digital cultural heritage, pp. chapter: The

Materiality of Virtual Technologies, © 2007 Massachusetts Institute of Technology, by permission of
The MIT Press.
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Discussoes contemporaneas acerca do impacto das tecnologias multimididticas nos
museus tendem a assumir uma diferenca radical entre o mundo virtual e o material,
diferenca essa concebida por uma série de oposicdes. O mundo material tem peso - aura,
evidéncia, a passagem do tempo, os sinais de poder através da acumulacdo, autoridade,
conhecimento e privilégio. A multimidia, por outro lado, é percebida como “o outro” de
tudo isso - instantanea, superficial, temporaria, moderna, popular e democratica. E uma
oposicao expressada pela citacdo no inicio deste ensaio. O carater da oposicdo raramente
¢ contestado. O que é contestado € seu significado. A introducio da multimidia é mais
uma ameaca a cultura estabelecida e para as complexas praticas dos museus, ou uma
oportunidade de ele se reinventar e assegurar sua propria sobrevivéncia no século XXI.
Para aqueles que a veem como ameaca, as implicacdes sdo a perda de aura e de autoridade
institucional, a perda da habilidade de distinguir entre o real e a cdpia, a morte do objeto, e
a reducdo do conhecimento a informacgdo basica. Para aqueles que a interpretam como um
movimento positivo, tais perdas sdo precisamente o que permite o aparecimento de novas
associacoes democraticas em torno dos museus. Para essas pessoas, a perda de autoridade
institucional explicita a necessidade de os curadores se tornarem facilitadores em vez de
figuras autoritdrias, uma abertura para a cultura popular e para o reconhecimento dos
multiplos significados dos museus, bem como para a extensdo da esfera da midia dentro
do espaco do museu. Esses sao todos interpretados como pontos positivos.

DESENVOLVIMENTO DE UMA ABORDAGEM MATERIALISTA PARA A COMPREENSAO
DA MULTIMIDIA EM MUSEUS

Este capitulo2 sugerird que o desenvolvimento da oposicio em relacdo a introducao
da multimidia nos museus ¢, as vezes, inttil. E necessario comecar de um ponto de partida
diferente, um que ndo se presuma uma oposicdao tao radical e politizada entre o material
e o virtual. Uma das razdes para isso €é que colocar a exibicio multimidia como “o outro”
dos objetos, focando em suas qualidades imateriais, em principio, resulta em aplica¢des
limitadas que fazem pouco mais que suplementar formas convencionais de interpretacio
de texto. Apesar de afirmacOes contrarias, muitas instalacdes multimidiaticas continuam a
operar dentro da estrutura didatica tradicional3. O problema € similar ao identificado por
Paul Carter em relacdo ao uso de sons em museus. Como ele diz, “convencionalmente, a
voz falada em museus e galerias é confinada ao mondlogo informativo ouvido ao apertar
um botdo ou lancando m3o de um fone de ouvido” (CARTER, 1992, p. 15).

Parte do problema ¢ que a multimidia, no contexto da exposicdo, é entendida como
uma ferramenta para interpretacdo e raramente como um meio de expressdo em si. Isso tende
a limitar seus usos mais imaginativos. Pensar na multimidia como um meio de expressao
pode abrir espaco para ponderar sobre formas de displays multimidiaticos que vao além
de seus usos como pontos informativos, como uma tela sensivel ao toque ou um website.
A vantagem € que podemos comecar a reconhecer as formas pelas quais as instalacOes
multimididticas podem melhorar aquilo a que uma quantidade de autores esta comecando a
se referir como possibilidade “afetiva” dos objetos4. Isso implica o reconhecimento do modo
pelo qual os objetos, e em meu argumento as instalagdes multimidiaticas, sdo capazes de
envolver emocdes e produzir um tipo diferente de conhecimento - aquele que incorpora de

2 Este texto compde o capitulo 2 da obra Theorizing digital cultural heritage.
3 Veja Witcomb (2003; 2006).
4 Para exemplos, veja Hooper-Greenhill (2000), Kwint (1999) e Messham-Muir (2006).
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forma material experiéncias compartilhadas, empatia e memoria. Empregando o trabalho
de Dipesh Chakrabarty (2002), argumentarei que essas formas de conhecimento, e
consequentemente as instalacdes multimidiaticas, possuem papel importante a desempenhar
nas democracias contemporaneas. Este capitulo, entdo, focard em tipos particulares de
displays multimididticos - aqueles que atuam como instalacdes ou objetos em seu préprio
escopo em oposicdo aos utilizados como camadas interpretativas que sao adicionadas sobre
os objetos da colecdo em exposicao.

Estou particularmente interessada em estabelecer a funcdo desses aparelhos
multimididticos em seu contexto de exibicao na exposicao. Como eles afetam a exposicao
dos objetos da colecdo? E qual sua mensagem mais ampla no contexto do museu? Aqui eu
gostaria de sugerir pelo menos duas funcOes para as instalagdes multimidiaticas. A primeira
¢ a sua habilidade de privilegiar o papel da interpretacdo em si, isto €, as possibilidades do
meio como um objeto de arte, como as instalacdes, que subsidiam uma das maneiras mais
poderosas de explicitar a natureza contemporanea da revolucao museoldgica. Tal revolucao
evidencia o processo de produzir sentido nas exposicdes, um processo que previamente
foi feito para parecer neutro por intermédio do foco no mundo convencional dos objetos
(WITCOMB, 2003). Como Chakrabarty (2002) aponta, objetos em museus sempre foram
interpretados em uma estrutura analitica mais ampla que servia a interesses pedagdgicos
especificos - por exemplo, a educacdo dos cidaddos para servir aos interesses da nacdo
moderna. Essas estruturas analiticas sempre foram entendidas como objetivas e racionais
precisamente por terem evitado outras formas de producdo de conhecimento. Instalacoes
multimidiaticas, contudo, fomentando noc¢des de experiéncia, sdo alguns dos principais
meios pelos quais ocorreu a politizacdo das narrativas dos museus contemporaneos. Ao
fazé-lo, sua segunda funcdo é também manifestada. Algumas instalacdes multimididticas
em museus atuam como disparadores de memdrias do mesmo modo que objetos podem
tornar conscientes memorias subconscientes. Isso é alcancado por intermédio do poder
de nos “tocar” e nos “mover”. Quando isso ocorre, o visitante passa por uma experiéncia
em que o sentido de si € alterado. Até agora tais encontros com objetos em museus,
embora reconhecidos, tendem a ser aleatdrios, ja que n3o s3o parte da estratégia formal da
interpretacdo museoldgica. A tentativa explicita de produzir experiéncias engajadas por meio
de multimidias, no entanto, tensiona as praticas mais racionais de interpretacdo, abrindo
assim novas oportunidades interpretativas para as colecbes dos museus.

BACKGROUND: A VIRTUALIDADE DA MULTIMIDIA COMO SIMBOLO DO NOVO
MUSEU

Desde a introducdo da multimidia digital no mundo dos museus por intermédio de
coisas como websites, interatividades computacionais, hologramas, filmes e sons digitalizados,
criticos e praticantes de museus ou se lamentam ou celebram esse desenvolvimento. Para os
criadores de museus, esses desenvolvimentos tornaram-se emblematicos da emergéncia do
novo museu - focado em prover tanto o acesso intelectual quanto o fisico, democratizando a
interpretacdo de seus acervos, mediante o uso de modos de comunicacdo associado a cultura
popular contemporanea’®. O museu que eles descrevem € uma instituicdo aberta e flexivel,
atenta as necessidades de sua audiéncia, em vez da antiga instituicdo elitizada e distante. E
uma entidade que reflete o processo de globalizacdo e de emergéncia do multiculturalismo
e que acolhe a polissemia. A introducdao da midia digital no espaco do museu € vista como

> Para exemplos, veja Noack (1995), Miles (1993) e MacDonald (1987; 1991; 1992).
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um meio para refletir sobre seus amplos significados e possibilidades de desenvolvimento,
valorizando as audiéncias e representando a diferenca, assim como a contestacio.

Um excelente exemplo dessa forma de pensamento pode ser encontrado nos escritos de
George MacDonald (1992), especialmente durante o periodo em que ele presidiu a reabertura
do Museum of Civilization, no Canada. A época, MacDonald (1992, p. 161) alegou que

valores, atitudes e percepcoes que acompanham a transicao tecnoldgica da
sociedade industrial para a sociedade da informac3o podem tornar possivel
para os museus alcancar seu potencial como locais de aprendizagem, de
e sobre um mundo no qual a midia de massa, de turismo internacional,
de migracdo e de conexdes instantdneas, via satélite, entre culturas, estd
esculpindo uma nova consciéncia mundial e ajudando a dar forma aquilo
que Marshall McLuhan caracterizou como aldeia global.

A ferramenta que permitiu tal transicdo foi, claramente, a introducdo da multimidia
no espaco do museu.

Surpreende ver que um dos aspectos notdveis de comentarios como esse ndo € se tais
reivindicacdes podem ser verificadas empiricamente, mas o fato de que eles substanciam
uma oposicdo entre objetos e tecnologias multimidiaticas. As dltimas sio complementos
que suportam e estendem as possibilidades criadas pela existéncia de colecoes em museus.
Tal visdo, por vez, é sustentada por muitas aplicacdes dessas tecnologias no contexto do
museu. E isso estd na criacdo de websites que constroem a versdo virtual de um museu,
em telas interativas touchscreen que proveem uma extensdo da informacdo disponivel da
exposicdo em si e no uso dessas tecnologias para fins de gestdo de colecdes.

MULTIMIDIA COMO OBJETO

Cada vez mais existem exemplos de uso de multimidias no contexto do museu que
nado sdo complementos. Ao contrario, sdo utilizados como displays em si, quase substituindo
o papel histérico de objetos na criacdo da exposicdo. De certo modo, eles se tornaram
objetos. Isso ndo é somente porque eles compartilham muitas caracteristicas com o mundo
material - eles s3o tridimensionais ou bidimensionais, podem ser tocados, observados,
em alguns casos vistos de todos os angulos, existentes em tempo real e sdo resultado
do processo de fabricagdo humano. E, também, porque eles oferecem sentido em si, nio
como auxiliares interpretativos, mas como objetos de arte criativos. Como resultado, assim
como outros objetos na exposicdo, eles desempenham um papel estrutural na producdo
de texto significativo. Tais instalagdes demandam nossa leitura interpretativa, assim como
exigem o objeto tradicional em apresenta¢io. Em continuidade, entdo, estou interessada em
interpretar as instalacoes multimididticas em exposi¢cdes como objetos em si e que ndo estdo
acompanhando, de forma interativa, uma mostra de objetos dentro de uma colecdo. Com
isso, ndo estou me referindo a instalacdes multimididticas em um contexto de museu de
arte contempordneaé, mas a instalacoes em histdria social e exposicdes etnograficas. Estou
interessada em dois assuntos: os significados produzidos pela interacdo dos espectadores
com tais instalacdes e seus efeitos sobre a tradicional interpretacdo na exibicdo baseada
em objetos.

¢ Multimidias em museus de arte sdo tratadas como objetos em si, ja que fazem parte da colecdo. Existe,
por exemplo, uma crescente literatura sobre as questes de conservacdo. Por exemplo, veja Hunter e
Choudhury (2003).
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ESTUDO DE CASO: A BUNJILAKA GALLERY’

Meu estudo de caso € proveniente do Museum of Melbourne em Victoria, Australia.
Como campus principal do Museum of Victoria (MoV), o Museum of Melbourne representa
uma recente reinvencao do MoV. Tendo aberto as portas em outubro de 2000, o museu
foi descrito pelos seus criticos tanto como politicamente correto quanto como uma fonte
de entretenimento informativo. Para outros, entretanto, é uma expressao positiva da nova
museologia. Uma dessas expressoes ¢ a Bunjilaka Gallery, a qual, ao contrario de outras
galerias do museu, ndo é somente um local de exposicdo. E, também, um centro comunitario
para as comunidades aborigenes de Victoria que utilizam suas galerias de acesso comunitario,
salas de reunides e centros de educacdo para seus proprios objetivos. Como dois dos ex-
curadores da Galeria, Tony Birch e Gaye Sculthorpe (2004), recentemente colocaram, a
galeria n3o € focada na critica, mas na conciliagio entre o museu e as comunidades
aborigenes, os cidad3os aborigenes e a ampla sociedade australiana. A exposicao em si, eu
argumentaria, alcanca esses efeitos politicos ao dedicar metade de suas duas exposicoes
introdutdrias ao uso de instalacdes multimidiaticas que atuam como objetos em si, servindo
para posicionar a audiéncia em um enquadramento receptivo da mente.

VOZES KOORI: ESTABELECENDO DIALOGO

A primeira das estacoes é uma mostra de 280 fotografias combinadas com entrevistas
em video da populacdo nativa (exposicdo Koori voices). A primeira sugestdo de que essa
instalacdo deve ser tratada como um objeto, em vez de uma interpretacdo de outros objetos,
vem com o uso da seguinte legenda introdutéria:

Eu penso que em todos os lugares onde ha pessoas agora ha algum tipo
de histéria (IRIS LOVETT-GARDNER, 1999).

As histdrias e vozes do povo aborigene de Victoria falam com dignidade.
Noés pedimos que vocés escutem essas vozes.

Ha dois pontos a serem levados em consideracdo no que diz respeito a essa legenda.
O primeiro € que a instalacdo possui uma legenda para si prépria em vez de ser extensdo
de uma utilizada para um grupo de outros objetos. Em outras palavras, é concedida a
categoria de objeto dentro do sistema da exposicdo. O outro ponto estd relacionado com
o efeito do conteuido da legenda. O resultado de duas afirmacdes - uma delas advinda de
uma pessoa aborigene nominada e outra procedente dos curadores andénimos - € situar
o visitante diante da exibicdo como um cidad3o capaz de demonstrar respeito para com
aqueles que lhe sdo diferentes e que sabe que sofreram opressdo. E eticamente impossivel,
portanto, ignorar confortavelmente o convite a observar no interior dos olhos do povo
aborigene capturado, em grande parte, por uma perspectiva colonial fotografica.

O impacto, no entanto, ndo é da representacio de um povo miseravel, mas de uma
incrivel capacidade de sobrevivéncia. A instalacdo é uma articulacdo da importancia da
familia, da comunidade e simplesmente da sobrevivéncia, abrangendo, como o faz, um
recorte temporal de 1800 até o presente. O ponto em questdo ndo € feito somente pelo
uso de fotografias mudas. Enquanto alguém observa foto por foto, olhando para cima,

7 Museum of Victoria: <https://museumsvictoria.com.au/bunjilaka/>.
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para baixo e através das linhas de fotografias, uma face casual reage a seu olhar e se torna
“viva”, envolvendo vocé em um didlogo direto. Intercalada entre as fotografias e emoldurada
da mesma maneira, ha uma série de entrevistas com varios povos aborigenes8. Filmados
com seus olhos voltados diretamente para a cidmera, eles parecem uma fotografia quando
o video ndo estd ativado. Quando o video € ativado pelo espectador, parece que estdo
iniciando um didlogo com ele. Como um espectador, vocé se torna cativo do olhar deles
numa estranha inversdo da experiéncia colonial. Prestar respeito escutando essas vozes é o
minimo que alguém pode fazer. O impacto € tanto ético quanto fisico. Assim como vocé
ndo daria as costas a alguém conversando diretamente com vocé, também ¢é dificil afastar-
se do olhar deles e ignorar o que eles tém a dizer. As suas mensagens s3o, na maioria,
sobre suas familias, suas comunidades e sobre os locais nos quais cresceram. Enquanto
algumas pessoas fornecem relatos da brutalidade da colonizacdo e seus efeitos sobre eles e
suas familias, a pretensdo ndo ¢ fomentar hostilidade ou critica. A mensagem ¢€, de fato,
de conciliacdo - “nds compartilhamos sua humanidade”, eles parecem dizer.

A parte interessante aqui € que existe uma escolha - ndo ha duvidas de que algumas
pessoas escolhem ignorar a solicitacdo ou talvez nem a notem. Mas, mesmo sem a legenda,
o poder dessa instalacdo ¢ afetivo - o objeto demanda sua atencdo, interrompe sua trajetéria
e convida vocé a ouvir. Tem o poder de tocar o espectador num nivel emocional e, por
conseguinte, atingir um efeito material.

MULTIMIDIA E AFETO

A instalacdo trabalha com o que Ross Gibson (2004) descreveu como o poder do
museu de alterar o afeto. Esse é um processo em que o visitante do museu passa de
desconhecedor para conhecedor, da compreensao parcial para a holistica. Mais importante:
esse evento ocorre quando existe a oportunidade de experienciar o “outro”, como Gibson
(2004) coloca: “A alteragdo ocorre na e através da alteridade”. Isso requer tanto imaginacao
quanto habilidade para simpatizar. Uma das formas pelas quais essa alteracao pode ocorrer
¢ por meio da imaginacdo e da empatia no processo de afeto. Isso acontece quando a reacgdo
fisica a um objeto envolve uma resposta emocional que leva a um grau de compreensao
maior. Exposicdes de museu sdo locais privilegiados para tais respostas afetivas. E a
base, por exemplo, da narrativa do filme The Russian Ark’, no qual dois protagonistas
experienciam e ao mesmo tempo testemunham uma série de respostas afetivas aos objetos
em mostra no Hermitage. Como Charles Saumarez Smith disse (apud STEWART, 1999,
p. 30), o saber dos objetos em museus é “mais envolvido com o processo de obter uma
forma de relacdo de sentido com o passado, intuitiva, sensual, tridimensional”. Eu sugiro
que instalacdes multimidiaticas como as descritas anteriormente oferecam precisamente
tal oportunidade. Ao conectar-se de forma direta e fisica com o espectador, elas tornam
possivel uma resposta de base emocional, em parte proveniente do conhecimento parcial
do que ocorreu no passado, em outra pela oportunidade que tal multimidia prové para
estender esse conhecimento parcial por meio de uma simulacdo de didlogo com aqueles
que viveram determinado passado.

O processo de alteracdo que acontece como resultado ndo € necessariamente baseado
em conhecimento factual. Ao contrario, é um saber muito mais sentido do que racionalizado.

8 Veja <http://melbourne.museum.vic.gov.au/exhibitions/exh_bunjilaka.asp?ID=560416> para uma
imagem da instalacdo.

? Arca Russa (2002). Direcdo: Aleksandr Sokurov. Distribuicdo: Versatil Digital. 97 min./Color.

v. 7| n. 2 » 2018 e Direitos culturais: desafios contemporaneos



A materialidade da tecnologia virtual: uma nova abordagem para pensar
sobre o impacto da multimidia nos museus

O efeito é similar ao descrito por Messham-Muir (2006) em sua discussdo sobre objetos
baseados em multimidia na Holocaust exhibition no Imperial War Museum em Londres.
Enquanto existe grande quantidade de informacdo factual sobre o Holocausto para oferecer
ao visitante um conhecimento empirico do que aconteceu, as mais poderosas exposi¢cdes sao
aquelas que estimulam uma resposta fisica e emocional. Messham-Muir discute a mostra de
milhares de calcados confiscados pelos nazistas de prisioneiros dos campos de concentracio
de Majdanek e Aktion Reinhard, descrevendo o impacto emocional que ela teve sobre ele:

De pé, ao lado desses calcados, dividindo o espaco com eles, eu me encontrei
observando um par de sapatos em particular entre inimeros tantos naquela
massa escura. Foi uma intensa experiéncia afetiva. Olhar para aqueles
sapatos, em sua materialidade austera e crua, eu poderia facilmente
imagina-los em meus préprios pés... Naquele momento, eu compartilhei
com o dono andnimo assassinado precocemente, com 60 anos ou mais,
uma comum e habitual relacdo didria com aquele sapato. E € através desse
compartilhamento de experiéncias com objetos que entramos em poderosas
relacdes empdticas que parecem transcender lugar e tempo (MESSHAM-
MUIR, 20086, s.p.).

O destaque aqui é que o objeto oferece um ponto de partida para a imaginacao
desempenhar um papel no processo de vir a saber. Esse processo é exatamente o mesmo
que acontece com a Bunjilaka Gallery. A experiéncia oferecida ao visitante é tanto fisica
quanto emocional. Além disso, os dois ndo podem ser distinguidos um do outro, pois, assim
como o emocional, a resposta empatica € uma reagdo ao intenso poder fisico de centenas
de olhares, estabelecendo contato com o espectador por intermédio das midias fotografia
e video, junto com o conteudo provido pelas narrativas humanas em primeira pessoa
oferecidas pelas pessoas que experienciaram o passado ou os efeitos dele. O fato de que
esse contato € iniciado pela presenca fisica do visitante andando por entre as multimidias
so faz a materialidade da instalacdao ainda mais importante.

OUR GRIEF: RECUPERANDO MEMORIAS PERDIDAS

A base compartilhada da compreensao produzida pela atividade de interacdo com as
instalacOes fotograficas/de video € construida sobre outra instalacdo multimidia na mesma
galeria. Chamada de Our grief (Nosso luto), a multimidia trabalha com fragmentos visuais e
documentdarios para criar o cenario de uma histéria compartilhada, mas esquecida. Disposto
como um pequeno teatro, a instalacdo justapde um unico objeto - uma arma - a uma
citacdo histdrica e uma apresentacdo de slides. Essa apresentacdo em si, enquanto claramente
projetada numa tela digital, estd emoldurada por uma borda preta, dando um aspecto
de fotografia na parede. E efetivo, pois muito do contetiddo combina apreciacdo estética e
memorias culturais da paisagem. A multimidia na parede compde-se basicamente de uma
trilha sonora com uma musica de fundo sinistra interrompida por leituras de relatérios de
G. A. Robinson, chefe protetor dos aborigenes nos anos 1840. As citacdes sdo de descri¢oes
graficas dos massacres das populagdes aborigenes conduzidos pelos colonizadores brancos.
Acompanhando a trilha sonora ha imagens idilicas da paisagem australiana, as quais nos
lembram de pinturas pastorais tranquilas, sem nenhuma insinuacdo dos acontecimentos
obscuros que deram apoio ao assentamento e desenvolvimento dessas localidades - imagens
de rios enquadrados por arvores em suas margens, imagens de vales tornados pitorescos
com as ruinas do celeiro de um pioneiro.
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A contradicdo sensorial entre a musica do auditdrio e os registros visuais é poderosa
ndo somente pelo seu contraste. A capacidade dela de afetar o espectador também provém do
fato de que os registros visuais sdo como um memento mori'® para duas culturas diferentes.
Para os povos aborigenes, a paisagem foi tomada pelos corpos daqueles que foram mortos.
Ela oferece, entdo, uma conexdo com o passado, um modo de lembrar e memorizar. Para os
colonizadores brancos, entretanto, a paisagem conjura outra memoria, de cunho nostalgico,
pois o panorama ali retratado é também a paisagem romadntica tradicional australiana
das artes visuais. S3o criadas no interior de nossa consciéncia memorias das pinturas dos
artistas de Heidelberg, as lendas construidas na literatura australiana e nos filmes como
The man from Snowy River'l. Trata-se de paisagens idilicas em que os australianos, como
nos contam os historiadores, finalmente retrataram a si mesmos como pertencentes a
essas terras. Baseadas em uma experiéncia de esquecimento histdrico, as imagens visuais
sdo dilaceradas pela multimidia. A paisagem ndo é mais idilica, silenciosa ou evidéncia
do progresso e do desenvolvimento. Em vez disso, torna-se testemunho de uma histéria
terrivel compartilhada que os brancos tentaram esquecer, mas que é trazida a tona de
forma poderosa pela instalacao.

Dessa forma, documentdrios e fragmentos visuais conflitam com nossa memdria
coletiva, sacudindo-a e produzindo uma nova compreensdo. O processo que aqui ocorre
¢ semelhante ao argumento de Susan Stewart (1999, p. 32) de que “a percepcdo visual se
torna uma forma de tocar quando comparacdes sdo feitas e os olhos sdo ‘colocados em
cima’ ou ‘caem em cima’ das relagOes entre os fenomenos”. Our grief é uma instalacdo
que se estende para nos tocar da mesma forma que um objeto é veiculo para o processo
de relembrar e para criar conexdes entre diferentes fendmenos. Curiosamente, o objeto do
museu - a arma fixada na parede - torna-se a camada extra de interpretacdo, dando a
instalacdo multimididtica uma extensdo material irrefutdvel da evidéncia apresentada. A
arma ¢ utilizada como um complemento para materializar a evidéncia do documentario em
uma Unica e clara mensagem: brancos mataram aborigenes. No seu conjunto, a instalacdo
trabalha da mesma forma que uma obra de arte - fazendo vocé olhar novamente ao seu
redor e, nesse caso, revisitar as narrativas do passado australiano. A instalacdo € poderosa,
pois torna consciente aquilo que estd inconsciente na sociedade australiana - a memdria,
assim como o esquecimento, dos processos envolvidos na colonizagcdo dos povos aborigenes.

A manipulacdo explicita da instalacdo, de narrativas culturais dominantes com a
criacdo de novos contextos de compreensdes acerca da paisagem australiana, aponta para
um caminho em que o passado € renovado em muitas dessas instalacdes. Ao prover uma
interpretacdo contrastante do passado, ndao somente mostra a diferenca com que o passado
¢ representado por interesses diversos, mas também o processo de interpretacio em si.
Nesse sentido, a histdria torna-se interpretacdo e, também, um processo tanto de memoria
quanto de construcao de memodrias.

TWO LAWS: DESTACANDO O PAPEL DA INTERPRETAGAO EM MUSEUS

Esse ponto € explicito na dltima instalacio que quero discutir. Parte da exposicao
Two laws, a instalacdo consiste na apresentacdo filmica de um didlogo imagindrio entre o
antropologista e antigo diretor do Museum of Victoria, Baldwin Spencer, e o ancido da tribo

10 No contexto das reflexdes empreendidas pela autora, a expressao latina memento mori poderia ser
traduzida como lembre-se de que um dia vocé vai morrer (nota do tradutor).

1 Heranga de um valente/O homem de Snowy River (1982). Direcio: George Miller. 104 min/color.
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arunta, “Charlie”, conhecido como Irrapmwe entre seu povo. Nesse didlogo, o espectador
vé dois atores vestidos conforme seus respectivos papéis, voltando no tempo. Fica bastante
claro que ndo se trata de uma reconstrucdo, mas de uma peca criativa com uma intencdo
especifica em mente: tornar explicitos os diferentes valores culturais entre os dois homens
e trazer um processo de “alteracao” em Baldwin Spencer e, por consequéncia, para o museu
em si. O didlogo entre os dois homens transporta a narrativa. Centraliza na percepcao de
Baldwin de que sua cultura é diferente, em vez de superior a cultura do informante arunta.
A troca é feita de forma sensitiva, com cuidado para ndo ridicularizar a personagem de
Spencer, mas de situd-la nos contextos de seu tempo. Nesse processo, o papel da interpretacao
na definicdo de culturas e da histéria é novamente destacado. O conhecimento ocidental de
culturas indigenas € revelado como um processo de interpretacio muitas vezes equivocada.
Enquanto a cultura ocidental é mostrada como arrogante, também € retratada como capaz
de aprender e mudar. Entdo, apesar de haver criticas, ha também redencao. Isso € alcancado
pela maneira como a peca olha para o passado através dos olhos do presente, possibilitando
um processo de negociacdo da posicao de cada uma das duas culturas.

A personagem de Irrapmwe mostra a Spencer como ele era culturalmente insensivel,
perturbando os sistemas de crencas indigenas ao expor reliquias sagradas e secretas em
espacos publicos, com o género incorreto e com um entendimento equivocado que levava a
ma interpretacdo da cultura do povo arunta. Por exemplo, Irrapmwe revela a Spencer como
ele negou as mulheres um papel cultural, ao assumir que nenhuma mulher lhe mostrou
nenhum rito cultural ou objetos; assim sendo, eles (os ritos femininos) n3o existiam. De
fato, as mulheres estavam simplesmente guardando tais objetos e ritos longe dos olhares
daqueles que n3o deveriam ver. No processo de explicacdo, diferencas entre cultura oral e
escrita s3o exploradas, assim como € papel do antropdlogo definir a cultura indigena como
inferior a cultura ocidental. Questoes complexas sobre quem tem o direito de comunicar
e revelar o conhecimento indigena, quem ¢ “dono” daquele conhecimento, sio citadas,
assim como questdes de repatriacdo e cultura material. Spencer acaba por entender que ele
ndo tem o direito de realizar pronunciamentos sem antes entrar em um didlogo com os
ancides indigenas e obter seu consentimento. Por extens3o, o museu atual é colocado numa
posicdo em que o didlogo € o primeiro pré-requisito para qualquer relagio com as culturas
indigenas. Como Irrapmwe diz a Spencer, os povos indigenas “confiam em museus que
falem com seu povo”. Nada estd perdido, e os museus podem fazer reparacdes de dividas
passadas provendo-se de parcerias que respeitem e reconhecam as diferencas.

No decurso dessa troca, referéncias sao feitas a objetos particulares nas cole¢cdes dos
museus, os quais foram coletados na expedicdo de Spencer ao centro da Australia. Eles
“emergem” da escuriddo quando a exposicdo lanca luzes sob a tela digital e revela o objeto
que € assunto de discussdo entre os dois homens. De forma similar a arma da instalacdo
Our grief, os objetos tornam-se aderecos, e ndo o contrario.

O cenario, entdo, fica pronto para a exibicao do tradicional material etnografico. Apds
observar todas essas multimidias, a cultura aborigene tradicional é dada a leitura como
uma histéria de desapropriacdo. Em tal processo, isso gera ndo apenas a celebracio da
continuidade, mas também atesta a existéncia de uma cultura complexa, apesar das ameacas
da coloniza¢do. O material etnografico em mostra n3o pode ser interpretado como parte
de uma cultura estatica. Assim, € revelado um gabinete enfocando objetos em um estilo de
museu do século XIX, como uma interpretacdo museoldgica que possuia mais correlagio com
os valores culturais de Spencer do que com a tradicional cultura aborigene. E, na ultima
exposicdo, Belonging to country, a continua protecdo da cultura indigena ganha o cendrio
central por meio da mostra de material cultural contemporaneo e histdrico dos aborigenes.
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AFETO E DEMOCRACIA

As implicagbes politicas de como as multimidias podem trabalhar por intermédio
do afeto sdo significantes para os museus. De acordo com Dipesh Chakrabarty (2002),
ao reconhecer a importincia de formas experienciais de conhecimento, os museus estdo
idealmente posicionados para participar de um modo “experiencial” de democracia. Para
Chakrabarty, existem dois modelos de democracia. O primeiro e mais antigo ele nomeia
como democracia pedagdgica, a qual é baseada na noc¢do de que para ser cidadao, para ser
politico, uma pessoa primeiro tem de ser educada nos valores da democracia. Tal educacao
tomou lugar nas instituicbes modernas de ensino - a escola, a universidade, o museu e
a biblioteca -, pois esses locais privilegiaram uma forma de conhecimento baseado nas
habilidades analiticas ou no poder de abstrair de um exemplo imediato. Assim, trata-se
de uma forma de educacdo que priorizou a palavra escrita sobre todas as outras formas
de comunicacdo em virtude de sua capacidade de desenvolver raciocinio abstrato. Como
Chakrabarty (2002, p. 5) destaca, “o raciocinio abstrato tornou-se necessario para o cidadao
conceituar entidades imagindrias como interesses de ‘classe’, ‘publico’ ou ‘nacional’, e
adjudicar entre as reivindicacoes concorrentes”. Enquanto esse modelo de democracia ainda
existe, Chakrabarty sugere que outro estd emergindo e se tornando predominante, o qual
ele nomeia como modelo de democracia experiencial. Nascido como resultado dos novos
movimentos sociais dos anos 1960 e 1970 e do privilégio de politicas de identidade - politicas
que privilegiam o experienciado, mais do que o analitico -, tal forma de democracia “nos
orienta para dominios dos sentidos e do engajamento” (CHAKRABARTY, 2002, p. 9). Isto
¢, o conhecimento incluso nesse sentido, argumenta Chakrabarty, provém de uma base
de informacdo cada vez mais importante para o cidaddo integrante da contempordnea
democracia de massa e de midia.

Logo, ao responder a demandas politicas para ser mais representativos, os museus
necessitaram alterar suas exposicoes baseadas numa forma abstrata de raciocinio para
mostras que privilegiam os sentidos. Uma das principais maneiras por que tal experiéncia
pode ser comunicada € pelo afeto. Enquanto ha um interesse crescente em como objetos
podem gerar respostas afetivas12, as multimidias também oferecem a oportunidade de
explorar as possibilidades de respostas afetivas para a producdo de narrativas sobre as
diferencas culturais. Os beneficios desse tipo de trabalho em uma sociedade que as vezes
tem dificuldade em reconhecer as repercussdes das experiéncias coloniais, assim com as
implicagcdes do multiculturalismo, s3o dbvios. Ao alcancar os sentidos, ao buscar respostas
afetivas, as instalacdes de museus podem muito bem ser mais politicamente efetivas e
alcancar a alteracdo da mente do cidad3o - além do uso mais tradicional dos objetos em
mostras didaticas com intenc¢do de reformar a mente dos individuos. As licGes aprendidas
aqui poderiam ser utilizadas para informar os museus das maneiras pelas quais é possivel
exibir seus objetos.

CONCLUSAO

O que as instala¢des multimidiaticas, como as deste estudo, possibilitam no contexto
da exposicao? Em primeiro lugar, elas tornam o ato de interpretacdo um objeto de atencao.
E quase como se o meio se tornasse o objeto. Em segundo lugar, as multimidias facilitam a
resposta afetiva tanto para a histdéria quanto para o objeto exposto. Elas permitem a criacdo

12 VVeja, por exemplo, Clifford (1985), Csikszentmihalyi (1993) e Pearce (1992).
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de um espaco fisico, mental e emocional que prepara a audiéncia para uma releitura sensitiva
dos objetos. E um espaco em que ¢ possivel trabalhar de forma ndo didatica ao evitar a
pratica de expor os objetos por meio de conceitos abstratos. O resultado é a habilidade de
prover ao visitante do museu passar por um processo de alteracdo, tanto quanto é uma
tentativa de contar a histdria sob uma perspectiva diferente. Entretanto, pelo fato de as
respostas afetivas serem incorporadas e n3o abstratas, o processo de descobrimento nio
¢ concebido numa abordagem didatica de cima para baixo, caracteristica da interpretacao
museoldgica convencional do mundo material, mas sim mais aberta ao processo de didlogo
e interatividade. Nesse sentido, as instalacdes multimidiaticas, vistas como objetos e ndo
como complementos, podem trazer um novo entendimento da maneira como a midia
virtual pode ter expressoes fisicas e ao mesmo tempo efeitos materiais.
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