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As ideias nascem do real*: ensaio sobre museus de arte

Ideas sprout from the real: essay on art museums
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RESUMO - Este ensaio tem como objectivo examinar as mediagdes educacionais propostas pelos museus.
A reflexdo proposta, de modo claro, pretende legitimar a dimensao pedagogica do museu de arte. O texto
organiza-se em duas partes: na primeira, situamos a problematica em aberto no contexto portugués; na segunda,
¢ dada voz a urgéncia de inovacdo neste dominio em analise. Utilizamos trés conceitos — fora da museologia
— para a compreensdo da experiéncia estética dos visitantes de museus de arte.
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ABSTRACT - This essay is focused on the educational mediations in art museums. The given examples of
innovation are used for legitimacy of theoretical criticism on the educational mediations. The text is organized
in two main sections: in the first one, the focus will be briefly on the portuguese context; in the second one, we
will discuss on three concepts — outside of museology domain — for the understanding of art museum visitors

aesthetic experience.
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Tudo indica que os museus de arte do século XXI
vivem um periodo de intensa mudanga, com repercussoes
na sua identidade herdada do passado. Esta alteracdo em
curso tem implicagdes no desenvolvimento das praticas
de comunicagdo que os museus hoje estabelecem com
as comunidades de visitantes que os procuram. Na
origem desta alteragdo, encontramos as premissas do
desenvolvimento cultural globalizado, problematica hoje
debatida por filésofos e socidlogos.! De facto, coube aos
grandes museus a responsabilidade de marcar, ao nivel
planetario, uma vontade de visibilidade e de protagonismo
social dirigido, sobretudo, para o envolvimento cultural
dos que habitam as cidades. Esta vontade ¢ seguida um
pouco por toda a parte. Um dos elementos que melhor

“If you don’t stop, you don’t see anything.”
(Rika Burnham)

incentiva esta mudanca, operada de modo flagrante na
ultima década, resulta do acesso livre as colec¢des — facto
hoje possivel através dos contetidos disponibilizados
em plataformas operadas na Internet pelos museus. Os
individuos acedem as colecgdes através de ferramentas
directas que os melhores museus integram na sua
pratica quotidiana. O problema do acesso das pessoas
as colecgoes, a rapidez desse acesso, o impacto que dele
resulta nos individuos, é assim relevante como objecto
de estudo, cujos resultados, de modo equilibrado para
museus e comunidade de visitantes, permitirdo novos
modos de compreender o papel dos museus na sociedade
contemporanea.

Como veremos neste ensaio, a problematica e o
debate sobre o valor pedagdgico e integrador de saber
dos contetidos ¢ da potenciacdo das interacgdes com
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os individuos ¢ hoje objecto de estudo e teorizagdo da
maior relevancia. O tépico do acesso as colecgdes, do
que se pode apelidar como conectividade potencial e o
impacto desse acesso pelos individuos, apresenta-se, em
toda a sua plenitude, com relevancia em dois planos que
se cruzam: em primeiro lugar, alarga a possibilidade da
sua problematizagdo teorica; em segundo lugar, surge
como mais um dispositivo de optimizagdo da pratica de
comunica¢do dos museus, chamando para o centro da sua
ac¢do as pessoas, dando importancia a Utopia proposta
por Umberto Eco.

Numa conferéncia realizada no Museu Guggenheim
de Bilbao, em 2001, e publicada em 2005 na Revista
de Occidente, fundada por Ortega y Gasset, Umberto
Eco langou um repto aos que o ouviam — directores
de museus, estetas, historiadores de arte, curadores —,
o de reconsiderar a missdo pedagogica dos museus de
arte. Segundo ele, é necessario organizar exposi¢des
que sirvam os interesses dos publicos. Para enfatizar
este plano propos um exercicio centrado no visitante:
se a Primavera de Sandro Botticelli fosse dada a fruir
partindo da recriagdo da ambiéncia da Floren¢a em que o
artista viveu, da cultura do seu tempo, da mistica da Roma
dos pintores renascentistas, integrada numa sequéncia
expositiva com as obras de artistas seus contemporaneos,
das obras que o antecederam e se seguiram, o visitante
teria a possibilidade de criar para si, ndo apenas, uma
imagem excepcional daquela obra e do tempo em que ela
surgiu. O recurso a meios como a fotografia ou o som,
ou outros, possibilitaria a compreensdo da complexidade
temporal e espacial em que o artista trabalhou; tudo
sob uma tensdo econdémica da informagdo, evitando o
excesso de estimulacdo que inibe a experiéncia de fruigao.
A proposta de Umberto Eco, apesar de 6bvia para os
museologos, ¢ pertinente para a reflexdo e a teorizagdo
sobre o trabalho que actualmente pode ser realizado com
os visitantes dos museus de arte.

A utopia de Umberto Eco, de por o museu ao servigo
dos visitantes, responde ao que os museus de arte
pretendem realizar quando, através de mediagdes de vario
tipo, captam audiéncias para as ac¢des que organizam. Para
atingirem este objectivo utilizam uma série de estratégias
para esse fim, comuns a outras areas fora da ac¢do cultural.
A diversidade dos dispositivos de media¢ao educacional,
deste modo, traduz o desejo dos museus se adaptarem
a singularidade, heterogeneidade e especificidade dos
publicos, que contenham uma panoplia abrangente de
elementos da sua programagdo com os publicos, em que
se incluem: as visitas guiadas; os percursos comentados de
vario tipo; as actividades interativas e praticas; a animagao
teatral; os jogos; as visitas orientadas para as escolas;
as publicacdes didacticas; os audioguias; os videos; as
folhas de sala; os CD-ROM; os dispositivos interactivos
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moveis com aplicagdes multimédia. A estes dispositivos,
juntamos os programas informais de aprendizagem:
oficinas para familias; ateli€s de vario tipo; cursos de
formagdo; celebracdo de dias especiais; iniciativas de
parceria com outras organizagdes; e informacdes on-line
sobre as obras de arte.

Por vezes, o museu move-se do seu proprio espago para
outros lugares e organiza centros de recursos pedagodgicos
para educadores. Todo este conjunto de propostas — os
recursos ¢ as actividades pedagogicas — destinam-se a
promogao da orientagdo propria dos visitantes, da sua
autonomia como visitantes de museus. Todavia, apesar
da diversidade das propostas de actividades, as visitas
comentadas, os ateliés e as conferéncias continuam a ser
as actividades mais comuns nos museus de arte, na sua
maioria.

Démos, agora, atencdo aos museus de arte con-
temporanea e centros de arte em Portugal. Nas ultimas
décadas, foram organizados acervos de arte por entidades
privadas (grupos econdmicos, grandes empresas, etc.).
Parte deles foram disponibilizados ao publico, por todo o
pais, como museus e centros de arte. A tarefa primordial
neste periodo foi reunir e ordenar as colecgoes, descurando
o dialogo com o publico. Algumas dessas colec¢des
constituiram-se como expectativa de investimento
financeiro, e sua ordenag@o coube a um grupo restrito de
especialistas. Referimos duas situagdes que se enquadram
no que acabo de escrever: a coleccdo José Berardo e a
coleccdo Manuel Brito. A primeira foi transformada
em Museu Colec¢do Berardo, ocupando um espaco
cedido pelo Estado, como escreveu a muse6loga Raquel
Henriques da Silva (2008): “[...] onde o Estado intervém
anualmente com uma verba de 500 000 euros para o
enriquecimento de uma colec¢do que nao lhe pertence”
(p. 114). Por seu turno, a colec¢do privada Manuel de
Brito foi transformada num centro de arte, encontrando-se
em espago autarquico. Apesar da extraordinaria dinamica
que orientou a organizacdo destas e outras colecgdes
implementada por privados, os museus de arte, tutelados
pelo Ministério da Cultura, por seu turno, viveram e
vivem momentos dificeis no dominio do nosso topico.
De facto, a tendéncia foi, na area do servigo educativo, a
de realizar o possivel com uma dotagdo orcamental nula
ou perto disso.

O interesse sobre as dinamicas de comunicacio e
educacionais tem vindo a ser aprofundado, teoricamente,
no plano da investigacdo, em alguns departamentos
universitarios com a producdo de estudos académicos.
Alguns museus de arte contemporanea patrocinaram,
de modo claro, a comunicagdo com as audiéncias, com
maior visibilidade a partir do final da década de noventa.
Mas sdo a excepcdo, ¢ as melhores iniciativas situam-se
quase sempre a partir das fundagdes que patrocinam com
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maior brilho as artes no pais. Se as colec¢des privadas
foram tornadas coisa publica, com inscri¢gdo em espagos
proprios, o trabalho que os museus de arte contemporanea
desenvolvem com o publico ¢é deficitario. As dificuldades
sdo de origem diversa e enunciaremos apenas duas para
progredir no texto.

A primeira dificuldade diz respeito a atitude —
preconceito oculto — sobre a educacdo por parte dos
museus. Esta atitude esta relacionada com a uma certa
insensibilidade a pedagogia — cegueira inexplicavel,
que afecta os que dirigem e decidem os museus. Com
frequéncia, a dimensdo educativa ¢ tolerada porque ¢
indispensavel responder a uma exigéncia de satisfacao
do estatuto social dos proprios museus, dando resposta
ao que Mihaly Csikszentmihalyi (1989) apelidou de
funcdo explicita dos museus — de responder ao que
estatutariamente esta afirmado, e, assim, alcangar um certo
equilibrio com uma outra fungdo: a fungdo latente, cujos
objectivos sdo, parte das vezes, discretamente ignora-
dos —, os interesses de que ninguém fala por serem de-
masiado 6bvios ou causarem embarago. Ao descurarem
este ultimo aspecto — por exemplo, o da captagdo de fun-
dos —, prefigura-se que alguns museus estejam condena-
dos ao encerramento ou ao seu definhamento progres-
sivo.

A segunda dificuldade refere-se a continuidade das
accOes de mediagdo com os grupos de utilizadores das
colecgdes. E dificil manter o trabalho continuado com
os publicos que visitam os museus de arte contempo
ranea. Quando se trata de grupos escolares a situagdo
piora. Para um professor de uma escola publica é
extraordinariamente dificil deslocar a sua turma a um
espaco cultural durante o periodo lectivo. A deslocagao
a partir da escola para outro sitio fora da escola ¢
dispendiosa. Mas este problema ¢, entre nos, igualmente
de cariz cultural, por isso, exige uma alteracdo de
mentalidade que apenas virda com um trabalho continuado
e tempo. Em paises como a Inglaterra ou a Alemanha,
os museus fazem, tradicionalmente, parte das rotinas de
aprendizagem escolares. Os programas dos museus sao
assumidos como parte do curriculo que, por exemplo, a
escola delineia para a educacdo artistica e cultural dos
seus alunos. Sobre este topico recordamos a decisdo
do primeiro director do Musée d’Art Contemporain de
Montreal, que tinha um fundo especifico para subsidiar
o transporte dos alunos das escolas de Montreal para
visitarem as exposigdes, na crenga sincera de que assim
criaria novos visitantes.

Estas sdo apenas duas das dificuldades, com vi-
sibilidade, que se pdem para o trabalho a fazer com os
publicos, e que tém reflexo na escassa produgdo tedrica
produzida na area da investigacdo de que nos ocupa-
mos.
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Nesta seccdo, apresentamos algumas reflexdes
sobre a inovacdo nos museus de arte, a experiéncias
realizadas em varios lugares. Os museus procuram, sem
reservas, inovar as relagdes com os seus publicos, para
alcancar este objectivo utilizam, como ja anuncidmos,
um conjunto alargado de estratégias e programas que
amplamente anunciam. A tendéncia actual dos museus
de arte contemporanea, a Ocidente e a Oriente, ¢ a de
alterar radicalmente as praticas de comunicacdo e
introduzir actividades mais inclusivas e participadas.
Presenciamos a avalanche de técnicas habilidosas, ma-
nhas de marketing e artificios que pretendem simplificar
o acesso das audiéncias as colecgOes, Essas técnicas,
se bem que sedutoras, visam dar solugdes ficticias aos
multiplos problemas que se pdem na pratica da educagao
em museus. Frequentemente preconizam-se técnicas de
arregimentagdo de massas mobilizadas para uma grande
exposi¢do nacional.

Sobre estas técnicas, sem esquecer a critica contun-
dente de Jean Clair, no livro Malaise dans les Musées
(2007), no qual descreve a euforia, desencadeada por
interesses de vario tipo, que paira sobre os museus € as
grandes exposigdes. Démos atengdo ao que George Ritzer
(2003, 2010) sublinhou ser os quatro mecanismos que
transformam em éxito alguns museus contemporaneos.?
George Rizer comparou os grandes museus de arte
contemporanea as catedrais do consumo e parques de
diversdo. Para cativar publicos, 0os museus e 0s parques
de diversao pdoem em funcionamento quatro mecanismos:
a simulacdo; a procura de satisfacdo para o impulso de
consumo de objectos e de experiéncias; e a manipulagio
de duas dimensdes — 0 espaco e o tempo.

A simulagdo ¢ referida a descontextualiza¢do dos
objectos. Simula-se um contexto longinquo para um
objecto que se exibe num espago restrito, deste modo
quando a arte é dada a ver no museu, perde autenticidade,
porque ¢ tirada do seu contexto natural. O museu cria,
como segundo mecanismo de captacdo de publicos, no
seu proprio espaco, diferentes lugares para o impulso ao
consumo, por exemplo, restaurantes, lojas de varios tipos,
etc. O terceiro mecanismo alude a manipulagao do espago.
Neste caso lembramos, por exemplo, o Louvre ou o Prado,
que se expandiram e remodelaram com o objectivo de
atrairem mais visitantes, enquanto que 0s nOvos museus
de arte contemporanea como o de Guggenheim Bilbau
ou o Getty Museum criaram um ambiente de espaco
sacralizado onde a arquitectura funciona como um engodo
para os visitantes.

Por ultimo, h4 a manipulagdo do tempo: os museus
exploram a atemporalidade que deriva da classificagdo e
exposicdo dos objectos, criando a sensacdo e a ideia de
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que, por exemplo, a histdria da arte pode ser condensada
num discurso construido que os curadores tanto apreciam.
Afinal, a raison d’étre dos museus reside na manipulagao
do tempo, como foi sublinhado por George Ritzer. Para
realizar a sua missdo, o museu de arte contemporanea
adapta-se a nova realidade, isto é, a erosdo da distingdo
anterior entre alta cultura e cultura popular. Apesar disso
o museu de arte ndo pode perder a especificidade que o
distingue, por exemplo, de um parque tematico.

A matriz desta tendéncia para a mudanga esta a ser
marcada pelo beneficio que a inovagdo tecnologica
comporta, bem elaborada na sua justificagdo num artigo
de Terry Ray Hiller, publicado em 2001. Esta inovagao
condicionara, e ja hoje ¢ actuante, as experiéncias de
aprendizagem e a relacdo dos fruidores das artes em alguns
museus contemporaneos. Cré-se que as novas tecnologias
da informacao forgardo a alteracdo e a redefinicdao do que
as organizagdes publicas de arte fardo no proximo século.
Os especialistas que se ocupam das artes e entidades que
sobre elas organizam narrativas inventam novos modos de
captar a participacao dos grupos. Uma das possibilidades
¢ a de envolver as pessoas na utilizacdo das tecnologias
de informagao e de comunicago e dos multiplos suportes
digitais, no entanto, os museus gerem a intensificacao desse
acesso mediado dos visitantes as colec¢des. O universo
da comunica¢do online confirma hoje que o nimero de
visitantes de museus cresceu a um ritmo vertiginoso nos
museus que dispdem de plataformas mais inovadoras,
sedutoras e funcionais neste ambito de comunicagdo com
os visitantes. A aprendizagem ocorre em linha, a partir
das plataformas organizadas nos museus com ligacdes
as varias entidades em que se incluem as escolas. Sobre
este tipo de concatenagdes, a seguir, salientaremos duas
experiéncias de interactividade: a primeira, Pocket Full
of Memories, e a segunda, Explore a Painting in Depth.
As duas sdo diferentes entre si e ocorreram em tempos
distintos.

Como exemplo da abertura a possibilidade tecnolégica
de concatenacgdo, referimos a exposicao Pocket Full of
Memories: instalacdo interactiva organizada pela primeira
vez no Centre Georges Pompidou em Paris (2001).3 A
exposicdo foi concebida como uma instalagdo sobre o
tema arquivo e memoria e apresentada no piso principal
daquele museu. Durante a exposi¢do, cerca de 20 000
visitantes participaram nesta instala¢do, contribuindo
com mais de 3300 objectos da sua posse, digitalizan-
do-os e descrevendo-os. A informacdo recolhida foi
armazenada num banco de dados, organizada segundo
um algoritmo autogerado a partir dos dados inseridos
pelos proprios participantes, que posicionou os objectos
de descricdes semelhantes perto uns dos outros, num
mapa bidimensional. O mapa de objectos projectou-se
no espaco da galeria, e o seu acesso acedido em linha
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num portal organizado para o efeito onde os visitantes na
galeria e em casa poderiam rever os objectos ¢ adicionar
comentarios e pequenos relatos em relagdo a qualquer deles
(Figura 1). Esta experiéncia de concatenacdo evidencia a
possibilidade do visitante ser parte activa do programa
proposto pelos curadores e se tornar protagonista da sua
propria aprendizagem.

Figura 1 — Pocket Full of Memories II, Museum of Contemporary
Art—Kiasma, Helsinquia (Verao, 2004). Instalag@o: projecc¢des
num ecrd, dispositivo de scanning, terminal e wall design.
Cortesia de Timo Honkela.

A outra experiéncia interactiva denominada Explore
a Painting in Depth, num museu de arte, foi concebida
e descrita por Austin Clarkson e Douglas Worts (2005),
num artigo, na revista Curator: The Museum Journal.
A experiéncia denominada Explore a Painting in Depth
decorreu na Art Gallery of Ontario, em Toronto.* Numa
pequena sala do museu, foi apresentada a dois visitantes,
a0 mesmo tempo, uma pintura, uma paisagem intitulada
The Beaver Dam® (1919) do artista canadiano J. E. H.
MacDonald (1873-1932). A disposi¢do dos visitantes
havia auscultadores e um touchpad para a selec¢do de
trés programas audio: o primeiro dos programas oferecia
uma introduc@o sobre a pintura; o segundo apresentava
um relato de cerca de trés minutos sobre artista (retrato do
artista); e o terceiro, o exercicio de exploragdo, o elemento
central desta experiéncia, com a durag¢do de 12 minutos,
envolvia o visitante num processo criativo de produgao de
imagens relacionadas com a pintura em observacao.
Depois de um relaxamento induzido, os participantes
foram convidados a utilizar a sua imaginagao, isto €, a
“entrar na imagem” através das cores e das formas. No
final, os participantes descreveram as suas experiéncias
através de palavras e/ou imagens numa cartolina, Share
Your Reaction, de dimensao aproximada a de uma folha
A4. Esta experiéncia decorreu de 1993 a 2003.
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Figura 2 — Explore a Painting in Depth, a booth at the Art
Gallery of Ontario, 1993. Cortesia da Art Gallery of Ontario,
AGO, Toronto, Canada.

Nesse periodo foram recolhidas 2000 cartolinas de
registo. Cerca de 2% das pessoas deixaram o seu registo.
Estiveram nesta sala cerca de 75 000 a 100 000 pessoas
que, de algum modo, interagiram com essa pintura. Uma
das conclusdes desta experiéncia foi a extraordinaria
criatividade demonstrada pelos visitantes como resposta
a paisagem do pintor canadiano do século XX. Os registos
graficos e de escrita deixados nas cartolinas tornaram
possivel descortinar o percurso mental das pessoas que
visitaram esta obra, valorizada pela experiéncia dos
visitantes.

Empregamos a expressdo conceitos de fora, utilizada
pelo filésofo José Gil na sua Ultima Licdo, proferida
em 2010 na Universidade Nova de Lisboa, quando se
referiu a0 método de descricdo que utilizou em relagdo
ao Quadrado Negro de Malevitch.® No nosso caso, sdo
conceitos fora do ambito geral da museologia, da area
de estudo das atitudes e comportamentos dos publicos de
museus que utilizamos para compreender e justificar as
mediacdes educacionais nos museus de arte. Sao trés os
conceitos que se entrecruzam e permitem compreender
a relacdo que os individuos estabelecem com as artes:
regressdo; divertimento; e aprendizagem.

Antes de avancar, consideramos o museu de arte
como um espago potencial para a experiéncia cultural. Ao
introduzirmos esta ideia, compreenderemos melhor qual a
metodologia e o percurso que as mediagdes educacionais
podem seguir. A ideia de espago potencial foi utilizada
pelo psicanalista inglés Donald Winnicott (1896-1971),
e serviu a sua teoria do desenvolvimento emocional e
cognitivo. Definiu-a como 4rea intermédia da experiéncia
humana entre duas realidades: a realidade psiquica interna
e arealidade externa ao individuo. Neste espaco incluem-
se 0 jogo, a actividade onirica, os objectos transitivos
— ferramentas de varia ordem que contribuem para o
desenvolvimento afectivo e mental dos individuos.”
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A questdo que se poe pode ser formulada deste modo:
por que ¢ que parece haver emogdes conectadas com certo
tipo de experiéncias como as que experimentamos face
a arte sem relacdo com outro género de emocgdes que 0s
individuos experimentam face ao mundo? Na realidade ha
uma sintonia entre 0 modo como nos emocionamos, quer
sejaemrelacdo as obras de arte, quando as percepcionamos,
quer face a outra realidade da vida exterior ao homem,
no entanto, a experiéncia que advém do contacto com a
arte ¢ particular. O desenvolvimento das dimensdes da
experiéncia estética, tal como o que ocorre, encontramos
com as obras de arte, realiza-se no museu como espago
potencial.®

Parece haver um esquecimento reiterado acerca da
importancia da sensibilidade estética dos individuos;
por vezes esquecemos que, por exemplo, o tacto esta
relacionado com a dimensdo emocional: sentir, tocar
s30 termos reportados a um mundo das sensagdes, das
respostas emocionais prévias a producdo das ideias.
Anténio Damadsio (2010) sublinhou que “as emogdes
e os seus fendmenos subjacentes sdo tdo essenciais
a manutengdo da vida e a subsequente maturacdo do
individuo que ficam organizadas de forma segura logo
do inicio do desenvolvimento” (p. 159). A dimensdo
sensorial e emocional estd muito presente nas relagoes
que estabelecemos com o que nos rodeia: as obras de
arte contemporanea tendem igualmente a explorar estas
duas dimensdes. Considerar o museu um espaco de
desenvolvimento potencial afectivo e cognitivo ¢ um
elemento operativo valido para o trabalho com os publicos
dos museus, distintivo de outros espagos onde ocorrem
experiéncias de aprendizagem.

O outro conceito, de fora, vantajoso para a com-
preensdo das media¢des educacionais é o conceito de
regressdo. A experiéncia dos individuos na sua relagdo
com as obras de arte pode ser compreendida como
regressdo. No seu sentido formal, a regressdo ¢ entendida
como fendémeno psicologico negativo, mecanismo de
defesa que o individuo pde em agdo em situagdes de
conflito, incerteza, presente ou imaginada e igualmente de
dissondncia cognitiva. Em geral, considera-se a regressao
como uma coisa negativa, mas podera ser interpretado
como um processo psicologico reversivel e temporario,
e, entdo, ser utilizado de modo construtivo com um recuo
temporario que pode tomar balango para outras situagdes
também elas geradoras de contradigdo intrapsiquica.’

Aregressao passard a ser compreendida como o recurso
que possibilita um avanco claro em diversas situagoes,
como as que ocorrem quando sonhamos, no devaneio,
na recepcdo das formas artisticas das obras de arte e, de
modo claro, na criagdo artistica. Em varias manifestacdes
culturais encontramos a regressao positiva: os individuos,
0s grupos procuram um alivio para as tensdes através da
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participacdo em varias actividades, nas festas populares
ou noutro tipo de aglomeragdes festivas.

O trabalho da artista suica Pipilotti Rist permite
pensar nesta possibilidade de regressao positiva. Nascida
em 1962, Rist trabalhou na area do cinema e da musica.
Ha ja duas décadas que ocupa um lugar importante na arte
contemporanea, ¢ tem disponibilizado os seus trabalhos
em ecrds gigantes por diversas cidades, em billboards e
outdoors, de grandes dimensdes.!® Pipilloti Rist é bem
conhecida pelas as instalagdes video que funcionam,
como escreveu Boris Groys (2011), “here and now”.
Jogam com a escala, implicando de modo directo, através
do uso da cor e do som com as emogdes dos individuos.
As suas obras sdo, pelo modo como utiliza o som, as
imagens e o espaco imaginativas, envolvendo de modo
harmoénico as sensagdes € as cenas com as preocupagoes
do nosso tempo, expde o corpo ao ambiente e a revelagido
das rela¢des do corpo com a mente.

No Museu de Arte Contemporinea Kiasma de
Helsinquia, em 2010, apresentou os seus ultimos
trabalhos sob o titulo de Elixir: seis instalacdes audio/
video projectadas em multiecras. Nesta exposi¢do criou
mundos visuais intensos em que as sonoridades, a cor
e as formas se misturaram com paisagens meditativas,
imagens de corpos projectadas em todas as direc¢des, que
criaram situagdes articuladas ao proprio significado do
titulo da instalagdo, quer dizer, como se de um remédio
se tratasse para a mente dos fruidores.

Figura 3 — Installation view Elixir, Pipilotti Rist at Kiasma
Museum of Contemporary Art, Helsinki/FI, foto: Pirje
Mykkénen. Cortesia da artista e Hauser & Wirth.

Agora algumas palavras sobre o divertimento (en-
tretenimento). O divertimento ¢ uma necessidade
essencial ao homem, se bem que muitas vezes olhado
desdenhosamente por certos intelectuais, ascetas e
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outros, impregnados por uma grave seriedade que os
leva a considera-lo fitil e desprezivel. E provavel que as
actividades lidicas do homem e as diversdes, em geral,
sejam residuos de uma certa atitude magico-religiosa
por intermédio de uma lenta dessacraliza¢do. Como con-
siderou Mario Casimiro (1977), a diversao e o divertimen-
to sdo técnicas nao religiosas de dominar o medo ¢ a
angustia. O divertimento que quebra a monotonia da
nossa existéncia. O divertimento estd presente em muitas
das interac¢des que estabelecemos com os objectos da
arte contemporanea e com os locais em que as obras
habitam. Nao raramente, os museus de arte contemporanea
organizam festividades onde o divertimento ¢ a “pedra-
de-toque” da programacdo. A experiéncia em museu
também ocorre no tempo extra da vida das pessoas no
tempo destinado ao lazer.!" De facto, durante ou depois
destas experiéncias, somos conduzidos a interacgoes de
comunica¢do com outros visitantes ou com 0s que nos
acompanham.

Por ultimo, consideramos um conceito que surge
frequentemente no trabalho com os publicos: o conceito
de aprendizagem. Em 2008, numa visita a Tate Modern,
fiquei surpreendido com a alteragdo da designacdo do
departamento que se ocupa do trabalho com os publicos.
O anterior, denominado educac¢do, tinha passado a
departamento de aprendizagem. Esta mudanca de
designacdo surpreende pelo seu uso livre, directamente
aplicado a um servigo de um supermuseu. O argumento
que motivou a altera¢do da designacdo partiu, segundo
Anna Cutler (2008), ndo apenas da reflexdo sobre os
diversos modos disciplinares de entender o conceito,
mas por se entender que, em todos os momentos da
vida dos individuos, nos diversos contextos, hd lugar a
aprendizagem. Todos concordamos que os visitantes de
museus os procuram também com o intuito de aprender,
e que aprendizagem flui em condi¢cdes e contextos
variados.

E interessante enfatizar que os neurocientistas utilizam
o conceito aprendizagem para descrever as consequéncias
envolvidas nos processos neuroldgicos de recepcio e
processamento de dados que chegam ao organismo ou
que nele sdo reelaborados. Os processos que, geralmente,
utilizamos para aprender sdo muito semelhantes; o cérebro
humano possui plasticidade ininterrupta, continua, de
adaptagdo a circunstancias em mudanca e sempre atento
a aquisicao de novos dados ao longo da vida. Ha trinta
anos, como escreveu Sarah-Jayne Blakemore (2007), era
aceite que a estrutura cerebral se desenvolvia durante a
infancia para se tornar imutavel quando atingisse a idade
adulta, com poucas possibilidades para a propria alteragdo
dos esquemas de aprendizagem consolidados. A conexao
entre aprendizagem e emogao ¢, no nosso contexto bem
mais profunda do que em geral se pensa, sublinhada pelas
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palavras de importantes autores contemporaneos como
Anténio Damasio e Mary Immordino (2007):

[...] the relationship between learning, emotion and
body state runs much deeper than many educators
realize and is interwoven with the notion of learning
itself. It is not that emotions rule our cognition, nor
that rational thought does not exist. It is, rather, that the
original purpose for which our brains evolved was to
manage our physiology, to optimize our survival, and
to allow us to flourish (p. 3-4).

O uso dos contributos recentes das neurociéncias e o
conhecimento mais informado sobre como operamos
emocionalmente e cognitivamente contribuira para alterar
o modo como podemos actuar na relacdo com a arte e
igualmente como o relacionamos com o ambito do topico
aqui tratado.

Finalizamos agora as nossas anotacdes relacionadas
sobre o tema em aberto e salientamos dois aspectos que
resultam da reflexdo realizada. Primeiro, sublinha-se que
quando falamos em democratizagdo cultural, importa
pensar, de facto, nos individuos e desenvolver programas
nos museus de arte, de hoje, que visem o fortalecimento
da relagdo das pessoas com os mesmos. Uma das vias
possiveis ¢ a do estreitamento das concatenagdes entre
conteudos propostos pelos museus e necessidades dos que
procuram os museus. Como escreveu Gilles Lipovestky
(2010), os museus como entidades culturais (tal como a
escola) tém uma missao relevante: a de organizar e facultar
ferramentas que permitam aos individuos ir mais além, de
se superar, de ser “mais”, cultivando as suas paixdes, 0
seu imaginario criativo em qualquer esfera de accdo e
de criacdo em que actuem. Segundo importa aprofundar,
a teorizacdo sobre as mediagdes educacionais assenta
na investiga¢do fundamental daquilo a que apelidamos
do “real”, que advém do trabalho dos actores em cena,
oriundos das ciéncias da educacdo, da comunicagio,
da psicologia, das neurociéncias, da sociologia, da
museologia, da curadoria e da historia arte.
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NotTAS

Gilles Lipovetsky e Jean Serroy afirmam que a globalizagao ¢ igualmente
uma cultura. Hoje assistimos ao crescimento desmesurado de uma
cultura de “terceiro tipo”, uma espécie de hipercultura transnacional
denominada cultura-mundo, conceito desenvolvido, de modo claro,
por Gilles Lipovestky em 4 cultura-mundo — resposta a uma sociedade
desorientada (Lisboa, Edigdes 70, 2010).

Como George Ritzer, Rosalind Krauss (1990), Saloni Mathur (2005), Gilles
Lipovetsky e Hervé Juvin (2010) problematizaram as alteragdes operadas
na identidade dos museus contemporaneos provocadas, pelo menos, por
dois fendmenos: empresarizagao dos museus e a globalizagao cultural. A
actividade cultural, tal como outras areas das sociedades contemporaneas,
tem sido transformada em espectaculo e em mercadoria.
http://www.mat.ucsb.edu/~g.legrady/glWeb/Projects/pfom2/pfom2.html
(site indicado pelo Prof. George Legrady).

Douglas Worts escreveu pela primeira vez sobre esta experiéncia em
Extending the frame: forging a new partnership with the public (Susan
Pearce, Art in Museums, 1995).
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5 The beaver dam [A represa do castor], 1919, J. E. H. MacDonald
(Canadian, 1873-1932), oil on canvas, 81, 6 cm x 86,7 cm, gift from the
Reuben and Kate Leonard Canadian Fund, 1926, Art Gallery of Ontario,
Toronto. (ID 3636).

¢ Publicada em livro com o titulo 4 arte como linguagem, 2010.
7 A psicanalista Ellen Handler Spitz (1985) criticou da teoria de Donald
Winnicott sobre os objectos transitivos, por considerar que esta ndo
era suficientemente clara na explicagdo da diferenga entre as “criangas
que abracam ursinhos” e os adultos que criam obras de arte. Os adultos
que regridem ndo se tornam criangas, ao invés disso, revelam um modo
primario de funcionamento semelhante a outros modos que antes
ocorreram; também ocorre uma libertagdo de algo que persiste, mas que
ao longo do tempo foi internamente inibida.

Sobre estas dimensdes da experiéncia estética ver o segundo capitulo do

livro de Mihaly Csikszentmihalyi e Rick Robinson, The art of seeing:

an interpretation of the aesthetic encounter (p. 27-71). Csikszentmihalyi
propde quatro dimensdes para a conformagdo da experiéncia estética

(artistica), a saber: a cognitiva — conhecimento de dados da historia e da

cultura; a emocional/afectiva — experiéncia das emogdes, curiosidade,

fantasia, hilaridade; a dimensdo perceptiva/sensorial — beleza dos
objectos, comparagoes estilisticas e técnicas; e a dimensdo comunicativa

— autodesoberta, introspeg¢do, vinculagdo com os objectos; atengdo aos

valores universais de diversas culturas e tempos.

Danielle Knafo (2002) considerou que a regressao pode ser entendida a

partir de trés situagdes que se sobrepdem e cruzam: a regressao temporal

— como retrocesso a estadios primarios do desenvolvimento psicosexual,

por exemplo, a um certo comportamento infantil; a regressio como

descompensag@o ousada — quando, por exemplo, manejamos os limites do
eu, da identidade e da realidade; e, em terceiro lugar, a regressao topografica

— estrutural, o acesso livre a modos primarios de pensamento.

10 Sobre o trabalho de Pipilotti Rist ver o livro de Peggy Phelan, Hans Obrist
e Elizabeth Bronfen, editado pela Phaidon, em 2001.

'O Metropolitan Museum of Art de Nova Iorque ¢ visitado anualmente por
cinco milhdes de pessoas (Robertson, 2011). E sabido que muitos milhares
de pessoas deslocam-se a museus situados fora do seu pais para verem a
sua arquitectura, como por exemplo o Museu Guggenheim Bilbau.
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