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Em memoria das vitimas do campo de concentracdo de Auschwitz-Birkenau,torturadas
e mortas em um dos mais chocantes crimes cometidos contra a humanidade e do
bombeiro Ronaldo Pereira da Cruz, que morreu tentando controlar o incéndio do

Museu da Lingua Portuguesa. Essa dissertacdo tambem é dedicada a todas as pessoas

que trabalham com a ressignificacdo das memérias e dos patrimonios por meio de
semioses em todos 0s espacos que chamamos de museu, em especial aos funcionarios
do Museu de Auschwitz e Lingua Portuguesa.






AGRADECIMENTOS

Meu maior agradecimento maior neste momento é a Deus, por sempre estar
ao meu lado, me proporcionar novas experiéncias e renovar a minha fé e espiritualidade.
Agradeco ao meu namorado Henrique, super parceiro e companheiro para todas as
horas, por me ajudar durante esse percurso e por tornar a minha vida mais leve e
completa nesses ultimos 10 anos de amor, cumplicidade, gargalhadas, fofura e altas
aventuras. Agradeco a parceria e o auxilio técnico com as aulas no Excel pra montar os
gréaficos da dissertacdo e por tirar aquelas linhas que apareceram no meio do trabalho.
Te amo muito, minguro! E quero compartilhar todas as conquistas da minha vida com
VOCE.

Aos meus pais Teresa (Flor) e Mério (Papai), por estarem sempre presentes
(mesmo morando longe) nos momentos felizes e nas dificuldades e ndo me deixarem
um s6 dia na vida desamparada e sozinha, mesmo se eu estiver 14 do outro lado do
mundo: seja com palavras, conselhos, ligacdes e sempre muito amor e carinho. Tudo
que eu faco é espelhando em vocés, que sdo meus maiores objetos de admiracdo. Amo
vocés demais e esta dissertacdo também € de voceés.

Ao Chico, meu grande orientador no mestrado, professor de graduacéo e tutor
do inesquecivel PET, pelos ensinamentos e conversas durante esses 2 anos de intensas
semioses ad infinitum, viagens em processos abdutivos e muito pragmaticismo! Que
nossa amizade permaneca mesmo com o fim do mestrado. Agradego também a Facom,
que nos brincamos dizendo que “morreu” ou “acabou”, mas sempre nos surpreende se
renovando e reflorescendo com estudantes de perfis diferentes, mas sempre muito
interessados e com vontade de aprender. Por isso, meu “obrigado” especial é para o
aprendizado e contato que tive com meus queridos alunos da graduacdo durante meus
dois semestres de estagio docéncia. Sem vocés eu jamais poderia ser chamada de
“mestre”. Um abrago especial pro Jorguen, que se tornou além de aluno, um grande
amigo.

Agradeco a diversos professores que me marcaram de alguma forma durante
meus 7 anos de facom: Soraya Ferreira, Potiguara Mendes, Gabriela Borges, Aluizio
Trinta, Paulo Roberto, Christina Musse, Teresa Neves, Nilson Alvarenga, Marta
Pinheiro, Wedencley Alvez, Aline Pereira, Danubia Andrade, Diogo Tourino, Leticia

Torres, Jorge Felz, Marise Mendes, Marcia Falabella, José Luiz Ribeiro,... Agradeco



também a professora Irene Machado por ter aceitado o convite para participar de minha
banca.

Essa dissertacdo néo teria tido continuidade sem minha grande alegria do
mestrado, porto seguro teorico de todas as horas, referéncia nas davidas que surgiam no
meio da madrugada e a amiga que conheci s6 no mestrado, mas que quero cultivar pra
vida inteira: Luciana Rodrigues, sua participacdo nessa dissertacdo € gigante e
imensuravel e sua amizade, muito preciosa pra mim. Agradeco também a Fram, pelo
apoio nas horas do desespero, palavra amiga, carinho e risos catarticos durante as
caronas pos-aula; a Ana Monteiro pelas aulas particulares e devaneios filosoficos; ao
Pablo pela companhia e parceria académica; ao Tarcisio por sempre me ajudar e
incentivar; e ao Jota G&, por tornar ndo sé a facom, mas todos os lugares um ambiente
mais alegre, engracado e divertido. Registro também um agradecimento a CAPES pelo
incentivo financeiro durante um ano e meio. Parte da pesquisa s6 foi possivel
concretizar gracas a esse apoio.

Por fim, meu muito obrigado a todos meus familiares e demais amigos que
mesmo em uma conversa informal, troca breve de mensagem no facebook ou whatsapp
ou mesmo pelo olhar, sorriso e pensamento telepatico me transmitiam torcida sincera,

energia positiva e boas vibragdes.

Amo Voceés.



“Em cada manhd, ao acordarmos, em geral fracos e apenas semiconscientes,
seguramos em nossas maos apenas algumas franjas da tapecaria da nossa existéncia
vivida, tal como o esquecimento a teceu para nés. Mas cada dia, com suas agdes
intencionais e, mais ainda, com suas rememoracdes intencionais, desfaz os fios, 0s
ornamentos do olvido (...) Pois um acontecimento vivido € finito, ou pelo menos
encerrado na esfera do vivido, ao passo que 0 acontecimento rememorado é sem
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[Walter Benjamin, 1929]






RESUMO

A dissertacdo de mestrado a seguir apresenta um estudo sobre 0 processo
comunicacional da imersdo nos museus da Lingua Portuguesa e Auschwitz-Birkenau. O
fendmeno da imersdo sera observado como um processo multifatorial de afetacédo
sensivel, envolvimento e cognicdo através de interrelagbes entre signos, objetos e
interpretantes, sendo, portanto, também um processo signico. O museu, por sua vez,
sera estudado como um ambiente hibrido e transmidiatico em constante transformacao.
A semidtica sera a metodologia utilizada para identificar os processos signicos das
instalacOes, das possibilidades de geracdo de interpretantes e do envolvimento do
receptor com a semiose. O pragmaticismo de Charles Peirce servird como base
metodoldgica de pesquisa a fim de nortear o teste das hipdteses e as consequéncias
praticas deste trabalho. A hipdtese central € de que a imersdo acontece de maneira
diferente nos dois museus, sendo mais energética no da Lingua Portuguesa e mais
emocional no museu de Auschwitz. Serdo feitas analises semioéticas, baseadas na
Gramatica Especulativa, das instalacbes no museu da Lingua e das exibicdes do museu
de Auschwitz com o objetivo de identificar como os signos estdo engendrados. Para
elucidar essa questdo também foi feita uma pesquisa de recep¢do com 90 visitantes dos
museus com o propdsito de vislumbrar possibilidades de interpretantes e ressignificacdo
dos espectadores em relacdo a historia e a memdria dos espacos. Conclui-se que, mesmo
com espaco para participacdo nos museus, possibilidades de envolvimento e
comparagao entre museus tdo diferentes, a busca pelo conhecimento em detrimento aos
efeitos e as experiéncias ainda é tido pelos visitantes como o principal motivo que
levam as pessoas aos museus, numa fruicdo que passa por um caminho emocional e

energético, mas tem como finalidade e destino, a educacéo e o aprendizado.

Palavras-chave: comunicagdo, museu, semiotica, imerséo.






ABSTRACT

The following master thesis presents a study of the communication process of
Immersion in the Museu da Lingua Portuguesa and Auschwitz-Birkenau. This
phenomenon will be observed as a multifactorial subject of sensitive affectation,
involvement and cognition through the interrelationships between signs, objects and
interpretants, being therefore a signic process. The museum, in turn, will be studied as a
hybrid and transmedia environment in constant transformation. Semiotics will be a
methodology to identify the signic processes of facilities, interpretants generation
opportunities and make the receptor’s involvement with a semiosis. The pragmaticism
develop by Charles Peirce will help as a methodological basis research with the purpose
to guide the testing of hypotheses and consequences as practices of this work. The
central hypothesis is that different kinds of Immersion happen in those two Museums,
being more energetic in Museu da Lingua Portuguesa and more emocional in
Auschwitz-Birkenau museum. So, semiotic analysis will be made, based on speculative
grammar, the facilities at Museu da Lingua and the views of the Auschwitz Museum
targeting to identifying how the signs are engendered. To elucidate this question will
also make a desk research with 90 visitors of both museums, with the purpose of realize
the possibilities of interpretations and reframing of spectators in relation to history and
memory of the spaces. Summing up that even with a space for participation on the
museums, the possibilities of involvement and comparison between them are strongly
different, the seeking to knowledge to the detriment of the effects and to the experiences
still being the manly reason that lead people to museums, in a emotional and energetic

path, but aiming and destining to education and learning.

Keywords: communication, museum, semiotics, immersion
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1. INTRODUCAO

Os museus estdo cada vez mais especializados no ato de contar uma historia.
Antes, a expografia' era dividida em espagos tematicos, onde materiais ficavam
exibidos em cupulas de vidro. Hoje, além disso, existe a criacdo de ambientes
multicddigos com diferentes estimulos, onde sons, imagens em movimento, fotografias,
textos explicativos, guias, educadores e computadores contribuem de maneira criativa
na composicdo da memdria, que se ressignifica com o passar dos anos. O museu
contemporaneo possui diversos trechos de historias em diferentes suportes e todos, ao
mesmo tempo, contribuem em conjunto para a elucidacdo da tematica. Esse museu é
hibrido, transmidiatico e, portanto, um veiculo de comunicagdo, memdria e uma
tecnologia em sua esséncia.

A imersdo, por sua vez, palavra corriqueiramente usada nas areas da
comunicacdo, possui multiplas aplicacdes e interpretaces: o envolvimento do publico
com a semiose disposta pelas tecnologias, sejam elas quais forem, a exploracdo e a
participacdo de um espaco e a focalizacdo da atencdo em uma mensagem especifica.
Com tantas definices, a palavra imersdo depende de uma série de circunstancias e ndo
pode ser analisada por uma perspectiva que nao seja multifatorial, pois abrange diversas
possibilidades e pontos de vista para observacdo de um fendbmeno comunicacional.
Portanto, a concepcdo da imersdo adotada neste trabalho € a da imersdo nos seus
diversos fatores de interpretacéo.

Toda informacdo que é recebida, independente da tecnologia por qual é
veiculada, desperta inevitavelmente em seu receptor uma atividade imersiva. Portanto,
todos 0s signos que atravessam nossa percepcdo e nos chamam a atencdo nos
direcionam para algum processo imersivo de diferentes maneiras. O tipo de tecnologia
ou suporte utilizado, o repertorio do observador e o envolvimento do espectador com a
historia determinam experiéncias distintas na interrelacdo entre a mente interpretadora e
signo percebido, gerando uma imerséo unica e incomparavel.

Considerando todos 0s meios de comunicacao e todos os signos possiveis de
serem percebidos como possibilidades imersivas, 0 museu, sendo este um veiculo
comunicacional hibrido e transmidiatico, também possui sua oportunidade. Com um

grande numero de estudiosos comprometidos para potencializar o aprendizado e

1 «“A colocagio em exposi¢io de tudo aquilo que diz respeito a ambientagio”
Fonte: https://criticaexpografica.wordpress.com/2012/05/25/0-que-e-expografia/
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envolvimento do pablico com a histdria, a tendéncia do museu € ser um ambiente cada
vez mais imersivo.

Nesta dissertacdo serdo apresentados dois museus enquanto objetos de
estudo sobre a imersdo nesses espacos: 0 Museu da Lingua Portuguesa e Auschwitz-
Birkenau. A pergunta central que permeia o percurso da dissertacdo é como acontece a
imersdo nesses ambientes, considerando a imersdo um processo multifatorial e 0 museu
como transmidiatico e hibrido. O Museu da Lingua e Auschwitz sdo casos muito
distintos, especiais e potencialmente estudaveis, ja& que abarcam diferentes
possibilidades imersivas. A escolha do Museu da Lingua acontece devido a sua
utilizacdo da tecnologia digital, uma vez que o local proporciona instalagdes,
computadores, jogos interativos, projecbes com multicddigos e desenvolve a historia de
maneira participativa para o espectador. Em dezembro de 2015 um incéndio invadiu as
instalacGes do museu e causou a morte de um bombeiro. Atualmente, 0s responsaveis
pela instituicdo estdo buscando outras formas de dar continuidade as atividades culturais
enquanto o espaco € reconstruido. O acervo, que ¢ digital, ndo foi perdido pelo incéndio,
pois era mantido de forma digital, por meio de backups.

O museu de Auschwitz pode ser definido como um patriménio preservado
que guarda um dos cendrios de maior horror por onde a humanidade j& passou — 0 maior
campo de concentracdo e exterminio nazista. A visita ao espaco de memorias postumas
e de tortura no proprio local de origem dos acontecimentos transmitidos a varias partes
do mundo - por meio de livros, filmes, documentarios, entre outros - possui ndo sé o
poder de ratificar os relatos quase inacreditaveis do passado, mas também possibilitar
uma experiéncia imersiva e incdmoda, mas educativa e importante. A prépria instituicdo
apresenta a perspectiva de rememorar o passado para que ele ndo se repita e que a
memo©ria das vitimas ndo entre no esquecimento. Sendo os dois museus muito diferentes
e a imersdo um fendbmeno que envolve diversas circunstancias, o pressuposto é que a
experiéncia imersiva acontega de formas distintas em ambos 0os museus.

A semidtica serd utilizada como metodologia para responder a pergunta
sobre como acontece a imersdo nesses dois espacos. A imersdo € um processo
comunicacional que ocorre puramente através dos signos e da percepcao e interpretacdo
dos mesmos, sendo este um evento de multiplas semioses. Portanto, como se trata se um
fendmeno comunicacional que envolve a ligacdo entre um emissor (museu) e um

receptor (publico), questionar sobre como acontece a imersdo é também se debrucar a
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forma como se constréi as relagdes signicas e as possibilidades semioticas inerentes a
esse processo.

O estudo dos signos adotado como meio investigativo e analitico sera da
semidtica norte-americana desenvolvida por Charles Sanders Peirce, com a utilizacdo da
Logica Critica e da Gramatica Especulativa — a primeira para a elucidacdo das
consequéncias praticas e experimentacdes, a fim de testar as eventuais hipdteses deste
trabalho e a segunda como ferramenta de identificacdo dos signos por parte dos
emissores e da construcdo signica por meio da expografia. Por fim, serd desenvolvida
uma pesquisa com visitantes para questionar como sdo 0s interpretantes gerados pela
emissdo do museu e o envolvimento do espectador com o espago expogréafico.

Com o objetivo de questionar todas essas indagacdes, o segundo capitulo
apresenta uma introducdo sobre os conceitos de museu a partir da escola francesa de
museologia e suas possiveis analogias com McLuhan, Henry Jenkins e varios estudiosos
dos efeitos da tecnologia e da memoria, sendo o museu considerado uma técnica em
constante ressignificacdo. Ainda no primeiro capitulo um panorama teérico sobre a
definicdo de imersdo constrdéi o arcabouco sobre o conceito por meio de referéncias a
Janet Murray, Lucia Santaella e Diana Domingues. As possibilidades interativas
proporcionadas pelo museu séo refletidas dentro da cultura da participagdo como um
dos fatores da experiéncia imersiva. A imersdo multifatorial € desenvolvida como uma
alternativa e ferramenta de observacdo para costurar distintas teorias e vertentes sob um
mesmo fendmeno.

O terceiro capitulo aborda a semidtica peirceana e sua utilizagdo enquanto
metodologia. Aspectos gerais como defini¢cGes, conceitos e aplicacbes norteiam as
questdes desse capitulo majoritariamente tedrico. Primeiramente serd apresentada a
Logica Critica e o processo abdutivo recorrente no trabalho para a elaboracdo de
métodos de experimentacfes a fim de testar a hip6tese, assim como as consequéncias
praticas. A Gramatica Especulativa, assim como as tricotomias peirceanas serdo
apresentadas em seguida com o desenrolar dos termos tedricos de Peirce. Por fim, as
abordagens da estética no museu apresentam sugestdes de estudar o espa¢co como uma
ciéncia sensivel.

No quarto capitulo serdo analisados os espagos expograficos e as instalaces
do Museu da Lingua e em Auschwitz-Birkenau com o objetivo de identificar como 0s
signos estdo engendrados e quais as possibilidades de interpretagédo da emisséo dessas

mensagens por parte dos museus. O foco da andlise sera principalmente na utilizacdo da



24

segunda tricotomia enquanto ferramenta para identificacdo dos icones, indices e
simbolos nas instalagdes do museu Lingua — Grande Galeria, Palavras Cruzadas, Linha
do Tempo, Mapa dos Falares, Beco das Palavras e filmes de exibi¢do — e em Auschwitz
— filme de exibicdo, Zagada Extermination, Prova dos Crimes, Vida dos Prisioneiros e
area externa de Auschwitz e de Birkenau. O material das instalac6es foi arquivado em
fotografias e filmagens ao acervo do pesquisador que capturou imagens nos proprios
museus. A identificacdo dos signos auxilia na resposta a pergunta sobre como acontece
a imers@o e como ocorre a Semiose Nesses casos.

O quinto capitulo apresenta o resultado da tabulacdo de uma série de
respostas dos questionarios aplicados a 50 visitantes no Museu da Lingua Portuguesa e
40 visitantes no museu de Auschwitz-Birkenau, com o propoésito de identificar os
interpretantes desses espectadores, sendo estes avaliados como emocionais, energéticos
ou logicos e também outros aspectos como mudanca de pensamento e relacdo com o
signo. O resultado das respostas sera apresentado por meio de gréaficos e figuras no
decorrer do texto.

A dissertacdo finaliza com as consideracbes finais e reflexdes sobre
possiveis tendéncias do futuro do museu enquanto ambiente educacional e espaco de
memoria. As hipdteses principais sdo que a tematica e 0 meio sdo crucias para o tipo de
atividade imersiva que 0 museu desperta e nesses casos elas sdo muito diferentes — no
caso do Museu da Lingua, por trabalhar um tema de forma ladica e dindmica, a imerséo
acontece de forma principalmente energética, onde a atuacdo corpdrea e participacdo do
espectador € crucial para que a semiose se desenvolva em sua potencialidade.

Ja no museu de Auschwitz, por apresentar tematica funebre de um dos
piores acontecimentos da humanidade de forma imersiva, com visita ao préprio local de
origem dos relatos e signos historicos sobre as atrocidades nazistas, a imersdo seria,
sobretudo, emocional, por envolver o Vvisitante numa atmosfera incémoda e
desconfortavel, mas como ressaltado pelo préprio museu, muito importante para que
fatos como esse ndo voltem a ocorrer.

O objetivo final desta dissertacdo é elucidar a imensiddo que abrange o0s
diversos processos imersivos e como 0 museu se comporta ndo s6 como um rico
ambiente educativo e comunicacional, mas como um espaco de envolvimento e
extensdo dos nossos proprios feitos e efeitos — um patriménio ressignificado composto
por tecnologias que ndo sO apresentam nossas memdrias, mas que também as

remodelam no processo semidtico ilimitado da vida.
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2. 0 MUSEU E SUA IMERSAO

2.1. 0 MUSEU EM TRANSFORMACAO

Neste capitulo serdo entrelacadas diferentes conversas teoricas sobre o
museu e a tecnologia por meio de um panorama sobre as transformacgfes por quais
passam 0Ss museus, objetos de pesquisa desta dissertagdo, e possibilidades de
associagOes tedricas da comunicacdo, nas novas (re) leituras deste espaco. Na segunda
parte, seguida nos dois ultimos subcapitulos, serdo apresentados panoramas teoricos
sobre a definicao e a utilizagdo do termo “imersao”, contexto signico deste trabalho. A
descricdo do museu parte da definicdo de um ambiente que preza pela manutencéo da
memoria e da histéria como preservacdo da sociedade. De acordo com o Conselho

Internacional dos Museus:

Uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e do
seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva, investiga,
difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para
educacio e deleite da sociedade®.

Para Gregorova (1980, apud DESVALLEES, A. & MAIRESSE, F., 2013,
p. 65) 0 museu teria como definicdo “a utilizagdo cientifica, cultural e educativa de
objetos inanimados, materiais, méveis (sobretudo tridimensionais) que documentam o
desenvolvimento da natureza e da sociedade”. Essa seria uma forma mais arcaica de
definir o museu, tendo como contetido de descricdo a existéncia de objetos ou materiais
fisicos inseridos em um ambiente que pudesse ser visitado. No cenario contemporaneo,
é possivel encontrar no museu a preservacdo de patrimdnios imateriais que ndo podem
ser exibidos a partir de objetos fisicos tridimensionais. Com o desenvolvimento dos

meios chega-se a uma nova defini¢do de museu e diversidade de contetdo:

O termo “museu” serve tanto para designar a instituicdo quanto o
estabelecimento, ou o lugar geralmente concebido para realizar a selecéo, o
estudo e a apresentagdo de testemunhos materiais e imateriais do Homem e
do seu meio. A forma e as fungdes do museu variaram sensivelmente ao
longo dos séculos. Seu contetdo diversificou-se, tanto quanto a missédo, seu
modo de funcionamento ou sua administracao.
(DESVALLEES&MAIRESSE, 2013, p. 64).

Os meios e suportes, onde se concretiza a possibilidade da historia ser
narrada se modifica de acordo com o desenvolvimento da tecnologia. A propria

definicdo de museu sofre suas transformacdes: de um lado existe a ultrapassada ideia de

? Fonte: site oficial da International Council of Museums. Link: http://icom.museum/
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referéncia a formas de “velharias empoeiradas que se acumulavam nas prateleiras, cujo
eco ouvimos nas criticas que a Nova Museologia faz ao museu ‘velho, empoeirado’, ou
‘cemitério de objectos, [...] lugar de coisas ricas e velhas’ (ROQUE, M. In.
BENCHETRIT et. al. apud VARINE&CHAGAS, 2010, p.47).

Durante o periodo de maio de 1968 em Paris, um grupo de profissionais e
estudantes se reuniu para criticar o que era chamado de museu, alegando que estes

seriam “instituicdes burguesas”.

As novas linguagens e expressdes artisticas demonstravam uma ndo-empatia
pela instituicdo e recorriam a utilizacdo de espacgos alternativos, como
grandes armazéns vazios, numa aproximacdo a um modelo de anti-museu.
Em simultaneo, em diversos paises europeus, os indices de visitantes dos
museus caiam e tornava-se evidente que a instituicdo se tinha transformado
em pouco mais do que um depdsito lugubre de objetos. (DUARTE, A. 2013,
p. 99).

Segunda a antropdloga, Alice Duarte, pensamentos como a busca por
projetos de democratizagdo cultural e a reflexdo sobre o museu como um campo tedrico
e epistemoldgico culminaram na década de 80, o movimento denominado Nova
Museologia. (DUARTE, A. 2013, p. 100). A declaracdo de Quebec, estabelecida como
afirmacdo da funcdo social do museu e a criagdo do MINON na década de 80 foram
importantes fatores para a concretizagdo do movimento (DUARTE, 2013, p. 109). O
MINON se trata se uma organizacgéo afiliada ao Consulado Internacional dos Museus
com o objetivo de desenvolver uma Museologia ativa e interativa para usar o patrimonio
para combater injusticas, desenvolver comunidades e promover o didlogo.

O museu pode ser estudado de diversas maneiras por ser um ambiente
dindmico, em constantes mudancas, hibridos, com inimeros pontos de vista, objetos de
estudo e metodologias possiveis se serem implantados na descoberta dos seus
fendmenos em mudanca. Sobre a introducdo de novas abordagens no interior da
tematica museologica, “é instaurada a discussao sobre a natureza da instituicdo, sobre o
caréater e significado das suas cole¢des, das suas modalidades de representacao cultural,
da sua identidade institucional, at¢ da sua missdo e do seu lugar na sociedade”.
(DUARTE, A. 2013, p. 106).

A realidade do museu hoje se apresenta de forma distinta. “A comunicacdo
ultrapassa a fronteira da instituicdo museoldgica e desenvolve-se num universo virtual”
(ROQUE, M. In. BENCHETRIT et. al., 2010, p. 49). A linguagem e a construcdo de
sentido nesse cenario resultam em maior envolvimento e participacdo do espectador,

uma vez que a mensagem “¢ dindmica, construindo uma rede multifacetada de discursos
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promovidos num complexo esquema de emissores e receptores, onde interactuam o
museu e 0s seus publicos”. (ROQUE, M. In. BENCHETRIT et. al., 2010, p. 49).

Dessa forma, € possivel considerar um museu como um espago de
preservacdo da memoria e, sobretudo, um objeto de estudo da comunicacéo, pois é por
meio dos suportes disponiveis no museu gue a historia pode ser narrada:

Enquanto a comunicacao vé prioritariamente a histéria como possibilidade de
adentrar o passado e recuperar, neste mesmo passado, fontes inteligiveis que
podem trazer o passado para 0 presente, a histdria considera
emblematicamente os meios de comunicacdo como ferramentas disponiveis

para a compreensdo de um contexto mais amplo e invariavelmente localizado
no passado. (BARBOSA, M. In: FERREIRA&RIBEIRO, 2007, p. 15).

Cada meio, contetdo, objeto, descricdo, ambiente virtual, quadro ou obra
presente no museu esta alocado naquele espaco com alguma intencdo ou motivo. O
objetivo geral do ambiente &, pela preservacdo da memaria, contar uma historia atraves
de forma cronoldgica ou experimental, mas seguindo uma sequéncia légica com
semelhangas entre 0s objetos materiais ou imaterais. “Contar nada mais é do que
transformar algo de que se tem conhecimento em algo dizivel, estabelecendo entre um e
outro momento de  mediagdes  simbolicas”. (BARBOSA, M. In:
FERREIRA&RIBEIRO, 2007 pag. 34).

A partir dessa observacgdo é possivel considerar que existe dentro do museu
uma histéria construida pelos meios de comunicacdo, a fim de preservar a memodria.
“Narrar ¢ uma forma de estar no mundo e, dessa forma, entendé-lo. E através da
narrativa que se pode reunir e representar no discurso as diversas perspectivas existentes
sobre o tempo”. (BARBOSA, M. In: FERREIRA&RIBEIRO, 2007, p. 19). Existem
varias formas e varios meios de transmitir relatos histéricos a partir da elaboracdo de
signos® e 0 museu a torna ainda mais palpavel, pois encontramos documentos e objetos
que comprovam que aquele fato realmente aconteceu e nos aproximam ainda mais do
passado, indicando-o. No caso do ambiente virtual também temos um contato com o
objeto, que é valorizado pela diversidade de utilizacdo de seu aspecto sensivel e
interativo. A pluralidade e o amplo leque de possibilidades de semioses* permitem

diferentes formas subjetivas para contar um mesmo fato.

* “Um signo, ou representamen, é aquilo que, sob certo aspecto ou modo representa algo para alguém.
Dirige-se a alguém, isto é, cria, na mente dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais
desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpretante do primeiro signo”. (PEIRCE, CP 2.228)
* Resultado do processo signico, interpretagdo do signo, significacdo. “A semiose resulta numa ‘série de

interpretantes sucessivos’ ad infinitum” (PEIRCE apud NOTH, 2008, p. 72).
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De acordo com Marialva Barbosa em Midia e Memoria, a recuperacdo do
passado acontece através dos vestigios que ele nos deixa. Esses rastros sdo notoriamente
encontrados nos museus e funcionam como signos de representacdo ou indices
historicos. Esses signos funcionam como provas de que aquilo realmente aconteceu, ou

que aquilo realmente existiu. Uma forma fisica de comprovar o passado.

Recuperar o passado significa caminhar do agora numa diregdo pretérita a
partir de tragos, restos, vestigios que o passado deixa no presente. Significa
considerar que os rastros sdo signos de representacdo. Seguir um rastro
significa percorrer um caminho ja trilhado pelos homens do passado. Rastros
pressupdem que os homens do passado passaram por ali: sdo tracos que
ficaram de suas atividades, de suas obras (ferramentas, casas, templos,
sepulturas, escritos, imagens) e que deixaram marca. Assim, ter passado ali e
ter posto uma marca se equivalem. (BARBOSA, M. In:
FERREIRA&RIBEIRO, 2007, p. 25).

Nessa geracdo de desenvolvimento de tecnologias da informacéo € possivel
criar cada vez mais diferentes formas para apresentar um fato histoérico dentro do
museu. Nos mais modernos ndo se encontra apenas a transmissao de mensagens por
meio de objetos e documentos, mas também em videos, audios, computadores e
projecdo de imagens. A procura do usuario por novas experiéncias tecnologicas e a
distribuicdo de informacGes através de meios distintos pode ser definida como

convergéncia de midia por Henry Jenkins (2012):

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperacéo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vdo
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. (JENKINS, 2012, p. 29).

A cultura da convergéncia se trata de um cenario “onde as velhas e as novas
midias colidem, onde a midia corporativa e a midia alternativa se cruzam” (JENKINS,
2012, p. 29). Dentro do museu, as multiplas plataformas e meios técnicos, sejam eles
high ou low tech estdo entrelacados a produzir em conjunto maltiplos significados por
intermédio de seus multicodigos®. Isso engloba a exibicdo do préprio material
museografico que utiliza de linguagem escrita para explicar o significado e o
funcionamento do que esta sendo exibido, e também meios interativos, onde a frui¢éo
estética torna possivel que o visitante interaja e faca parte da propria memoria que esta

em exibicéo.

% Processos comunicacionais hibridos, articulando relagdes signicas de indeterminacéo, de
existencialidade e procedimentos l6gico” (PIMENTA, 2014, p. 119)
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A pluralidade de meios nos museus com formas alternativas de tecnologia
que véo além do estilo tradicional de exibicéo, limitada em objetos, proporciona uma
forma de narrativa denominada por Jenkins como “narrativa transmidia”. Mesmo que as
narrativas, entendidas neste trabalho como semioses, estejam divididas em pequenos
trechos distribuidos em diferentes suportes, ao olhar um museu como um todo,
encontra-se uma ideia geral comum a ser transmitida em conjunto. Cada meio com seu
pequeno trecho de narrativa serve para completar uma histéria maior por trés de tudo.

De acordo com Jenkins (2012):

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal da narrativa transmidia, cada meio oferece o que faz de
melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo de um parque de
diversdo. (JENKINS, 2012, p. 138).

Dessa forma, é possivel considerar o cendrio do museu contemporaneo
como um ambiente onde ha convergéncia de midias para contar a histéria e a memoria,
pois existem diversos tipos e estilos de suporte que vao desde o suporte e 0 meio fisico-
documental (objetos, reliquias, fotografias) até a utilizacdo de &udio, video; e 0os mais
modernos possuem até interacdo virtual. Os suportes e meios funcionam como formas
de pluralizar as maneiras de contar a narrativa dentro do museu e torna-las mais ludicas,
sensoriais e interessantes. Ao falar de representacdo e de multiplicidades é possivel
considerar infinitas possibilidades de articulagdo que podem ser traduzidas nos meios
tecnoldgicos no museu.

As transformacdes tecnoldgicas experimentadas pelo espaco estudado e
pelos demais meios de armazenamentos de memdria, como a fotografia e o cinema,
acompanharam os processos de modificacdes artisticas. Todas as formas de arte junto a
sua tecnologia sdo retratos dos rumos sociais, politicos e estéticos de toda uma geracao.
“A modernidade, o modernismo € a memoria, com todas as suas complexidades
historicas e geograficas, continuam a ser significantes fundamentais para qualquer um
que procure compreender de onde viemos e para onde podemos estar indo”.
(HUYSSEN, 2014, p. 16).

Aquilo que, no Ocidente, até hoje costuma ser concebido como arte, a ideia,
que até hoje se tem do que seja arte, foi forjado no Renascimento, quando se
deu a codificacdo dos sistemas artisticos visuais: o desenho, a pintura, a
gravura, a escultura e a arquitetura (...) Tendo se tornado portétil, a arte
necessitava de locais para seu armazenamento, preservagdo, manutencdo e
exposicdo. Para isso, surgiram 0s museus e a consciéncia da necessidade de
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documentacdo em escritos que foram dando corpo a histéria da arte.
(SANTAELLA, 2004, p. 151).

Com o desenvolvimento da tecnologia para o aumento das possibilidades de
representacdo, as manifestagdes artisticas sairam de um leque limitado de suporte para a
propagacdo em meios de convergéncias, se tornando artes hibridas, sendo estas
“linguagens e meios que se misturam, compondo um todo mesclado e interconectado de
sistemas de signos que se juntam para formar uma sintaxe integrada”. (SANTAELLA,
2004, p.135). Quando tratamos de tecnologia em prol da representacdo artistica e do
hibridismo ¢é possivel perceber que “nessa nossa era pos-moderna, todas as artes se
confraternizam: desenho, pintura, escultura, fotografia, video, instalacdo e todos os seus
hibridos”. (SANTAELLA, 2004, p. 152)

O hibridismo também pode ser identificado na quebra de barreiras da nogédo
de espaco, antes limitada nos museus, através da defesa de sua abertura ao exterior
“podendo isso significar, quer a divulgacdo da institui¢ao fora de portas ¢ em lugares
tdo inabituais como feiras, quer a realizacdo de conferéncias ou concertos nas
instalacdes do museu”. (DUARTE, A. 2013, p. 102).

Dentre os diversos espacos de representacdo, 0 museu e a biblioteca também
sdo exemplos de rompimento com o tempo e 0 espago, mesmo que ainda tenham que

situar em algum lugar:

Tanto a biblioteca como o museu tém efeito de registrar o passado e
descrever a geografia a0 mesmo tempo em que rompem com eles. A reducédo
do passado a uma representacdo organizada como uma exibicdo de artefatos
(livros, quadros, reliquias, etc.) é tdo formalista quanto a reducdo da
geografia a um conjunto de exibi¢des de coisas de lugares distantes.
(HARVEY, 1994, p. 242).

Esses espacos de representacdo como a biblioteca, 0 museu, assim como 0s
meios tecnoldgicos, reorganizam sua historia e articulacdo através do contato com o

passado, em uma geracdo onde o tempo e 0 espago sdo cada vez menos marcaveis:

A tradicdo histérica é reorganizada como uma cultura de museu, ndo
necessariamente de alta arte modernista, mas de historia local, do modo
como as coisas uma dia foram feitas, vendidas, consumidas e integradas
numa vida cotidiana ha muito tempo perdida e com freqliéncia romantizada .
Por meio da apresentacdo de um passado parcialmente ilusério, torna-se
possivel dar alguma significacdo a identidade local, talvez com algum lucro.
(HARVEY, 1994, p. 273).
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No meio dessas mudancas no que se refere a busca pelo sensivel no meio da
representacdo, inserida em um sistema capitalista de consumo, € possivel encontrar
diferenciacfes no sentido das preferéncias de servigcos. Essa mudanca culminou em
maior investimento em cultura, arte e bem-estar ao invés de um consumo voltado para o
acumulo de bens materiais. As despesas e interesses em atividades como ir ao museu se
tornam um bem de consumo de servigos e um gasto simbolico em prol do lazer e da

cultura:

Uma segunda tendéncia foi a passagem do consumo de bens de consumo
para 0 consumo de servicos — ndo apenas Servicos pessoais, comerciais,
educacionais e de salide, como também de diversdo, de espetaculos, eventos
e distragdes. O “tempo de vida” desses Servigos (Uma visita a um museu, ir a
um concerto de rock ou ao cinema, assistir a palestras ou freqiientar clubes),
embora dificil de estimar, é bem menor do que o de um automdvel ou de
uma maquina de lavar. (HARVEY, 1994, p. 258).

Nessa passagem da compra de bens de consumo para o investimento em
servigos existe a valorizagdo do “aqui e agora” e € nesse ponto que entra o consumo de
arte, uma visita a um museu, exposi¢cdo ou ao teatro como um momento também
destinado ao lazer, cujo capital individual também vale a pena a ser “investido”.
Portanto, o consumo da memoria, assim como sua forma de retratar o passado no
momento presente, sempre estdo cercados de interesses e por isso ndo podem ser

interpretados como neutros.

A memoria é sempre o passado presente, 0 passado comemorado e produzido
no presente, que inclui, de forma invaridvel, pontos cegos e evasdes. A
meméria, portanto, nunca é neutra. Tal como a prépria historiografia, por
mais objetiva que pretenda ser, toda lembranca esta sujeita a interesses e usos
funcionais especificos. (HUYSSEN, 2014, p. 181).

A memoria e 0 museu, enquanto (re)leituras de um passado no presente
compostas por interesses funcionais, sejam estes a preservacao de uma histéria, ou uma
observacdo de um fenbmeno, apresentam caracteristicas atrativas e educativas como
convite a sua exploracdo. O diferencial de vivenciar 0 museu a partir da visita ao
patrimbnio é justamente a incapacidade dos meios técnicos de reproducdo nao
conseguirem reproduzir a esséncia da experiéncia do momento. No ensaio “A obra de
arte na era de sua reprodutibilidade técnica” Walter Benjamin critica a reprodugao
exacerbada da obra de arte nos meios técnicos de registro e afirma que ela perde sua

aura e sua autenticidade:

Mesmo na reproducdo mais perfeita, um elemento esti ausente: o aqui e
agora da obra de arte, sua existéncia Unica, no lugar em que ela se encontra. E
nessa existéncia Unica, e somente nela, que se desdobra a histéria da obra.
Essa historia compreende ndo apenas as transformacées que ela sofreu, com a
passagem do tempo, em sua estrutura fisica, como as relagdes de propriedade
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em que ela ingressou. Os vestigios das primeiras sé podem ser investigados
por andlises quimicas ou fisicas, irrealizaveis na reproducéo; os vestigios das
segundas sdo o objeto de uma tradicdo, cuja reconstituicdo precisa partir do
lugar em que se achava o original. (BENJAMIN, 1975).

Entendemos que o museu também passa por processo de reinvencdo ao
contar a historia de acordo com o desenvolvimento da técnica. De acordo com Santaella
(2004) um novo meio e técnica nunca interrompem o anterior, como exemplo a
fotografia, o cinema, a televisdo e o video, o telefone e a internet: “as antigas formas
continuam, mas sdo reposicionadas em relagdo as novas” (2004. p. 141). Entdo, nesse
projeto de pesquisa, consideramos o0 Vviés da visita a0 museu ser uma experiéncia Unica,
incapaz de ser totalmente captada e reproduzida pelos meios técnicos de registro.

A reproducdo através de diversos meios técnicos - televisdo, livros,
documentarios, internet - de tudo que é exposto sobre 0 museu e fora dele, ndo adultera
a sua “aura” original, nem sua autenticidade, pois esses meios tecnologicos ndo
possuem a capacidade de transmitir a experiéncia de estar no ambiente do museu.

Considerando as caracteristicas do museu contemporaneo podemos
identificar que seu processo comunicacional acontece atraves de multicddigos, gerando
varios signos e sentidos através de mdltiplos meios de comunicacao.
“Essas representacdes com multiplos padroes de semelhanga possiveis com seus
objetos, decorrentes do contexto multicodigos, vem criando, assim, percepcoes
instintivas de vivermos um momento de transformagdes.” (PIMENTA, 2014, p.121).

O museu pode ser considerado um ambiente “multicodigo” em
transformacdo que opera por um objetivo: o de proporcionar ao espectador maior
envolvimento e imersdo. “Processos comunicacionais hibridos, articulando relacfes
signicas de indeterminacéo, de existencialidade e procedimentos l6gicos sdo, de fato, os
mais frequentes e, nesses casos, sempre estdo associados a algum fim”. (PIMENTA,
2014, p. 119). Considerando o desenvolvimento das tecnologias digitais, o0 processo de
desenvolvimento tecnologico para potencializar o envolvimento se torna uma
consequéncia natural, porque “vivemos, hoje, um contexto de transformagdes cognitivas
geradas pela comunicagdo imediata, planetéria, ubiqua, portatil e em rede, articuladas a
mudangas comportamentais ¢ perceptivas”. (PIMENTA, 2012, p. 4).

A internet dentro do museu ndo funciona somente como suporte para
exibicdes artisticas e culturais, mas também se transforma em algo que vai além da

inteligéncia coletiva: ela se torna a propria memoria catalisada por meio de um espaco
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museografico concretizado por signos que pluralizam suas formas de interpretacdo e

interacdo enquanto histéria e memaria presentes em diferentes aparatos tecnologicos:
Sendo a internet um gigantesco sistema de arquivamento e recuperacao,
arquivos e base de dados tornaram-se uma forma essencial de organizacdo e
memoria cultural na medida em que podem ser, de alguma forma, visualizados.
Muitos projetos artisticos tém feito uso potencial da visualizacdo de dados para
as finalidades da arte. Ja em 2002, Manovich afirmava que o mapeamento de
dados emergia como uma das areas mais importantes e interessantes na arte das

novas midias, atraindo a energia de alguns dos melhores artistas nesse campo.
(SANTAELLA, 2010, p. 253).

No texto “O potencial estético da visualizagdo cientifica” (2010), Santaella
aborda questdes sobre as possibilidades de novos olhares sobre a ciéncia a partir das
imagens em alta resolucéo e as modificacGes da percepcao estética da ciéncia de forma
geral. Pode-se assim dizer, que a visualizagdo da memoria também passa por
transformacoes, considerando que com o desenvolvimento tecnolédgico, a possibilidade
de representacdo da histdria através dos signos € potencialmente maior e mais plural.
Assim, é possivel representar os artefatos histéricos através de multicodigos articulando
com objetivo de producdo de infinitas combinagdes de sentimentos, acles e
pensamentos, que antes tinham possibilidades reduzidas de combinacBes signicas
através de fotografias, videos, objetos, mas com uma interatividade ainda limitada.

Dessa forma, é possivel considerar o cendrio do museu contemporaneo
como um ambiente multicédigos, onde ha convergéncia de midias para contar a histéria
e a memoéria de forma transmidiatica, pois existem diversos tipos e estilos de suporte
que vao desde o fisico-documental - objetos, reliquias, fotografias - até a utilizacdo de
audio, video e os mais modernos possuem até interacdo virtual. Estes meios funcionam
ndo s6 como formas de pluralizar as maneiras de contar um fato dentro do museu e
torné-las mais ludicas, sensoriais e interessantes, mas também de estender a memoria ao

publico, fazendo com que o visitante se sinta parte dela.

2.2. 0 MUSEU ENQUANTO MEIO EM DIALOGO

Em texto de José Américo Pecanha no Jornal do Brasil (1988), 0 museu
também é colocado como retérica persuasiva, que, por meio de varios sistemas de
comunicagdo “(...) de objetos, fala, argumenta, persuade. Afinal, a museografia é uma
grafia: notagdo, com objetos significantes, de um discurso inevitavelmente retérico,
argumentativo” (1988, p. 7). Pecanha também sugere que esse enquadramento histdrico

deve ser abrangente e plural, e ndo estereotipado e caricato. “Se querem servir a
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historicidade viva e mdltipla, os museus devem encenar a pluralidade dos discursos em
confronto, ndo apenas a pomposa historia oficial”. (1988, p. 7).

Com pensamento semelhante ao de Peganha, segundo a antropdloga Alice
Duarte, “o museu ¢ um espaco discursivo, cujas estratégias e signos expositivas
merecem andlise atenta por forma a descortinar, quer os significados construidos e
comunicados, quer as suas implicagdes ideologicas, politicas e éticas” e “a viragem
interpretativa na antropologia reforca o reconhecimento de que o objeto de museu é

polissémico e de que nenhuma exposicao € neutra”. (2013, p. 108).

A anélise dos museus que sera realizada nesse trabalho terd como ponto de
referéncia a definicdo de meio proposta por Marshall McLuhan. Seu slogan, “o meio ¢ a
mensagem”, explica que o suporte e o canal sdo determinantes no significado e efeito da
recepcdo da mensagem - e ndo apenas 0 conteddo. Assim, uma mesma mensagem
transmitida por diferentes suportes, mesmo que tenham o mesmo conteddo, teriam um
significado e interpretacdo diferentes, gerando distintos efeitos em mentes
interpretadoras.

Embora McLuhan tenha trazido profundas reflexdes filosoficas e
académicas sobre os meios nas décadas de 60 e 70 do século passado, elas sdo ainda
mais contemporaneas em uma era de evolucdo tecnoldgica, virtual e cibernética. O
ambiente museografico necessita de uma analise cautelosa dos meios como
determinantes na recepcdo da mensagem, principalmente em uma geracdo onde 0s
suportes sdo ainda mais diversificados, plurais e hibridos ao transpor uma narrativa, ou
seja, uma semiose, um signo de memoria, um trecho histérico. O efeito da mensagem,
que é condizente com as mudangas tecnoldgicas, terd consequéncias sensiveis sob o
visitante, ndo somente quanto ao seu contetdo, mas também dos meios onde essas

mensagens estdo dispostas.

O efeito é o forte indicio de mudancas perceptivas, sensoriais, cognitivas,
performativas, bem como de um conjunto de relagdes e implicacBes em que
nada pode ser considerado isoladamente. Assim o meio adquire a condicdo de
objeto de pesquisa e de entendimento”. (MACHADO. In: CURVELLO et al.,
p. 33, 2012).

Cada inovacdo do campo das tecnologias da comunicacdo acarreta
alteracdes naturais no modo como percebemos a realidade e “McLuhan pode reconhecer

que os novos meios entdo disponiveis para a reproducdo e, mais ainda, a producédo da
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arte, ficavam a exigir uma estética radicalmente nova”. (TRINTA, A. R. In:
BRAGANCA&MOREIRA, 2005, p. 142).

Em entrevista concedida ao correspondente Geral, Emanuel Stearn,
McLuhan explica as consequéncias de transmissdo de uma mensagem a outro meio sem
adaptagdes: “O momento que vocé traduz para outro meio se torna visivel, e hilario”
(STEARN, In: KERMODE&LASKY, p. 51, traducédo nossa)e. Ao afirmar isso,
McLuhan indica que ao transpor um contetdo de uma midia para outra, € necessario
adaptar a estrutura da mensagem de acordo com 0 novo suporte para que haja uma
coeréncia e ndo simplesmente troca-lo. No cenario do museu, essa questdo deve ser
considerada ja que € um ambiente de varias mensagens e a transposicao de um contetdo
para outro suporte pode modificar o sentido e efeito da mensagem.

A partir de estudos apontando os meios como também definidores dos
efeitos e significados de uma mensagem, uma premissa que vai além da limitacdo ao
contetdo, McLuhan “chegou a uma hipdtese mais generalizada: o tratamento da
informacdo foi traduzido em termos do meio, o qual produz, por sua vez, um efeito
decisivo sobre a mensagem”. (MACHADO. In: CURVELLO et al., p. 32, 2012).
Assim, a importancia da significacdo, do sentido e do efeito que uma mensagem pode
gerar também esta atrelado ao seu suporte.

O surgimento de um novo meio em detrimento de outro em vigor se torna,
de acordo com essa premissa, muito relevante, pois uma nova midia poderia modificar
nosso sistema sensorial e alterar nossos sentidos. O autor exemplifica esse caso com o
surgimento do alfabeto fonético e da alfabetizacdo como fatores determinantes nos
habitos sensoriais e percepcdo do mundo até entdo tribal ou oral; e, segundo McLuhan,
essa teria sido a maior explosdo ocorrida na estrutura social, pois resultou na separagédo
do oral e do visual (MCLUHAN, 2012, 68). Em entrevista concedida a Phillip Rogaway
da revista Playboy, McLuhan explica o desenvolvimento dos sentidos de acordo com 0s
meios:

Qualquer cultura é uma ordem de preferéncias sensdrias, e no mundo tribal,
o sentido do tato, paladar, audicdo e olfato foram bem desenvolvidos, por
razbes préticas, para um nivel mais alto do que estritamente visual. Nesse
mundo, o alfabeto fonético cai como uma granada explosiva, instalando
sinais na cabeca da hierarquia dos sentidos. Literalmente o homem

propulsionado pelo mundo tribal, deu um olho por um ouvido e realocou sua
profunda e comunal acdo reciproca com valores visuais lineares e

 “The moment you translate it into another medium it becomes visible, and hilarious”.
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consciéncia fragmentada. (MCLUHAN. In: The Playboy Interview:
Marshall McLuhan, 1969, traducdo nossa). ’

No ambiente do museu temos contato com semioses em grande diversidade
de meios. Alguns sédo mais limitados na variedade de suportes, mas outros exibem a
historia em meios de alta tecnologia, chegando a utilizar artefatos de interacdo e
participacdo através de espacos virtuais. A amputacdo e a amplificacdo dos sentidos
alcancam estabilidade, pois elas funcionam através de processos hibridos e resultam no
“encontro de dois meios, constitui um momento de verdade e revelacdo, do qual nasce a
forma nova”. (MCLUHAN, 2012, p. 75). Entendemos que ambientes “ndo sio
envoltoérios passivos, mas processos ativos” (MCLUHAN, 2012, p. 10). Ou seja, eles
estdo constantemente em estagio de mudanca de sua significacdo. O museu
contemporaneo utiliza dos beneficios do hibridismo tecnoldgico para compor a
expografia de forma criativa.

Um sentido automaticamente completa o outro quando escutamos um radio
em alta definicdo e imaginamos visualmente uma cena; e quando vemos uma imagem e
projetamos mentalmente um som para complementar o visual. (MCLUHAN, 2012, p.
301). Isso também acontece ao ouvir um som durante uma peca teatral e completar o
resto do imaginario com os demais sentidos. (MCLUHAN, 2012, p.340). Outro
exemplo de hibridismo apontado pelo autor ¢ o da televisio que promove “um
envolvimento total e sinestésico de todos os sentidos” (MCLUHAN, 2012, p.376).
Essas associagBes de sentidos no meio hibrido resultam em liberagdo, segundo
McLuhan: “O momento do encontro dos meios ¢ um momento de liberdade e libertacao
do entorpecimento e do transe que eles impdem aos nossos sentidos”. (MCLUHAN,
2012, p. 75). Essa combinagdo de meios em um ambiente de narrativa transmiditica,
como no museu, amplia as possibilidades do interlocutor ao contar a histéria narrada e a
imaginacdo atua fortemente como complemento da mensagem transmitida.

O termo “Aldeia Global” elaborado por McLuhan também pode ser
aplicado aos novos meios de comunicacdo de alta tecnologia da informacéo e, portanto,

ao cenario hibrido do museu.

7 Any culture is an order of sensory preferences, and in the tribal world, the senses of touch, taste, hearing and smell
were developed, for very practical reasons, to a much higher level than the strictly visual. Into this world, the
phonetic alphabet fell like a bombshell, installing sight at the head of the hierarchy of senses. Literacy propelled man
from the tribe, gave him an eye for an ear and replaced his integral in-depth communal interplay with visual linear
values and fragmented consciousness. (MCLUHAN. In: The Playboy Interview: Marshall McLuhan, 1969).
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A ideia de aldeia global, como uma era de comunicagdo intensa que reuniria
trocas de mensagens instantaneas e continuas todo o globo terrestre, é
proposta por McLuhan em decorréncia da sua compreensdo de que a
evolucdo das tecnologias comunicacionais imporia um aprimoramento das
capacidades de produzir, acumular e de, principalmente, partilhar
informacdes — especialmente apos a entrada da TV em cena — promovendo
uma perturbacdo nas referéncias espaco-temporais, subjetivas e culturais.
(PEREIRA, 2011 p. 151).

Com o desenvolvimento das tecnologias da informagéo, o museu ndo é mais
aquele ambiente que s6 pode ser visitado caso o espectador o vislumbre pessoalmente
em seu endereco fisico; por isso, também teve sua estrutura modificada nos ultimos
anos. Hoje, com a nova era de comunicagdo intensa, a aldeia global proporcionou vérias
trocas de informacdes instantdneas que podem resultar em visitas virtuais aos museus
mais interativos, sem que o participante precise se deslocar fisicamente até o mesmo,
como o Museu da Pessoa® e algumas localidades do campo de concentracdo de
Auschwitz®.

O museu ¢ observado na internet e nos meios virtuais como alternativas de
extensdes e amplificacbes do espaco fisico e reduzido, que pode ser visitado
simultaneamente por diversos espectadores espalhados pelo mundo. Assim, pode-se
afirmar que o espaco cresceu simbolicamente de acordo com a aldeia global, faz com
que as novas tecnologias transformem o ambiente gigantesco do globo terrestre em um
espaco reduzido e de facil acesso.

Os diversos sites de viagens e opinides de viajantes também permitem ao
internauta fazer sua visita fisica ou virtual com uma concepg¢do mental pré-determinada
sobre 0 espaco, pois podem encontrar na internet opinides, criticas, sugestdes sobre o
museu. No ambito da tecnologia digital que nos possibilita ter acesso ao mundo inteiro,
é possivel ter diversas experiéncias em um trecho curto de tempo: “Assim como um
executivo da IBM me contou, “Minhas crian¢as viveram varias vidas comparadas aos
seus avos quando eles comegcaram a primeira série’”. (MCLUHAN, In: The Playboy
Interview: Marshall McLuhan, 1969, traduc&o nossa). *°

A associagdo combinatoria dos meios, seus efeitos e significados no museu
pode criar um ambiente de imersdo que fard& com que usuério fique ainda mais

envolvido com a historia propagada. Segundo Aluizio Trinta, reproduzindo as ideias de

® Museu virtual de histérias de vida com depoimentos de diferentes pessoas

% panorama onde é possivel o espectador visitar virtualmente, pela internet, todos os espagos do campo de
concentragdo.

10«45 an IBM executive told me, ‘My children had lived several lifetimes compared to their
grandparents when they began grade one.’”
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Marshall McLuhan, “necessitamos compreender o ambiente em que estamos imersos, se
desejamos exercer sobre ele algum controle”. (TRINTA, In: CURVELLO J. at al.,
2012, p. 44).

De acordo com as definigdes de museu citadas anteriormente existe além de
um processo signico o aspecto da preservacao da memoria e este, por sua vez, de uma
manutencdo da historia. 1sso sO é possivel atraves das linguagens codificadas, seja
através dos documentos, obras de arte, reliquias, objetos e também do ambiente virtual.
“A linguagem, como a moeda, atua como armazenamento da percep¢do € como
transmissor das percepcdes e experiéncias de uma pessoa ou de uma geracao para a
outra” (MCLUHAN, 2012, p. 162) e quando maior a pluralidade na possibilidade de

disseminar uma mensagem, melhor:

As grandes vantagens da aceleracdo do processo de aprendizado, tornando
possivel a transmissdo do conhecimento e da visdo através do espago e do
tempo, logo superam as desvantagens das codificagBes linglisticas da
experiéncia. (MCLUHAN, 2012, p. 162).

Dessa forma é possivel afirmar que é gracas a linguagem que existem a
preservacdo da memodria e a historia dentro do museu e é gracas a construcdo da
narrativa que apreendemos de forma cronoldgica e organizada, como na maioria dos
museus, a descricdo de fatos e sentimentos, que nos chegam de forma muitas vezes
imersiva e envolvente através dos meios que sdo, sobretudo, mensagens e que se tornam

naturalmente extensoes de nossos feitos e efeitos na humanidade.

2.2.3. Nossa tecnologia, nossas extensdes

O museu é nada mais, nada menos, que uma tecnologia. Quando utilizamos
o termo “tecnologia” estamos referindo mais do que a um aparato de comunicacao, mas,
sobretudo, a uma utilidade que torna possivel criar e re-criar diversas formas de
linguagem no campo de representacdo. Sdo infinitas as possibilidades informativas,
estéticas e artisticas, que quebram fronteiras e nos interconectam através de redes. Em
Sociedade em Rede, Castells apresenta a tecnologia “em linha direta com Harvey
Brooks e Daniel Bell, o uso de conhecimentos cientificos para especificar as vias de se
fazerem as coisas de uma maneira reproduzivel’. (CASTELLS, 1996, p. 49). Dessa
forma, qualquer aparato produzido pelo homem se torna uma tecnologia.

O desenvolvimento da tecnologia da informacédo traz beneficios como a

conex&@o global e a diminuicdo dos espacos e do tempo entre um lugar e outro, mas
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também produz efeitos em nossa mente e transforma nossa natureza pos-humana. De
acordo com David Harvey, “a certeza do espago e do lugar absolutos foi substituida
pelas insegurancas de um espaco relativo em mudanca, em que os eventos de um lugar
podiam ter efeitos imediatos e ramificadores sobre varios outros” (HARVEY, 1994, p.
238):

A viagem em bal0es e a fotografia aérea mudaram percepcgdes da surperficie
da terra, a0 mesmo tempo em que novas tecnologias de impressdo e de
reproducdo mecanica permitiam a disseminacdo de noticias, informacdes e
artefatos culturais em camadas cada vez mais amplas da populacdo.
(HARVEY, 1994, p. 240).

Castells afirma em A Sociedade em Rede que a comunicacdo proposta pela

tecnologia amplia cada vez mais a rede universal e estabelece novas ligacbes e elos

entre paises e pessoas:

Um novo sistema de comunicacdo que fala cada vez mais uma lingua
universal digital tanto estd promovendo a integracdo global da producgdo e
distribuicdo de palavras, sons e imagens de nossa cultura como
personalizando-os ao gosto das identidades e humores dos individuos.
(CASTELLS, 1996, p. 22).

Como citado por Castells, a tecnologia gera uma comunicagdo ampla, capaz
de conectar pessoas em espacos distintos. Uma conseqiéncia da tecnologia é a quebra
de barreiras existentes que torna o mundo um espaco cada vez mais hibrido e
pluralizado no sentido da facilidade de transmissdo de informagdo: “a tecnologia ¢ a
sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnologicas”. (CASTELLS, 1996, p. 25):

Essa abordagem nasce da minha convic¢do de que entramos em um mundo
realmente multicultural e interdependente, que s6 podera ser entendido e
transformado a partir de uma perspectiva multipla que retna identidade
cultural, sistemas de redes globais e politicas multidimensionais”.
(CASTELLS, 1996, p. 43).

A tecnologia que une diferentes contatos dentro dessa nova estilizagdo de
sociedade resulta na concepcdo de “rede”, um conjunto de nds interconectados, que
resultaria em elo de comunicacdo entre diversas maquinas, pessoas e processos de
comunicagdo: “Redes sdo estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada,
integrando novos nds desde que consigam comunicar-se dentro da rede, ou seja, desde
que compartilhem os mesmos codigos de comunicagao”. (CASTELLS, 1996, p. 498). O
paradigma de tecnologia de informacdo preza pela ampliacdo e desenvolvimento das

redes:
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O paradigma da tecnologia da informagdo ndo evolui para seu fechamento
como um sistema, mas rumo a abertura como uma rede de acessos multiplos.
E forte e impositivo em sua materialidade, mas adaptavel e aberto em seu
desenvolvimento histdrico. Abrangéncia, complexidade e disposicdo em
forma de rede séo seus principais atributos. (CASTELLS, 1996, p. 81).

A integracdo natural entre homens e maquinas resultantes da quebra de
barreiras e do desenvolvimento das redes produzidas pelos paradigmas da tecnologia da
informacdo resulta no que pode ser chamado de p6s-humano. O p6s-humano seria “a
constru¢do do corpo integrado de informacdo e matéria que inclui componentes
humanos e n&o-humanos” (SANTAELLA apud HAYLES, 2004, p. 192). E a forma
como nos relacionamos com nossas memaorias N0 museu, uma vez que aqueles relatos,
trechos de historias, midias, sdo nossas criacdes e extensdes, fazendo parte de nos.

A tecnologia e as possibilidades de representacdo presentes nas diversas
técnicas funcionam como “préteses”, que auxiliam a expansdo do nosso cérebro e
pensamento através dessa “rede”, se tornando a propria tecnologia uma ampliagcdo do
nosso corpo. “Assim, computadores, sistema de comunicacdo, decodificacdo e
programacgdo genética sdo todos amplificadores e extensdes da mente humana”.
(CASTELLS, 1996, p. 51).

A construcdo de signos e simbolos através das proteses de extensdao em
meios técnicos fora do museu, como a descricdo de suas obras em livros ou visita
virtual pela internet, ndo resulta 0 mesmo impacto no efeito sensivel desse espectador
que ndo esta vivenciando de forma presencial a experiéncia. Entendemos como proteses

de extensdo qualquer meio que seja capaz de articular uma mensagem:

Sejam quais forem as tecnologias da linguagem, aparelho fonador,
instrumentos de desenho, gravura, aparelhos de foto, gravacdes sonoras,
cinema, video, holografia, computadores, redes telematicas, sdo todas elas
préteses, sempre complexas, algumas mais, outras menos, que ndo so
estendem e amplificam os cinco sentidos de nossos corpos, mas também,
através dessas extensdes, produzem, reproduzem e processam signos que
aumentam a memdria e a cognigdo de nosso cérebros. Porque produzem
sentidos, essas proteses sdo simbolicas, ou melhor, semiéticas, e ndo soO
aderem ao real do nosso corpo de modo mais ou menos visivel, como
também se incorporam ao nosso imaginario tanto no nivel individual quanto
no da espécie. (SANTAELLA, 2005, p. 224)

Nessa pesquisa também temos como pressuposto que com O
desenvolvimento de ambientes imersivos em museus, 0 corpo humano pode amplificar

seus sentidos dentro da realidade, desenvolvendo seu carater pds-humano, com

Hug pds-humano representa a construgdo do corpo como parte de um circuito integrado de
informacdo e matéria que inclui componentes humanos e ndo-humanos”. (SANTAELLA, 2004. p. 192).
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extensdes ampliadas, e ter uma nova experiéncia de percepcdo sobre a arte e a historia
contadas através de aparatos tecnoldgicos e simbdlicos.

Em uma de suas principais obras, Os Meios de Comunica¢do como
Extensdes do Homem, Marshall aponta que “qualquer invengdo ou tecnologia é uma
extensdo ou auto-amputacdo de nosso corpo, e essa extensdo exige novas relacles e
equilibrios entre os demais 6rgaos e extensdes do corpo”. (MCLUHAN, 2012, p. 63).
Os meios sdo prolongamentos tecnoldgicos ou extensdes de n6s mesmos e a utilizagao

ou ndo dessas extensdes delimitariam ou amplificariam nossos sentidos:

A roda é uma extensdo do pé, a roupa estende a pele, o binéculo prolonga a
vista. O homem cria instrumentos de expressdo — entre eles, os meios de
comunicagdo — e estes, por sua vez, o moldam e estendem, ampliando o raio
de alcance da acdo humana a dimensdo do planeta. (TRINTA. AR., In:
Ciéncia Hoje, p. 59).

Considerando qualquer invencdo ou tecnologia uma extensdo, todos os
aparatos exibidos dentro do museu sdo considerados meios e tecnologias, sejam elas
quadros, objetos e exibicoes digitais.

Se por um lado essas “proteses técnicas” servem para amplificar e robotizar
nossos sentidos, intensificando nossa percepcdo e relacdo com o mundo, por outro lado
elas podem limitar os sentidos menos usados. McLuhan ressalta que a importancia neste
mito “¢ o fato de que os homens logo se tornam fascinados por qualquer extensao de si
mesmos em qualquer material que ndo seja o deles proprios” (MCLUHAN, 2012, p.59)
e ainda destaca o objetivo do livro como “mostrar que nem mesmo a mais licida
compreensdo da forga particular de um meio pode evitar o comum “fechamento” dos
sentidos que nos conforma aos padrdes da experiéncia apresentada” (MCLUHAN,
2012, p. 370). A sociedade ndo consegue desenvolver uma imunidade contra as novas
extensdes e tecnologias (MCLUHAN, 2012, p. 84). Mesmo de forma indireta, todos sdo
impactados pelos maleficios e beneficios das extensGes. Colocar nossos artificios
historicos em espacos museograficos ou mesmo manté-los como informacgdo para
futuras geracdes séo diferentes maneiras de lidar com as nossas extensoes.

De acordo com o psicanalista Sigmund Freud, o homem se engrandece
quando estd com suas “proteses” e se torna uma espécie de “deus protético”, algo
“realmente grandioso quando coloca todos os seus 0rgaos auxiliares, s6 que eles nao se
integraram nele e ocasionalmente ainda lhe dao muito que fazer”. (FREUD, 2012 p. 91).

Essas técnicas e proteses funcionariam como aprimoramento da vida cultural, “apesar
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do mal-estar que lhe é proprio” dessa cultura. (FREUD, 2012, p. 37). Toda tecnologia,
extensdo e protese produzido pelo homem se torna parte dele mesmo.

Com o impacto da tecnologia no p6s-humano, temos ndo sé novas extensdes
e proteses, mas também outras formas de lidar com nossa representacdo e linguagem
dos diversos meios. Essas representacdes carregam muitas vezes, um conteudo artistico
e subjetivo que podem ser reproduzidas por diversas ARTiculagdes e linguagens. As
pluralidades de lidar com as préteses, sejam elas objetos, criacdes, recriagdes, multiplas
formas de linguagem dentre um universo de multicdédigos, ampliam as possibilidades de
lidar com a formacdo de novos meios e novas instalagdes museograficas para contar a
historia.

No livro Estendendo McLuhan: da Aldeia & Teia Global, Vinicius Andrade
Pereira associa a definicdo de McLuhan do meio como mensagem e como extensdo da
prépria memdaria e esse pensamento pode ser aplicavel a realidade contemporanea dos
museus. Como toda memdria carrega mensagem e informacdo ndo s6 em seu contetdo,

mas também através de meio € possivel dizer, por deducdo, que “o meio ¢ a memoria”.

Possuir uma memoria, pois, significa que um conjunto de informagdes esteja
estruturado de tal maneira que possa fazer sentido, portar um significado,
informar. Um conjunto de informagdes estruturadas a partir de um meio
funciona como uma mensagem, como um texto, uma linguagem. Neste
sentido, 0 meio é a mensagem, e visto que toda mensagem é portadora de
informacdo, o meio funciona como uma memoria, tal como exposto por Atlan.
O meio, como um fendmeno estruturado, é capaz de informar, funcionando
como uma memoria: 0 meio é a memoria. (PEREIRA, Vinicius 2011, p. 130).

Existe no ambiente museu o intuito de manter vivo o patrimdnio e conta-lo a
partir de um relato historico, ou seja, a preservagdo da memoria. Se “o meio € a
memoria” e estamos lidando com um meio que € o museu, seja em seu conjunto OU nNa
distribuicdo de seus diversos meios, podemos deduzir que o museu é a memoria e
também a mensagem.

Assim ¢ possivel fazer ligagdes direta do museu com os lemas “o meio ¢ a
mensagem” e “meios como extensdes do homem”, pois na extensdo do meio museu,
utiliza-se a ampliacdo e o crescimento da memdria e da historia de pessoas e da
consciéncia que seriam expandidos através desse suporte, 0 museu. A conclusdo desse
pensamento seria que todas as tecnologias produzidas pelo homem sdo “proteses
técnicas”, extensdes e mensagens da sua propria memoria. O museu seria um meio e

uma protese tecnologica que se estende e se tornam uma parte externa da prépria
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memoria e historia que € uma mensagem e ao mesmo tempo uma extensdo midioldgica
comunicacional. Portanto, 0 museu é, de fato, nossa extensao, por ser uma tecnologia e,
consequentemente, carregar memorias.

Tanto o slogan “o meio como mensagem” quanto o dos “meios como
extensoes” estdo ainda mais entrelagados com a preservagao da memoria € com o museu
quando pensamos que 0s meios podem se tornar ampliagdo ndo s6 de nossa historia,
mas também de nossa prdpria consciéncia. Podemos ampliar nossa consciéncia,
memoria, historia, através dos meios dispostos no museu para narrar através de suas

diversas possibilidades:

A ideia de uma extensdo da consciéncia que serd conquistada ndo apenas
com o continuo acimulo de conhecimento ao longo da histéria, mas,
principalmente com as novas possibilidades de rearranjar tais conhecimentos,
trazidas com as midias eletrdnicas. (PEREIRA, Vinicius A. 2011, p. 113)
Esse pensamento contribui com a ideia da “consciéncia coletiva” (LEVY,
1996), cuja tecnologia resultaria na ampliagcdo do “tamanho” de nosso proprio cérebro e
de nossas informacdes atraves da criacdo e recriacdo de nosso préprio sistema de rede.
“Nos seres humanos estocamos informac¢des em nosso cérebro € em nossos genes como
0s computadores estocam informacgdes nos seus armazenamentos, e de fato, parece que
0 ato de viver pode ser visto como um ato de replicar e preservar informagao”. (SEIPE,
2006, p.87, traducdo nossa). 2
Com o mesmo modo de pensar das maquinas (Charles Seipe, 2006), a
extensdo de nosso corpo através de inimeras proteses técnicas (McLuhan, 2012) e
também com a ideia de “consciéncia coletiva”, com a ampliagdo de nosso cérebro
(Pierre Levy, 1996), nos aproximamos de um ser hibrido humano-tecnoldgico, um
ciborgue: “Um ciborgue é um organismo cibernético, um hibrido de maquina e
organismo, uma criatura de realidade social e também uma criatura de ficgdo”.
(HARAWAY, 2009, p.1). A interagdo de um organismo vivo com as tecnologias,
resultaria nessa perspectiva, e € uma forma que pode ser observada nossa relagdo com o
museu.
As comparagcfes do homem com um ciborgue produzido por Donna J.
Haraway traz reflexdes sobre o fim das fronteiras que separam diversas dualidades. “No

final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico, somos todos quimeras,

12 . . . . . .
“We human beings store information in our brains and our genes just as a computers store

information in their hard drives, and in fact, it seems that the act of living can be seen as the act of
replicating and preserving information”.
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hibridos — tedricos e fabricados — de maquina e organismo; somos, em suma, ciborgues”
(HARAWAY, 2009, p. 2). Dentre as ideias de Donna J. Haraway, ndo existe mais
fronteira entre o natural e o artificial, o animal e o humano, o elo entre humano e
maquina e entre 0 mundo fisico e 0 mundo ndo-fisico. O fim dessas barreiras seria
positivo para o combate aos dualismos enfrentados por minorias de movimentos

socialistas e feministas que sofrem segregacéo, de acordo com a autora:
As maquinas do final do século XX tornaram completamente ambigua a
diferenga entre o natural e o artificial, entre a mente e o corpo, entre aquilo
que se autocria e aquilo que é extremamente criado, podendo-se dizer o
mesmo de muitas outras distingGes que se acostumavam aplicar aos
organismos e as maquinas. Nossas maquinas sdo perturbadoramente vivas e
n6s mesmos assustadoramente inertes. (HARAWAY, 2009, p. 5 € 6).

Dessa forma, todas as combinacBes possiveis entre criacdo e extensao
seriam parte de um mesmo conjunto e grande maquina. Comparando as releituras do
museu, todas as possiveis exibi¢Oes fariam parte de um meio ciborgue, onde parte dele
encontra-se 0 organico artefato humano e a outra, o inorgénico, mas que também é
extensdo, tecnologia e, portanto possui memdria e histdria, compondo um mesmo
conjunto.

Atravessando outras vertentes além das psicanaliticas expostas por Freud e
McLuhan, o norte-americano Charles Seipe associa a ideia da codificagdo e
decodificacdo das mensagens como possiveis de serem quantificadas (SEIPE, 2006, p.
56) e elabora o conceito de entropia proposto por Shannon Weaver de que a informacéo
pode ser medida quando transformada em cddigo binéario. (SEIPE, 2006, p. 67).
“Informacéao — codificada em 1 e 0 sdo medidas em bits — pode ser usada para transmitir
a resposta para qualquer questdo, enquanto a pergunta tem respostas finitas™. (SEIPE,
2006, p. 66, traducdo nossa). O pesquisador também propde a ideia que a maneira como
as maquinas pensam sdo consequéncias de como a mente humana também pensa e por

isso ambos estariam interligados:

Manipular, processar e transmitir informagdo tem estado ligado ao consumo
e producdo de energia e entropia; manipular energia e entropia € uma fungéo
essencial para o processamento de informacdo da maquina, seja na maquina
de Turing, um computador ou um cérebro. A ideia estava intimamente
ligada — entender a relagdo entre entropia, energia e informacdo e vocé

13 “Information — encoded in 1s and Os and measured in bits — can be used to convey the answer to any
question, so long as that question has a finite answer”.
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comeca a entender como computador e humanos podem pensar (SEIPE,
2006, p. 81, traduco nossa).**

Considerando a semelhanca de pensamento entre as “maquinas” ¢ 0 homem,
podemos dizer que naturalmente todas as proteses produzidas terdo alguma parte do
organico e da forma de pensamento da origem dessa extensdo. Assim, a cria¢do seja de
um sistema computacional, de um quatro ou de um objeto material como uma cadeira,
por exemplo, mesmo que ndo possuam componentes organicos, serdo componentes de
um todo da maquina ciborgue, organico e inorganico, e também uma parte e uma
memoria de sua origem, assim como o museu. Todo tipo de linguagem produzivel pelo
homem também ¢é passivel de processos de articulagdo de uma mensagem, podendo
assim tambeém ser denominada de arte.

Segundo Ivo Lucchesi, a definicdo de arte atravessa dualismos a partir do
século XIX., “ora como ‘objeto’ para exercicio da critica, ora como um dos produtos da
Historia, cuja missdo suprema ¢ a de trazer em si o sentido da ‘verdade’”. (LUCCHESI
In: CASTRO, 2006, p. 175). A observacao do codigo artistico “provoca o olhar do
senso comum, cobrando-lhe compromissos com a procura de sentido, a evocagdo de
significagdes e, por fim, o exercicio da reflexdo, a partir do “jogo” de signos que a obra
contém”. (LUCCHESI In: CASTRO, 2006, p. 198).

O autor ainda conclui que “¢ a arte o campo mais propicio e completo para a
tentativa de apreender, na radicalidade, o sentido de um cendrio mundial em
convulsdo”. (LUCCHESI In: CASTRO, 2006, p. 184). Dessa forma, a arte funcionaria
também como uma valvula de escape e fuga, onde a mente encontra através da
tecnologia, uma representagdo que muitas vezes difere de sua realidade e por onde ele
pode tratar e re-tratar seus problemas e lamentagdes. Assim, entende-se como arte neste
trabalho, ndo a definicdo do que é belo, mas tecnologias em articulacéo.

No texto de Freud, “a vida, tal como nos é imposta, € muito ardua para nos,
nos traz muitas dores, desilusGes e tarefas insollveis. Para suporta-la, ndo podemos

prescindir de lenitivos”. (FREUD, 2012, p. 60). A arte, sendo uma articulagdo, uma

 Manipulating, processing and transmitting information was linked to the consumption and production
of energy and entropy; manipulating energy and entropy was the essential function of an information-
processing machine, such as a Turing machine, a computer or a brain. The idea were intimately linked —
understand the relationship among entropy, energy, and information and you might begin to understand
how computers and humans can think”. (SEIPE,2006, p. 81).
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tecnologia e uma técnica, funcionaria apenas temporariamente como um escape das

insatisfacOes pertinentes em nossa cultura:

No topo dessas satisfacGes fantasisticas se encontra o gozo de obras de arte,
também tornado acessivel a quem ndo é criador através da mediagdo do
artista. Quem é sensivel a influéncia da arte ndo tem palavras suficientes
para louva-la como fonte de prazer e consolo para a vida. No entanto, a
suave narcose em que a arte nos coloca nao é capaz de produzir mais do que
uma fugaz libertacdo das desgragas da vida, e ndo é forte o bastante para
fazer esquecer a miséria real. (FREUD, 2012, p. 71).

A fuga seria temporaria, pois “satisfacdes substitutivas tais como as
oferecidas pela arte sdo ilusGes se comparadas com a realidade, mas mesmo assim nédo
sdo menos eficazes psiquicamente, gragas ao papel que a fantasia conquistou na vida
psiquica”. (FREUD, 2012, p. 61). O fazer artistico seria muito mais amplo do que se
produzir uma “obra de arte”, no sentido mais restrito, a partir da defini¢ao de arte
elaborada por MD Magno, como sendo a arte “processo puro ¢ simples de articulagdo e
o generalizo chamando de Arte todo e qualquer processo de criagdo” (MAGNO, 2008,
p.18).

Assim, as extensdes e a tecnologia seriam formas e meios de articulacdo e
memoria, ¢ portanto, também seriam “arte”. A partir desse olhar, qualquer Ato Poético
que resultar em articulagdo pode ser denominado arte: “Nao esse que assim chamamos,
da pintura, da musica, etc., mas a Arte do Homem: a possibilidade do Ato Poético
resultante numa producdo de ARTiculacdo , de ARTificio, em qualquer lugar e qualquer
nivel que seja”. (MAGNO, 2008, p. 158).

O Gnoma, que seria o ator de qualquer conhecimento, sempre acompanharia
um carater artistico, independente do tipo de arte: se sensivel, se cientifica. (MAGNO,
2008, p.161) A ARTiculacdo seria o resultado de um conhecimento através de diversas

formacdes resultantes de uma transa.

Como acho a arte mais interessante, mais liberta, prefiro dizer que so6 existe
arte, mais nada. Existe a arte da fisica, da quimica, da pintura, da poesia...
Digo isto porque quero dizer que o modo essencial de ainda abordar a
realidade é sempre 0 mesmo. Quem quiser, pode chamar de ciéncia e 0 resto
ndo interessa. Digo que s6 ha arte porque 0 modo de abordagem, que serdo
matematizantes ou ndo, que serdo mais logicizantes do que outros que se
dirdo mais sensiveis. Entdo, pensar uma estética € pensar toda e qualquer
pratica do homem. Estou dizendo h& tempo que o homem faz arte e mais
nada. O radical ART, de articulacdo, re-solve todas estas questdes.
(MAGNO, 2008, p. 49).

A ARTiculacdo ao qual as formacdes estdo submetidas resultaria em
diversas formas de fazer artistico. Nesse pensamento, a arte e a representacao séo nao so

valvulas de escape do “mal-estar da cultura”, mas também processo inerente de



47

significacdo sensivel, intelectual, historia, memorial e cientifico do ser pos-humano.
Com o desenvolvimento da tecnologia, as possibilidades de ARTiculacdo, seja ela qual
for, sdo ainda maiores e proporcionam novos resultados e caminhos de transa de
formagdes. A ARTiculacdo pode ser re-produzida de diversas formas, mas € justamente
0 meio em que ela é representada que variam:
Se vale a pena sustentar os termos de Estética e Clinica é, pois, no sentido de
tomar a obra de arte como exemplaridade da questdo do homem com a
producdo, a criacdo, a invenc¢do, generalizando para qualquer arte criativa,
em qualquer lugar. Os materiais, as ferramentas, os laboratérios, as praticas,

em suma, as diversas formacbes que utilizamos para mapear outras
formacdes, é que variam. (MAGNO, 2008, p. 19).

Embora a tecnologia resulte em crises de representacdo e grande mudanca
temporal e espacial, existe também o fato que o homem se sente cada vez mais
dependente dela. O investimento de grandes empresas capitalistas em centros de
desenvolvimento de tecnologia da informacdo ratifica ainda mais o mercado e a
tendéncia dos rumos informacionais com a criacdo das redes que auxiliam no processo
de globalizacdo do mundo.

A tecnologia funciona também como um meio de elaboragdo de préteses
que serviriam como ampliacdo das limitacbes humanas. Assim, é possivel voar,
enxergar melhor e “aumentar” o “tamanho” dos bragos e das pernas, através de um
hibrido entre homem e maquina e organico e inorganico no ser pés-humano e também,
preservar a memoria e a historia por tempo indeterminado. Embora essas extensfes
funcionem como auxilio no dia-a-dia, elas acabam resultando em algumas de nossas
insatisfacdes, pois a tecnologia e a reproducdo na técnica ndo podem suprimir todas as
necessidades primarias e secundarias do homem.

Em um mundo onde existe um mal-estar cultural natural enraizado em nossa
sociedade, uma vez que somos obrigados a amputar nossos instintos primarios,
tentamos encontrar diversas formas e maneiras de expandir nossos sentimentos, ideias e
a nossa historia. A representacdo do sensivel nos meios técnicos, também chamada de
arte, é resultado da ARTiculacdo da transa de diversas formagdes e é uma extensao da
memoria. Sendo assim, 0 museu pode ser definido como extensdo, tecnologia,

“protese”, memoria e articulacdo.



48

2.3. AS SIGNIFICACOES DA PALAVRA “IMERSAO”

A perspectiva sobre o museu e seu significado neste trabalho, considerando
suas transformacOes tecnoldgicas, seu potencial de memodria como extensdo e sua
articulacdo foram apresentados nos subcapitulos anteriores. Neste e no proximo
subcapitulo serdo mostrada releituras da palavra “imersdo”, para em seguida, no
capitulo 3, associar a imersdo a metodologia especifica deste trabalho e delimitar sua
analise, enquanto objeto de estudo, associada ao museu. A palavra “imersdo” abracga
multiplas interpretagdes com distintas associacdes e aplicacdes, seja no meio académico
da comunica¢do ou no proprio senso comum da palavra. Autoras como Janet Murray,
Diana Domingues e Lucia Santaella, embora sugiram uma significacdo comum para a
palavra, acabam referindo detalhes sobre a “imersao” de maneira distinta. Todas as
significagdes do signo “imersdao” possuem como ponto em comum a definicdo do
dicionario. De acordo com o diciondrio Aurélio a palavra “imersdo” significa “ato de
imergir”, e este por sua vez significa “afundar-se, entrar em contato™>,

Dentro do imaginario signico da palavra “imersdo”, as defini¢des de Janet
Murray em “Hamlet no Holodeck, o futuro da narrativa no ciberespago” servem de
suporte para nortear as definicdes de imersdo. Holodeck'® seria uma sala fechada de
simulacdo de realidade, onde objetos e pessoas poderiam ser projetados a partir de
matéria replicada e campos de forca, representados na saga Star Treck — Jornada nas
Estrelas.

Estudar os meios de comunicacdo como autores de efeito de producdo de
sentido de acordo com o suporte amplia a possibilidade de interpretacdo sobre os
processos de imersdo e envolvimento aos quais 0S museus tentam promover sobre o
lado sensivel do espectador. A imersdo serd mais ou menos intensa dependendo de uma
série de fatores desenvolvidos pelo ambiente e também pelo repertério e envolvimento
do visitante com a narrativa, sendo esta um processo signico. A definigdo de Janet sobre
“imersdo” também sugere o ato de afundar-se na agua:

Buscamos de uma experiéncia psicologamente imersiva a mesma impressao
que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensacdo de
estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente

quanto a agua e o ar, que se apodera de toda nossa atencdo, de todo nosso
sistema sensorial. (MURRAY, Janet, 2003, p. 103).

15 Eonte: dicionario Aurélio online. Link:
http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-portugues&palavra=imergir
18 Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Holodeck
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Assim, entendemos como imersdo “a experiéncia de ser transportado para
um lugar primorosamente simulado” (MURRAY, Janet, 2003, p. 103). Essa simulagdo
pode ser uma historia envolvente, um ambiente digital ou algo que movimente nossa
percepcdo e nossos sentidos para algo diferente do anterior. A imersdo poderia ser
“uma narrativa excitante, em qualquer meio, pode ser experimentada como uma
realidade virtual, porque nossos cérebros estdo programados para sintonizar nas
histérias como uma intensidade que pode obliterar o mundo a nossa volta”. (2003, p.
101).

Murray inicia o desenvolvimento da palavra com uma exemplificacdo de
Dom Quixote que encontrou no perigoso poder dos livros de criar um mundo “mais real
do que a realidade”. “Ele ainda representa aquela parte de cada um de nos que anseia
saltar desta vida diaria para dentro das paginas de nosso livro predileto ou, como os
projetistas dos “passeios” nos prometem, ‘entrar na tela’ de um filme emocionante”.
(MURRAY, JANET, 2003, p. 101). Dessa forma, a definicdo de imersdo ultrapassa a
significacdo das fronteiras dicotbmicas entre agua e ar e sugere ndo sé envolvimento
pleno, mas deslocamento de realidade e de meio, uma vez que existe o “salto” das
circunstancias da vida diaria para a experiéncia e aventura dentro das paginas dos livros
ou para a entrada na tela de uma narrativa cinematografica.

Essa criacdo de um novo mundo aquém do mundo fisico e transposicao
dessa realidade para outra também é comparada ao cinema e ao livro por Marshall
McLuhan. “A tarefa do escritor e do cineasta ¢ a de transportar o leitor e o espectador,
respectivamente, de seu préprio mundo para um mundo criado pela tipografia e pelo
filme”. (MCLUHAN, 2012, p. 320). A ideia de “transportar” também sugere
deslocamento e dessa forma, o mergulho, proposta pela esséncia da palavra “imersdo”.
Sendo assim, “A imersdo ¢, portanto, a posi¢do interna de um individuo
experiencialmente dentro de um lugar, distinta de um outsider que visualmente
consome a paisagem recortada pela sua moldura”. (HILLIS, 1999: p. 8 e 10). Por sua
natureza, o individuo estd em um lugar diferente do seu “local” de origem ou de sua
realidade.

Mesmo que ndo haja alta tecnologia para criar esse ambiente imersivo com a
utilizacdo de meios que possibilitem a alta participacéo e interacdo, € possivel criar,
atraveés da invencdo de historias, um mundo interior diferente do exterior, desligando o
receptor de sua realidade, dentro de uma solid&o psicoldgica, como acontece ao visitante

do museu que estd envolvido em sua experiéncia. No cinema e na literatura “o filme,
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como o livro, oferece um mundo interior de fantasia e sonho. O espectador do cinema
senta-se em solidao psicolodgica como o leitor de livros”. (MCLUHAN, 2012, p. 328).

O que torna uma experiéncia imersiva, a partir dessas definicoes, é a quebra
da delimitag¢do de fronteiras entre o espago “real” e o espacgo “virtual”, seja através do
deslocamento de realidade e atencdo através da criacdo de um meio imaginario que €
vivenciado emocionalmente como ‘mais real que a realidade’ ou através de um espago
simulado pela interface tecnolégica, como filmes 3D ou ciberespaco®’. Assim, “parte do
trabalho inicial em qualquer meio é a exploracdo dos limites entre 0 mundo da
representacao ¢ o mundo real” (MURRAY, 2003, p. 105) e quando essas fronteiras nao
sdo delimitadas temos a sensagdo “como se o programador dentro do sistema estivesse
acenando para nds, mas fazendo isso de um modo que refor¢ca 0 mundo imersivo ao
invés de rompé-lo” (2003, p. 107).

A auséncia de fronteiras nos mundos imersivos ndo deixa bem delimitado
ndo s6 o que € real e 0 que ndo é, mas também o que é palco e o que é plateia: “como se
estivéssemos no palco e ndo na plateia, queremos fazer mais do que simplesmente viajar
por eles”. (MURRAY, 2003, p. 111). O envolvimento do publico com as narrativas
acontecem porque “as historias evocam nossos desejos e medos mais profundos porque
fazem parte dessa magica regido da fronteira”. (2013, p. 103).

Reforcando a definicdo de Murray (2003) a imersdo pode ser alcangada
tanto na esfera do sensivel, com o envolvimento, aprofundamento e mergulho em
determinado relato, quanto em ambientes com multiplos estimulos sensoriais derivados
da alta tecnologia, como em um “inundar a mente com sensagdes, a superabundancia de
estimulos sensoriais (...) Muitas pessoas ouvem musica dessa maneira, como um
aprazivel afogamento das partes verbais do cérebro” (2003, p. 102). Dessa forma, um
intenso envolvimento sensivel a partir de meios hibridos também poderia ser
considerado “imersdao”, o que sdo os objetos de estudo em questao.

Ao diferenciar as experiéncias imersivas das semioses que utilizam de
possibilidades de tecnologias digitais, Murray ressalta a interatividade e o aprendizado
que o usuario deve desenvolver para dialogar com o meio: “Mas num meio
participativo, a imersdo implica aprender a nadar, a fazer as coisas que 0 novo ambiente
torna possiveis”. (2003, p. 102). No caso da imersdao em ambientes interativos e digitais,

o usuario v€ a historia se construindo diante de seus olhos: “A grande vantagem de

'7 “Realidade multidimensional artificial ou virtual globalmente em rede, sustentada e acessada pelo
computador”. (SANTAELLA, 2004, p. 99).
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ambientes participativos na criacdo da imersdo € sua capacidade de induzir
comportamentos que ddo vida a objetos imaginarios”. (2003, p. 113).

Considerando que “as mediagdes cognoscitivas, como a propria capacidade
de percepcdo sdo alteradas devido as possibilidades tecnoldgicas de transmissdo e
consumo de informagao e principalmente de imagens” (GOMES In: MORAES, 2006, p.
89) vivemos um formato de percep¢do que “adquire dimensdes insolitas, que inclusive
transtornam o proprio sistema nervoso e as habilidades visomotoras” (GOMES In:
MORAES, 2006, p. 89). O que esse sistema de saturacdo de imagens resulta é a
vivéncia da supervalorizacdo da visdo em relacdo aos outros sentidos, portanto, muitas
vezes, precisamos “ver” ou ‘“quase tocar” algo para imergir nossa aten¢ao para a
narrativa.

Com essa exacerbacdo da visdo em detrimento dos outros sentidos e da
imagem “visivel”, em detrimento das projecGes imaginativas, 0 que existe é a
necessidade de “quase tocar” e do “ver” o objeto para o envolvimento e mergulho. A
diferenca entre a imersdo dos livros e a imersdo digital € que, na primeira, 0
deslocamento de realidade e mergulho acontece no imaginario, enquanto na segunda é
possivel ndo sé imaginar, mas ver, e em alguns casos, tocar ou quase tocar a outra
“realidade” ao qual o wusudrio se deslocou, desenvolvendo caracteristicas de
telepresenga: “Quando o controlador esta estreitamente ligado a um objeto do mundo
ficcional, como em cursos na tela que se transforma numa mao, 0s movimentos reais do
participante transformam-se em movimentos pelo mundo virtual. (SANTAELLA, 2004,
p. 110).

Ao exemplificar o contato do espectador com a semiose histérica e a
sensacdo de realidade promovida pela alta tecnologia, Murray cita a visita a um
brinquedo simulado de parque dos dinossauros para ilustrar essa imersao, observando
que “sentado dentro dele, vocé € livre para entregar-se ao terror sem ter de se preocupar
em achar o caminho de volta” (2003, p. 109). Dessa forma, para os espectadores em
geral, “a diferenga entre as experiéncias fronteiricas da midia tradicional e aquelas
realizadas hoje pelos artistas no mundo digital é que, desta vez, ndés também fomos
convidados para entrar na boca do dinossauro”. (2003, p.108). Existe aqui ndo s6 a
visao ajudando na criagdo da imersdo, mas também o tato, o “quase tocar”, uma vez que
somos alocados para dentro da boca do dinossauro, resultando em uma experiéncia

“hiper-real”, porque parece mais real que a propria realidade.
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Contrapondo a ideia apresentada por Murray, de que a imersdo pode ser
alcangada tanto no livro quanto no ambiente tridimensional, Diana Domingues
apresenta um novo olhar sobre a imersdo. “A imersdo na cave remete ao estar na
‘caverna’, de Platdo e evoca a metafora da representagdao da realidade a partir de
sombras, sugerindo como a percep¢ao ¢ sempre filtrada pelo véu da ilusdo”.
(DOMINGUES, p. 44, 2014). A concepgdo de ‘“imersdo”, alcangada com o
desenvolvimento de alta tecnologia, aconteceria através de “caves”, que seriam
ambientes que oferecem a “possibilidade de se entrar num espaco de cerca de 3m3 com
projecdes de imagens sincronizadas em todos os lados. O espectador esta rodeado por
imagens como num cinema virtual”. (DOMINGUES, p. 44, 2014). Dentro desse
cenario, o espectador poderia explorar e mergulhar nessa outra realidade a fim de
vivenciar uma nova experiéncia.

Ao referenciar Stephen Jones, a autora aponta uma imersdo mais voltada ao
uso de alta tecnologia como exploracdo de um novo meio e deslocamento de realidade.
A imersdo, neste caso, sO seria possivel através da fusdo do corpo ao ambiente como um
espaco homogéneo, pois “o espaco imersivo ¢ um lugar para o corpo “envelopado”,
totalmente envolvido numa sensacdo de mergulho e dissolucdo de seus limites
corporeos que se fundem ao ambiente” (DOMINGUES, p. 37, 2004):

A imersdo pode ser vivida durante a leitura de um livro, assistindo a um filme, agindo
em um ambiente associativo da hipermidia? Nao. Jones (2000), em seu artigo “Towards
a philosophy of virtual reality: issues implicit in ‘consciousness reframed’”, nos fala da
imersdo como um estado de conectividade com o sistema, num sentir por meio de
tecnologias pela fusdo do corpo com o espaco, num espago homogéneo, sem distin¢éo
entre o exterior e o interior, sendo que o feedback do ambiente é sentido pelo corpo, e 0
corpo sente 0 ambiente. Assim, 0 processo mental proveniente somente da leitura de um
livro, ou por assistir a um filme ou a um programa de televisdo, ou ainda pelos fluxos

ndo lineares de um texto hipermidia ndo se constituem na imersdo que a realidade
virtual oferece. (DOMINGUES, p. 38, 2004).

Nesse caso, a imersdo aconteceria, por meio de um estado de conectividade
do sujeito com o sistema e do corpo com 0 espago, transformando o composto em um
agrupamento homogéneo. Ja no caso da autora Lucia Santaella, ela apresenta um olhar
sobre imerséo ndo limitado aos ambientes tridimensionais e de realidade virtual, embora
aponte diferentes “graus” de imersao que se intensificam de acordo com o envolvimento

tecnoldgico do meio:

Também de acordo com o ponto de vista que defendo, entrar no ciberespaco €, sine qua
non, imergir nesse espaco. A imersdo é tanto mais profunda quanto mais o espaco é
capaz de envolver o usuério tridimensionalmente, como é o caso da RV. Isso ndo
significa, contudo, que a imersdo se limita a RV. Ha graus decrescentes de imersao.
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Assim, o limite maximo da imersdo encontra-se na imersdo perceptiva da RV.
(SANTAELLA, p. 9, 2005).

Dentre os diversos graus de imersdo, Santaella apresenta, em ordem
crescente, suas possibilidades por meio da navegacdo em uma base de dados textuais, de
um elenco de imagens animadas, da simulacdo virtual do mundo fisico, via controle
telerrobotico e através de uma parte remota do mundo fisico. (SANTAELLA, p. 9,
2005).

Dessa forma, fazendo um comparativo, é possivel observar que as
especificagdes de Murray sobre “imersao” sdo mais amplas, englobando o processo
imersivo como atividade de deslocamento de realidade e atencdo, mergulho em outro
ambiente, e esse pode ser desenvolvido nos livros e nos meios de baixa tecnologia, se
tiverem histérias envolventes. Contudo, ainda na visdo de Murray, eles seriam
potencializados em ambientes com a maior possibilidade de participacédo interativa da
alta tecnologia, porque dessa vez estariamos “dentro” dos fatos imaginados, gerando
efeitos potenciais de participacao do espectador com a construcao da obra.

O pensamento de Domingues aponta a imersdo como uma fusdo do corpo
com o espaco e do sujeito com o relato. Dessa forma, ao contrario da ideia de Janet, a
imersdo sO seria alcancada nos ambientes de realidade virtual de alta tecnologia com
caracteristicas de telepresenca e exploracdo inteligente do ciberespaco. Por fim,
Santaella apresenta uma visdo mais ampla que a de Domingues (apud JONES, p.38,
2004) e enumera diferentes graus de imersdo através da navegacdo: quanto mais
desenvolvido fosse o ambiente tecnoldgico, maior seria a imersdao. A base de dados
textuais teria um baixo grau de imersdo, enquanto a exploracdo de sistemas
telerrobdticos um alto grau de imers&o.

Imersdo € um tema muito tratado na academia e traz mdaltiplas
interpretacdes a partir de diversos autores. Murray trabalha a significacdo da palavra
tanto no sentido simbdlico, quanto no sentido tecnoldgico. Dessa forma, a imersdo pode
ser alcangada tanto na leitura de um livro como em uma agdo através de uma
perspectiva digital online. As narrativas digitais propiciam novas possibilidades de
imersdo, utilizando novos aspectos sensoriais, porém nao significa que a imersdo sera
maior ou mais intensa devido a essas tecnologias. J& Diana Domingues, apresenta uma
ideia de imersdo voltada exclusivamente para a relacdo entre o usuario e sua relacéo
com a interface: é necessario que haja um interator e um computador e uma relacéo de

telepresenca para que a imersdo aconteca na perspectiva de Diana. Lucia Santaella
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classifica diversos tipos de imersdo de acordo com a tecnologia. No subcapitulo a seguir
serdo apresentadas possibilidades de associagdo entre imersdo e a cultura da
participacao.

2.3.1. Imersdo: interacédo e participagdo

As correlagdes entre imersdo, interacdo e participagcdo sdo fundamentais
para delimitar o processo de significacdo dessas palavras, considerando a importancia
do direcionamento dos sentidos para que ocorra de fato a imersao, seja no sentido de
alta tecnologia ou no sentido de apreensdo intensa de uma determinada mensagem. Nos
casos dos museus high tech que utilizam de artefatos interativos, a participagéo se torna
um dos grandes destaques atrativo do proprio museu.

De forma geral, quando definimos imersdo como deslocamento de atencéo e
apreensdo dos sentidos, temos em mente a perspectiva da visdo como principal
referéncia da percepcdo e imersdo. McLuhan (2012) considerou em seu estudo sobre os
meios que 0s suportes com o0s quais lidamos interferem na nossa percepcao do mundo.
Devido a sociedade imagética em que vivemos, desenvolveriamos mais a visdo em
detrimento aos outros sentidos. Em contrapartida, Jonathan Crary (2013) sugere olhares
para demais sentidos, ao invés da supervalorizacdo da visdo como principal meio de

contato com 0 mundo:
Um dos meus objetivos é demonstrar como na modernidade, a visdo é apenas
uma das camadas de um corpo que pode ser capturado, modelado ou
controlado por uma série de técnicas externas. Ao mesmo tempo, a visdo é
apenas uma das partes de um corpo capaz de esquivar-se da captura
institucional e de inventar novas formas, afetos e intensidades. (CRARY,
2013, p. 27).

Por meio dos sentidos é possivel captar o mundo externo e passar por uma
atividade imersiva. Em analogia com a observacdo de Leo Charney sobre o instante, €
possivel relacionar a imersdo com o sentimento de “presentidade” da experiéncia, de
vivenciar intensamente o momento. “Experimentacdo, nesses contextos, significou
sentir a sua presenca, vivenciando-o por completo. O instante existe na medida em que
o individuo experimenta uma sensacdo imediata e tangivel”. (CHARNEY in
CHARNEY&SCHWARZ, 2000 ,pag 317).

A sensacdo do instante ou propria a imersdo quando intensa, possibilitam

grande experiéncia de vivéncia “tanto por meio de uma intensidade de sensagdo que
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indica uma presenca imediata, quanto por meio da diminuicdo de intensidade pelo qual
o instante contrasta com aquele menos intenso que o sucede” (CHARNEY in
CHARNEY&SCHWARZ, 2000 , pag 317). Assim, “a cogni¢do do instante e a sua
sensagao nunca podem habitar o mesmo instante”. Dessa forma ocorre a transmissao do
processo imersivo da primeiridade, no ato da sensacdo, para a secundidade e
terceiridade no seu processo de cogni¢cdo, como sera explicado posteriormente.

Os sentidos séo, dessa forma, a porta de entrada das possibilidades de
imersdo. Durante uma atividade imersiva ou em qualquer forma de direcionamento de
atencdo, seja na leitura de um livro ou a visita a uma caverna de telepresenca, temos
dificuldade de enquadrar grande parte da realidade em acontecimento, devido ao grande

namero de fenbmenos acontecendo ao mesmo tempo:
As explicagbes normativas da atencdo surgiram diretamente da consciéncia
da impossibilidade de apreender por inteiro uma realidade idéntica a si
mesmo é do fato de que a percepcdo humana, condicionada por
temporalidades e processos fisicos e psicolégicos, podia fornecer, no
maximo, uma aproximacgdo provisoria e mutavel a seus objetos. (CRARY,
2013, p. 28)

A perspectiva dessa impossibilidade de apreensdo de tudo que exista além
do foco de nossa atengédo, se torna uma grande ferramenta para a potencialidade das
experiéncias imersivas, sendo elas, dentro de sua natureza, também seletivas. Quando
lidamos com meios hibridos, como o0 museu, por exemplo, que envolvem mais de um
sentido, o deslocamento de atencdo e envolvimento do sensivel também se tornam uma
questdo seletiva. Durante esse processo temos o foco de analise voltado para um
determinado objeto e ndo para tudo que acontece a nossa volta. Assim € possivel ler um
livro sem observar o que acontece ao redor e imergir naquela historia ou estar no
cinema com os sentidos voltados ao filme sem se envolver com quem conversa ao lado.
A impossibilidade desse paradigma dificultaria qualquer atividade imersiva e alteraria
nossa percepcédo da realidade.

Rheingold (2012) ressalta o poder seletivo da atengdo como fator crucial
para determinar o que é mais importante no momento e assim direcionar nossa atencao:

“por exemplo, que seu filho esta engatinhando sobre o piso enquanto vocé tenta lembrar

onde estdo suas chaves. Manter sua crianca viva é prioridade, entdo € necessario
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suspender sua mental procura pelas chaves enquanto procura objetos perigosos pelo
caminho™*®, (RHEINGOLD, 2012, p.39, tradugéo nossa).

A partir desse exemplo Rheingold desenvolve a ideia de selegéo e
direcionamento da atencdo com a proposta da intencdo. Ou seja, se direcionamos 0
olhar e os sentidos para um certo fendmeno e ndo para outro, existe nesse processo
algum intencdo e objetivo:

Quando vocé formula um objetivo, vocé precisa tentar alcangéa-lo. Objetivos
e intencbes possibilitam seu controle executivo de afinar o ambiente
informacional que mais importa, e sintoniza o que € irrelevante, pelo menos
pelo motivo do seu objetivo. Mesmo quando vocé pensa que estd focado
efetivamente, vocé deve star bloqueando alguma informagéo significante —
entre todas as distracdes que vocé esta ignorando. (RHEINGOLD, 2012, p.
43, tradugao nossa™).

Nos meios hibridos, a questdo da selecdo a partir da intencdo se torna uma
importante questdo, ja que temos que deslocar constantemente de um meio para 0 outro,
de acordo com o que convida nosso interesse. Assim, como ocorre uma intengdo no
direcionamento da atencdo na atividade imersiva, também existe uma intengdo no
desenvolvimento de ferramentas que possam pluralizar a interacdo com o meio, sendo

este artistico e narrativo, e 0 seu espectador: potencializar ainda mais a imersao, como

observa Manovich.

Todas classicas, e também modernas, a arte é “interativa” de diferentes
maneiras. Elipses em narrativas literarias, a auséncia de detalhes dos objetos
na arte visual e outras representaces requerem o uso do preenchimento de
informacdes. Teatro e pintura também dependem de técnicas de composicao
para orquestrar a atencdo da visdo todo o tempo, requerendo a atencdo para
focar em diferentes partes da pe¢a. Com a escultura e a arquitetura, o receptor
deve mover todo o corpo para ter uma experiéncia completa da estrutura
(MANOVICH, ANO, p. 56, traduc&o nossa)®.

8 “Suppose, for example, that your baby is crawling across the floor while you are trying to remember
your keys. Keeping your baby alive is an overriding priority, so it is necessary to suspend your mental
search for keys while you look for dangerous objects in the baby's path”. (RHEINGOLD, 2012, p.39).

19 “When you formulate a goal, you need to intend to achieve it. Goals and intentions enable your
executive control to attune to the part of your information environment that matters most, and tune out
what is irrelevant, at least for the purpose of your goal. Even when you think you are focusing effectively,
you might also be blocking out significant information — along with all distractions you are better off
ignoring ”. (RHEINGOLD, 2012, p. 43).

2 All classical, and even moreso modern, art is “interactive” in a number of ways. Ellipses in literally
narration, missing details of objects in visual art, and other representation “shortcuts” require the user
to fill information. Theater and painting also rely on techniques of staging and composition to orchestrate
the view’s attention over time, requiring her to focus of different parts of the play. With sculpture and
architecture, the viewer has to move her whole body to experience the special structure. (MANOVICH,
p. 56)
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Em seu estudo sobre as novas medias, Manovich amplia as interpretacfes
sobre interacdo para além do uso exclusivo de linguagens de alta tecnologia para
determinar a ambiéncia dessa interacdo e observa que a palavra é muito mais abrangente

do que o simples contato de um usuario com a interface.

Quando usamos o conceito de “midia interativa” exclusivamente para midias
baseadas em informatica, hd o risco que nds interpretemos a midia
literalmente, equalizando-a com interacdo fisica entre um usuario e um objeto
de midia (pressionando um botdo, escolhendo um link, movendo nosso
corpo) na experiéncia da interacdo psicolégica. O processo psicologico de
preenchimento, formagoes hipotéticas, recordacdo e identificacdo, que séo
requeridos para compreender qualquer texto ou imagem, sdo sem falta
identificados e uma estrutura existente de interagdo acontece” (MANOVICH,
2002, p 57, traduco nossa)*.

A observacdo de amplitude para a interpretacdo de Manovich é vélida
justamente pelo fato da natureza da interacdo ser inerente ao ser humano e ele ter que
decorrer desse artefato para poder desenvolver a criatividade e a atencdo. A definicdo de
interacdo de Manovich dialoga com as trés defini¢cbes de imersdo, de Janet Murray,
Domingues e Santaella, considerando que a imersdo também pode ser um envolvimento
de atengéo e dos sentidos a fim de compor uma mensagem a partir da imaginagéo.
Entretanto, € justamente o poder da imersdo através da interface que proporciona o
visitante criar grupos de identificacéo e interagir dentro da cultura da participacéo.

Quando falamos de interface, estamos nos referindo a uma area, interna e
visivel de controle onde a informacdo é codificada e traduzida e direcionada a acdes
especificas determinadas pelo usuério. (DIJCK, 2013, p. 31). A associa¢do entre a
imersdo e a cultura da participacdo € indispensavel, pois quando utilizamos a palavra
imersdo estamos saindo, principalmente, de duas possibilidades de interpretacdo: uma
voltada para a apreensdo dos sentidos e da atencdo e a outra utilizada especificamente
para 0 uso de tecnologias e conexdo entre o usuario e sua interface. Ambos 0s
significados dialogam com a palavra, que € ligada pelo senso comum cada vez mais a
uma geracdo conectada, exploradora e, sobretudo participativa. No caso do museu, a
tendéncia de caminhar para uma cultura da participacdo, de acordo com a Nova

Museologia, € um caminho previsivel e inevitavel.

2 When we use the concept of “interactive media” exclusively to computer-based media, there is a danger
that we will interpret media literally, equating it with physical interaction between a user and a media
object (pressing the button, choosing a link, moving the body) at the expense of psychological interaction.
The psychological process of filling-in, hypothesis formation, recall, and identification, which are
required for us to comprehend any text or image at all, are mistankenly identified and an objectively
existing structure of interactive links. (MANOVICH, 2002, p. 57).
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Dentro desse tipo de historia ndo basta so participar: o visitante “imersivo”
do museu torna-se critico e produtor de contetdo, criando narrativas multiplas que
também dialogam com o relato original, ampliando as possibilidades de imerséo e a
maneira como o espectador lida com o museu. Essa producéo pode se estender além do
simples “feedback” e o produtor leigo pode atuar produzindo informacgdo dentro de
outras areas da cultura participativa, como o jornalismo, sites de viajantes com
referéncias a museus, por exemplo. “E agora é assim. E exatamente assim. Em
principio, qualquer pessoa no mundo desenvolvido pode publicar qualquer coisa em
qualquer momento, e no mesmo instante o material publicado torna-se globalmente
disponivel e facilmente encontravel”. (SHIRKY, 2012, p. 40).

Nessa imersdo, dentro da cultura da participacdo, encontramos grupos de
pessoas com 0s quais nos identificamos e estabelecemos vinculos sociais que SO
acontecem devido a conexao possibilitada pela interface. Dessa forma, nascem na rede
organizagOes de pessoas que encontram um motivo em comum para compartilhar
ideologias e objetivos e elucidar questdes construtivistas para a sociedade em relagéo a

um determinado assunto.

Temos agora ferramentas para nos comunicar e compartilhar, novos meios
para nos entregar a essas motivacfes. Contudo, meios e motivos ndo séo
suficientes para explicar o que esta acontecendo com 0s novos usos do nosso
excedente cognitivo. Precisamos levar também em conta a oportunidade,
maneiras reais de tirar proveito de nossa capacidade de participar em
conjunto do que antes consumiamos sozinhos. (SHIRKY, 2011, p. 90)

Dessa forma encontramos algo na cultura participativa, proporcionada pela
imersao através da interface, que vai além de simplesmente conectar pessoas. A imersao
torna-se nesse caso uma possibilidade de pluralizar e amplificar movimentos sociais e
politicos quando os usuarios encontram nas mdltiplas plataformas novas ambiéncias
para a criacao de grupos de identidades afins que atual em prol de uma causa comum.

No aspecto da interatividade, a imersdo muitas vezes sO pode ser
considerada uma atividade possivel somente onde h& alta tecnologia. Nesse ponto a
imersdo € consequéncia natural, porque ocorre interacdo entre o ser humano e a
maquina. Na relacdo entre imersdo e atengdo, considera-se a atengdo um aspecto crucial
e indispensavel para que a imersdo aconteca. Nessa perspectiva, de acordo com as ideias
de Jonathan Crary e Rheingold, surge a ideia de atencdo como direcionamento dos
sentidos voltados para um foco especifico, considerando os propodsitos da “inten¢do”, da

“selecdo” e do “objetivo” de quem desloca a aten¢do e imerge em certo fenomeno.
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Por fim, a imersdo também acontece na cultura da participacdo:
considerando a pluralidade e a potencialidade de comunicacdo que as redes
possibilitam, tal processo por meio da interface, se consolida como uma forma eficaz de
encontro de grupos e de participacdo de pessoas que possuem uma ideologia em
comum. Assim, as redes se tornam espacos de ativismo e um ambiente construtivista de
compartilhamento de informagGes, de identidades e um espagco de auxilio para a
melhora da sociedade. A ampliagdo de significacdo da palavra “imersdo” resulta em
interpretacdes ora bem estruturadas, ora demasiadamente abrangentes, ora semelhantes
entre si, ora distintas, mas com algo em comum: o deslocar de um espaco original para
desbravar novos horizontes, seja no mundo tecnolégico, seja no mundo imaginério, na

superficie e natureza do pensamento como processo signico.

2.3.2. Imersao: um processo multifatorial

A partir de artigo desenvolvido por Pablo Abreu e Livia Machado (2015), a
palavra imersdo é apresentada por meio de sua multifatorialidade. Articulada e
polissémica, a palavra “imersdo” abraga significagdes diversas, o que torna sua
aplicacdo cientifica uma atividade minimamente confusa e pouco metddica. Ainda
assim, a nivel popular — a0 menos -, ndo se pode dizer que imersdo € um termo
indefinido, pois pelo simples fato de ele se apresentar via linguagem, ja esta inscrito
num conjunto de cddigos nos quais definicdo e significacdo surgem como consequéncia.
Entretanto, dado a essa mesma natureza, nao se pode dizer também que ele seja definido
— a0 menos ndo em finitude, limite e unidade.

Confere-se ao termo, entdo, a paradoxal caracteristica de ser o que
chamamos de multi(in)definido, ou seja, de uma determinada perspectiva ele é definido
e serve, portanto, para aplicacbes de uso cotidiano, por exemplo. De outra, como no
caso da ciéncia, € multidefinido, varia frente as opcBGes e conceituacGes de cada
pesquisador. E com isso, é também indefinido ou multi-indefinido, ja que seu uso deixa
escapar tantas outras possibilidades de sentido, que pouco se pode dizer sobre seu
potencial quando utilizado como produto de uma defini¢cdo mais circunscrita.

Tal caracteristica ndo interfere de maneira relevante no seu uso corrente e
diario, mas em proposigOes cientificas e académicas tende a interferéncias diretas a
niveis praticos, tedricos e metodoldgicos. Logo, torna-se necessario verificar qual o
meio mais eficaz na definigdo de imerséo aplicado a grande area da comunicacdo. Qual

0 seu potencial junto aos mais diversos ambientes imersivos comunicacionais? Qual sua



60

relacdo com as interfaces, cultura e sociedade? E qual sua relacdo com a realidade
construida cotidianamente pelas pessoas?

A defini¢do do dicionario é o ponto de partida para as apropriagdes do termo
imersdo, apresentadas a seguir no campo académico. No vocabuldrio comum
compartilhado, a palavra é considerada como “ato de imergir”, “afundar-se, entrar em
contato”, “mergulho” ou ainda como “comeco de um eclipse, instante em que um
planeta entra na sombra de outro”?. O uso cotidiano do termo é relevante, pois reflete
de maneira significativa na apropriacdo teorica realizada por diferentes pesquisadores,
ora como matéria prima para repensar a defini¢cdo/conceito de imersdo, ora — detectado
em muitos casos — como simples transposicdo do seu senso comum para 0 meio
académico.

Isso é o que revela uma pesquisa recente”® (MACHADO, 2014), realizada a
partir do Google Académico, que aponta a imprecisdo metodologica com relacdo ao
conceito. A partir da busca direciona das palavras “imersdo” e “comunicagdo”, foi
detectado que apenas dois dos quatorze trabalhos avaliados utilizavam o termo a partir
da referéncia de outros autores. Os demais fizeram uso do conceito em diferentes pontos
de vista e contextos, sem especificar o termo a partir de um autor especifico, baseado no
senso comum e no uso cotidiano da palavra. Ainda como resultados, a pesquisa
identificou que oito trabalhos associam imersdo a tecnologia em geral (TV, musica,
informética, games etc) e apenas um trabalho associou o termo a alta tecnologia
(telerrobotica e exploracdo de espacos virtuais). Os cinco restantes, ndo apresentaram
vinculo claro com a tecnologia. Neles, a “imersdo” designava o envolvimento do
individuo com algo ndo tecnolégico, aprofundamento em determinada area de pesquisa
ou estudo e deslocamento de atencdo de uma area para outra.

Quando dizemos multifatores, estamos propondo acompanhar o tema a
partir de suas instancias estéticas, socioldgicas e culturais, psicoldgicas e espaciais — e
dos seus possiveis desdobramentos e correlacbes. Do ponto de vista da semiotica
peirceana € possivel considerar a imersdo uma semiose e, portanto, um processo que

resultard em interpretantes, podendo entdo apresentar caracteristicas emocionais,

2 Definicdes encontradas em dicionario Aurélio online (http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?
lingua=portuguesportugues&palavra=imergir) e dicionario Priberam (http://www.priberam.pt/DLPO/imers%C3%
A30). Acesso em: 19mar2015.

2 A analise foi realizada no Google Académico no dia 13 de outubro de 2014, a partir da busca de
referéncias por duas palavras: “imersdo” e “comunicagdo”. Foram analisados todos os artigos disponiveis
nas duas primeiras paginas da busca, resultando em 14 artigos.
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energéticas ou légicas e ser analisadas por meio tanto dos signos emitidos originalmente
por um suporte de comunicacdo, quanto por recepgao por parte dos visitantes do museu.

A correlagdo entre museu e imersdo pode ser estabelecida a partir do
momento deste encontrar indmeras combinacGes entre meios e contetdos para
transmitir a historia e desenvolver a imersdo, seja a partir do envolvimento do receptor
visitante até sua busca por interagdo e participagcdo com a semiose. Como ressaltado na
hipotese dessa pesquisa, acredita-se que a imersdo no Museu da Lingua Portuguesa
aconteca, sobretudo, a partir da interacdo com o computador e a imersdo no museu de
Auschwitz aconteca sobretudo a partir do envolvimento do visitante com os morbidos
relatos dentro do ambiente onde era o préprio campo de concentragdo. Essas questdes
serdo esclarecidas no decorrer das analises dessa pesquisa.

Neste capitulo, portanto, foram apresentados dois panoramas para elucidar, a
partir de quais perspectivas tedricas, 0 museu e a imersdo serdo estudados: o museu,
objeto de pesquisa, sera observado como tecnologia em transformacdo, meio de
articulagdo e extensdo da memoria e a imersdo, sendo esta o contexto signico, sera
analisada como um meio de envolvimento, mergulho e participacdo do espectador com
a histéria e os signos de memoria relatados. Considerando a amplitude dos conceitos
sobre “imersao”, ndo ¢ possivel observar o fendmeno comunicacional a partir de uma s6
perspectiva, somente a partir de sua multidefinicdo. Por isso, foi desenvolvido o termo
“imersdo multifatorial” que norteara as discussdes sobre 0s processos signos imersivos
por quais 0s espectadores atravessam enquanto estdo visitando 0os museus.

A associacdo da imersdo com a semiotica acontece naturalmente pelo fato
desse ser um processo puramente signico, de relacdes entre signos, objetos e
interpretantes. O pragmaticismo serd a base e o ponto de partida da elaboracdo da
hipbtese, as consequéncias praticas e 0s posteriores experimentos a fim de testar as
suposicdes dessa dissertacdo ndo sé da inter-relagdo entre a imersdo e a semidtica, mas

também sua aplicacdo nos museus da Lingua Portuguesa e Auschwitz-Birkenau.



62



63

3. METODOLOGIA SEMIOTICA

No capitulo anterior, foram apresentadas, por meio de um panorama,
perspectivas tedricas em transformacédo sobre o0 museu em suas diferentes leituras sobre
a imersdo a partir da comunicagdo. O museu pode ser considerado um ambiente hibrido,
de narrativa transmidia, que utiliza de diferentes suportes a fim de resultar em efeitos
distintos sob o espectador e a imersdo € um processo comunicacional com diferentes
interpretacdes dentro da prépria comunicacdo. Por ndo poder ser analisada a partir de
uma Unica perspectiva, neste trabalho, a imersdo serd4 considerada um processo
multifatorial. A imersdo é, dessa forma, o contexto signico, ou seja, 0 processo
comunicacional de onde partem as perguntas e 0s questionamentos em relacdo ao
objeto, que é o museu, especificamente os da Lingua Portuguesa e Auschwitz-Bikenau.

Este capitulo tem como objetivo elucidar a semidtica enquanto metodologia
para responder a questdo-problema deste trabalho, levantando assim, hipdteses e
consequéncias praticas, para testar possibilidades a partir do pragmaticismo como

método de referéncia.

3.1.A APLICACAO DA SEMIOTICA AO OBJETO DE ESTUDO

Santaella aponta dois tipos de interpretacdo, a analitica e a intuitiva (2012,
p. 39) na obra Semiotica Aplicada. A analitica consiste em basear a observacao a partir
de critérios metodoldgicos, enquanto a segunda a partir de sensacdes e processos mais
abstratos. Dentre os dois tipos de interpretacdo o presente trabalho utilizara a primeira
em questdo, pois “esta na utilizacdo que a analise faz das ferramentas conceituais que
permitem examinar como e por que a sugestdo, a referéncia e a significacdo sao
produzidas”. (SANTAELLA, 2012, Pag. 39).

Portanto, esse trabalho traz como metodologia o pragmaticismo, sendo este
um olhar mais geral sobre os signos e fenémenos, e terd a delimitacdo na gramatica
especulativa, por possuir o objetivo de identificar como os signos estdo engendrados nas
pecas museologicas dos objetos de estudo e como produzem sentidos com diversas
possibilidades de interpretantes através da relacdo signo, objeto e interpretante e
também dentro das trés principais tricotomias desenvolvidos por Peirce, que seréo
explicadas posteriormente.

A analise semiotica pretende desvelar relagdes, articulando os signos em

suas categorias, a fim de apontar seu engendramento no meio comunicacional e
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semidtico das instalaces, e serd seguida de um estudo de recepcdo por meio da
avaliacdo de questionarios aplicados com visitantes dos museus. Para tornar a pesquisa
mais didatica, todas as imagens e videos analisados serdo disponibilizados nos anexos
ao final desse trabalho e acompanham a ordem de visita aos dois museus.

A escolha da semidtica como metodologia cientifica e analitica se adéqua a
natureza do objeto de estudo, uma vez que 0 museu aparenta ser um ambiente cada vez
mais hibrido e imersivo de infinitas construcdes signicas e possibilidades de semioses,
com percepcdes que variam de acordo com a mente interpretadora. As instalacdes,
exibicdes, salas, objetos materiais e imateriais que sdo dispostos e construidos com o
objetivo de (re)contar e (re)significar uma histdria através da estética transportam, nada
mais nada menos, do que signos de memoria.

O museu nédo se define apenas como um meio e extensdo da historia, mas
como um processo comunicacional de um rico canal de signos em desdobramento
através de recortes histéricos e simbolicos de representacdo da memoria. Enfim, o
museu ¢ também uma representacao, considerando representar o fato de “estar em lugar
de, isto é, estar numa relacdo com um outro que, para certos propositos, é considerado
por alguma mente como se fosse esse outro” (CP. 2.273).

O que esta ali ndo é o retrato fiel da realidade e da histéria, assim como
nenhum recorte ou representacdo, mas signos que sugerem, indicam e representam
aquela mensagem através de diferentes formas de linguagem que véo da fotografia até
aos contetidos audiovisuais e interativos. De acordo com Peirce “a natureza de um signo
é como a da memoria, que recebe as transmissGes da memdria passada e transfere parte
dela para a memoria futura”. (MS, 599, citado em J. Johansen, Dialogic semiosis,
Bloomington, Indiana University Press, 1993, p. 169)

Assim, existe uma aproximacdo do que realmente aconteceu no passado,
porém com outro olhar de (re)significacdo, entendendo como (re)significacdo uma outra
representacdo a partir de uma nova combinacdo signica. Desde a escolha do
enquadramento do fotégrafo, por exemplo, que eterniza uma cena através de uma
imagem, assim como os relatos, producGes de videos, paginas interativas do
computador, todos sdo signos de memdria que apenas indicam parte do objeto e histdria,
ndo podendo apreendé-lo em sua totalidade.

A captagédo da historia e da memoria através de seus signos de registro
ndo enquadra e retrata o objeto em sua plenitude, mas apenas 0 representa,

consideramos que 0s signos trazem apenas aspectos parciais dos objetos:
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Enfim, sdo apenas as circunstancias praticas da vida ou os limites impostos
no pensamento por uma determinada historicidade que nos levam a tomar um
dado interpretante como sendo completamente relevador do objeto do signo.
O longo curso do tempo sempre demonstrara que aquilo que foi tomado
como completo ndo passava de apenas um dos aspectos parciais do objeto,
visto que este, na sua inteireza ou totalidade, ndo pode ser capturado nas
malhas dos signos. (SANTAELLA, 2000, p. 30).

Assim, qualquer arquivo e meio de registro, protese, extensdo que traz uma
memoria através de um meio acaba transmitindo apenas uma representacdo da historia e
ndo ela em si. Os museus sdo signos gque apenas representam, mediam e determinam o
objeto, ndo sendo, nesse caso, 0 objeto em si, mas apenas sua (re)presentacdo -
(re)significacdo através dos signos da memoria codificadas nas instalagcdes e nos meios

dentro do museu.

3.2. VISAO GERAL DA SEMIOTICA PEIRCEANA

Nesse trabalho, serdo consideradas como signos todas as linguagens, codigos
e mensagens, a partir da visdo pansemiotica do mundo, de Charles Peirce, de acordo
com suas obras, em especial os Collected Pappers,**e também dos comentaristas como
Lucia Santaella, Winfried No6th, Randsell, entre outros. “O ponto de partida da teoria
peirceana dos signos € o axioma de que as cognicdes, as ideias e até o homem séo
essencialmente entidades semidticas” (NOTH, 2008, p. 61).

3.2.1. Visdo pansemidtica do mundo de Charles Peirce

De acordo com sua visdo de mundo e percepcdo, Peirce desenvolveu seu
estudo dentro da fenomenologia e categorizou as linguagens e os fenémenos em trés
fases: “agdo, ou influéncia, que ¢, ou envolve, uma cooperagdo de trés assuntos, Como
signo, seu objeto e seu interpretante. Essa forma triade ndo é resolvida através das acGes
de pares” (CP. 5.484). Este subcapitulo tem como objetivo trazer um panorama sobre
esta semiotica e definir os principais conceitos da visdo fenomenoldgica pragmaticista.

Essa visdo triade de Peirce se distancia, dessa forma, de um dos
precursores do estruturalismo, o linguista Fernand Saussure, estudioso da semiose que
também ¢ denominada como semiotica francesa, pois ‘“Sausurre definiu o signo
linguistico como ‘uma entidade psiquica de duas faces’ que consiste de um conceito e

imagem acustica” (SAUSURRE apud NOTH, 2005, p. 29), mais tarde foram traduzidos

% Referéncias tedricas gerais dos trabalhos de Peirce incluindo eshogos, manuscritos, cartas, publicagdes
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para 0s novos termos de significante e significado. Em contrapartida, Charles Peirce
desenvolveu seu estudo a partir da andlise dos fenbmenos, estes sendo
“qualquer coisa que aparece a mente, seja ela meramente sonhada, imaginada,
concebida, vislumbrada, alucinada... Um devaneio, um cheiro, uma ideia geral e abstrata
da ciéncia... Enfim, qualquer coisa”. (SANTAELLA, 2000, p.7).

O pensamento de Peirce se pauta ndo apenas dentro da fenomenologia, mas
também se desenvolve a partir do pragmaticismo. Segundo Francisco Pimenta (2014,
p.89) o Pragmaticismo € apresentado como um modo derivado da ideia da razoabilidade
e “que intenta descrever as etapas por meio das quais a mente adquire conhecimento de
algo”:

De acordo com essa perspectiva, a adogdo de um padréo légico determinado
pela razoabilidade nos vem possibilitando ampliar o conhecimento a respeito
do ambiente em que vivemos, nas mais diversas areas pesquisadas pela
ciéncia, incluindo ai, os processos de comunicacdo. (PIMENTA, 2014, p. 89)

O estudo do museu como um processo comunicacional nessa dissertacdo
estara inserido dentro da esfera das Ciéncias Normativas, sendo elas
“areas do saber que buscam esclarecer as bases estéticas, éticas e logicas das normas
gue motivam nossas condutas em vista de um ideal, de um fim, frente ao dualismo de
nosso encontro com a experiéncia” (PIMENTA, 2014, p. 91).

As ciéncias, segundo Peirce, sdo divididas de acordo com suas cateegorias:
dentro do universo da Filosofia ou Cenoscopia, 0s temas sdo divididos entre
Fenomenologia, Ciéncias Normativas e Metafisica e dentro especificamente das
Ciéncias Normativas a divisdo das bases Estética, Etica e Semidtica ou Logica.

A Semiotica, sendo a terceira categoria das Ciéncias Normativas, se divide,
por sua vez, em Gramatica Especulativa ou Analitica, Logica Critica ou Metodéutica. A
Gramatica Especulativa possui como objetivo estudar a fisiologia dos signos atraves de
seus significados, definicBes, como eles se apresentam no processo signico e na sua
natureza (CP 2.83). No caso da Ldgica Critica, 0 objeto de estudo é o “simbolo
argumental” (SANTAELLA, 1994, p.109) que se divide em abducdo, deducdo e
inducgdo. Por fim, a metodéutica é o modo de descobrir e aprimorar métodos entre eles o
préprio pragmaticismo. Neste trabalho sera utilizada a Ldgica Critica de Peirce como
base para a elaboracdo de hipdteses e consequéncias praticas, como foi mencionado no
capitulo anterior, e a gramatica especulativa, por sua vez, surge como suporte para

estudar a fisiologia dos signos e identificar suas possibilidades.
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3.2.2. O pragmaticismo e o processo abdutivo

O método pragmaético tenta descrever as etapas dos quais a mente adquire
conhecimento de algo e o testa empiricamente a partir de um “padrao l6gico” sob o qual
opera a razdo. “De acordo com o Pragmaticismo, portanto, a pesquisa em comunicagdo
pode ser conduzida por meios dos procedimentos habituais das investigagdes cientificas,
0 que implica em considerar os estagios da abdu¢ao, deducao e indugdo”. (PIMENTA,
2014, p.90). O processo abdutivo é o primeiro estagio e acontece “a partir da
observacao daquilo que se imagina ser o objeto, é obtida uma coligacdo de ideias, de
carater inicial, porém fundamental para um bom resultado do processo comunicacional”
(PIMENTA, 2014, p. 16).

A escolha dos dois museus, ou objetos de estudo desta pesquisa, se justifica
na preferéncia por um museu interativo e de tecnologia digital e também por outro estilo
de museu, que ndo utiliza majoritariamente recursos de alta tecnologia, mas conta a
historia de maneira imersiva, dentro do cenario onde aconteceram os fatos relatados. A
observacdo das informacOes sobre o museu, enquanto possibilidade de objeto de
pesquisa e a demonstracdo de aspectos dos objetos servem para nortear 0s rumos da
explora¢do. “Este inicio da sequéncia de tomada de conhecimento do objeto é
importante na medida em que residem ai as maiores possibilidade de apreensdo do que
nele ha de novo, pois ¢ a fase mais propensa as descobertas”. (PIMENTA, 2014, pag
11).

A partir da relacdo entre o contexto signico da imersdo e o objeto de
pesquisa, 0s museus da Lingua Portuguesa e de Auschwitz-Birknenau, é constituida uma
relacdo de similaridade que compde a pergunta central de como acontece a imersao
nesses dois museus e é apresentada na figura 1 deste trabalho. “A articulagdo,
conjectural, é sugerida por meio de uma mera similaridade entre o contexto e uma ideia
geral, que a mente, instintivamente, associa, ja a partir da ideia que compartilham”.
(PIMENTA, 2014, p. 16)

O Pragmaticismo, sendo este 0 pensamento do universo e o método que
descreve as etapas dos quais a mente adquire conhecimento, funcionard como
ferramenta associativa entre o contexto signico da imersdo ao objeto de pesquisa, sendo
este 0 objeto dinamico® - os Museus da Lingua Portuguesa e de Auschwitz-Birknenau.
(figura 1).

%> “Q Objeto tal como ele é, desconsiderando-se qualquer aspecto participar dele, o Objeto, nas relagdes
em que um estudo ilimitado e final o mostraria”. (CP. 8.183).
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De acordo com essas associagdes, possiveis interpretantes podem se
manifestar no antecepto®® e entfo resultar a sensacdo no juizo perceptivo®’ de que a
imersdo ndo pode ser analisada somente por uma Unica Otica, j& que varios autores
trabalham com o tema através de perspectivas distintas (figura 1). O objeto imediato?®,
através de uma relacdo do signo com o objeto dindmico, mostra que imersao é um
processo multifatorial, sendo diferente de acordo com cada mente interpretadora. Ao
final do processo abdutivo®, a hip6tese que surge é que a imerséo sera diferente nos
dois museus, sendo possivelmente mais emocional no museu de Auschwitz-Birknenau,
ja que a historia apresenta um triste enredo do acontecimento do Holocausto durante a
segunda guerra e mais energética no Museu da Lingua Portuguesa, uma vez que o
museu utiliza de tecnologias interativas e participativas para relatar fatos e poesias da

lingua.

Museu da Lingua Portuguesa e
museu de Auschtwitz-Birkenau

Objeto

dinamico
Imersio multifatorial

\ y
\ Aimersao
acontece

diferente nos

dois museus,

— sendo mais

energéticano
P da Lingua e
Sensagaoque a imersdao mais
ndopode ser analisada emocional no
poruma tnica de Auschwitz
perspectiva

Possiveis interpretantes
Imersao

Figura 1: Diagrama do processo abdutivo esquematizado por PIMENTA (2014).
Considerando, em primeira instancia, a imersdo o resultado de uma semiose,

um processo de apreenséo do signo, envolvimento e cognicgéo, a pergunta deste trabalho

de como acontece a imersdo nos museus da Lingua Portuguesa e Auschwitz-Birkenau é

%® “Determinados efeitos mentais passiveis de serem gerados pelo percepto, de uma maneira geral”.
(PIMENTA, 2014, p.12)

%7 Primeira etapa consciente, sendo esta uma sensacao da experiéncia, no momento em que a mente
percebe o fendmeno. (PIMENTA, 2014).

28 Como o objeto aparece através do signo, na relagdo do signo com o objeto dinamico. (CP, 8.183)

2 «A sugestdo abdutiva, advém-nos como num flash. E um ato de insight, embora um insight
extremamente falivel (...) é a ideia de reunir aquilo que nunca antes tinhamos pensado em associar que
lampeja a nova sugestdo diante de nossa contemplacdo” (CP. 5.181).
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também uma questdo sobre o processo de semiose dos visitantes nos museus, como 0s
signos sdo apreendidos por esses espectadores. A imersdo é a inter-relacdo signica entre
signo, objeto e mente interpretadora e €, a0 mesmo tempo, um processo multifatorial
que deve ser questionado por angulos distintos, levando em conta a diferenca da
recepcdo signica por mentes interpretadoras. Portanto, a imersdo pode ser classificada
como mais emocional, energética ou ldgica, de acordo com o interpretante que ela
potencialmente ira gerar.

Desta forma, as consequéncias praticas podem ser divididas em seis sub-
hipdteses (figura 2): no museu da Lingua o emocional ndo seria tao relevante devido a
potencialidade do envolvimento imersivo energético (primeira sub-hipotese); entretanto,
0 energético teria suma importancia por envolver o visitante do museu por meio da
imersdo participativa de acdo e interacdo corpérea com a histdria, através de
computadores e jogos (segunda sub-hipdtese) e o logico estaria também presente, por
compor um imaginério e quebrar o senso comum de alguns aspectos da lingua
portuguesa como um fendmeno limitada ao falar e ao texto verbal, uma vez que o
espaco incorpora todas as formas de linguagens e semioses (terceira sub-hipotese).

No museu de Auschwitz, a imersdo teria 0 emocional o principal aspecto de
sua multifatorialidade, ja que os observadores do espacgo teriam grandes possibilidades
de geracdo de sentimentos despertados por meio da triste histdria transmitida pelo
museu (quarta sub-hipotese); os energéticos ndo seriam tdo intensos quanto no caso do
museu da Lingua, uma vez que o ambiente ndo cobra acGes participativas dos usuarios,
exceto caminhar pelos arredores do museu (quinta sub-hipdtese) e a imersao l6gica seria
a confirmacdo do passado por meio de signos indiciais que apontam para relatos e
trechos historicos especificos, mostrando que aquele lugar aterrorizante e cemitério de
mortos realmente existiu, 0 que é distinto do museu da Lingua, que teria como funcéo

apresentar novas ideias sobre seu objeto de exibigéo realizada (figura 2).



70

Imersao Imersao Imersao
Museu ) . .
Emocional Energética Logica
Museu da Apresenta uma
3 . nova ideia sobre a
Lingua Lingua Portuguesa
Portuguesa
s Confi do d
Museu de 0':;;1":522 °
Auschwitz- ! comprovagio que
Birkenau : ; aqueles fatos

realmente
aconteceram

Figura 2: Esquema das consequéncias praticas e sub-hipbteses

Para testar a hipoOtese e as consequéncias praticas sera feita, como ja foi
mencionado anteriormente, uma analise a partir da Gramatica Especulativa, com o
objetivo de identificar, sobretudo, como esses signos sao construidos e transmitidos por
parte do museu. Em seguida, serd apresentada uma pesquisa com o0s Visitantes dos
museus, que tem, por sua vez, o propdésito de elucidar possibilidades de interpretantes
por parte desses usuarios. Os dados numéricos retirados da avaliacdo dos questionarios
servem para responder aspectos gerais sobre 0 processo imersivo nesses museus.
Assim, é possivel testar, por meio da experimentacdo, a hipdtese e confirméa-la ou
refutd-la nas consideracdes finais deste trabalho, considerando a multifatorialidade da
imersdo, que compde, ndo sé a emissao de signos, mas também a sua interpretacdo por
meio de seus USUArios.

Na fase dedutiva, o exame das hipdteses a partir do seu carater empirico
sera realizado por meio de uma pesquisa de campo com analise pautada na gramatica
especulativa, observando as instalacdes, a fim de identificar como 0s signos estdo
engendrados e suas relacdes com ele mesmo, com 0 objeto e com o interpretante. Na
fase da inducdo, a partir da “criagdo de experiéncias destinadas a verificar se as
previsdes de hipoteses, em especial aquelas menos provaveis, se cumprem ou nao”
(PIMENTA, 2014, p. 34) também ser& criado um questionario como forma de pesquisar
a opinido e o envolvimento imersivo dos visitantes com o objetivo e testar como o

fendmeno se cumpre.
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Como séo estudos de caso, a regra geral definida no processo da indugéo
ndo podera ser aplicada a todos os tipos de museu, mas elucidara questdes relacionadas
aos tipos de imersdo que cada estilo de museu pode proporcionar. Porém, a concep¢do
final a partir das consequéncias praticas dos testes de experimentacdo deve ilustrar os
tipos de imersdo voltados a museus interativos a partir de tecnologia high tech como os
da Lingua e a museus que transmitem forte histdria dentro do local onde ela aconteceu,
como o de Auschwitz. “A fim de determinar o significado de uma concepgao intelectual,
deve-se considerar quais consequéncias praticas poderiam concebivelmente resultar,

necessariamente, da verdade dessa concep¢ao”. (PEIRCE, 1931-58, 5.9).

3.2.3. Noc0es de signo, objeto e interpretante

A triade peirceana apresenta além dos assuntos signos, objeto e
interpretantes, os conceitos de primeiridade, secundidade e terceiridade. A primeiridade
¢ a “categoria do sentimento imediato e presente das coisas, sem nenhuma relacdo com
outros fendmenos do mundo. Na defini¢do de Peirce, ‘primeiridade é o modo de ser
daquilo que ¢ tal como ¢, positivamente e sempre referéncia a outra coisa qualquer’”
(PEIRCE apud NOTH, 2008, P. 63). A primeiridade demonstra entio como “nenhuma
outra coisa sendo pura qualidade de ser e de sentir”. (SANTAELLA, 1983, p. 66).

A secundidade “comeca quando um fendmeno primeiro € relacionado a um
segundo fendmeno qualquer. E a categoria da comparacdo, da acdo, do fato, da
realidade e da experiéncia no tempo e no espaco” (NOTH, 2008, p. 64) estando no
plano das “coisas reais, factivas que ndo cedem ao mero sabor de nossas fantasias”.
(SANTAELLA, 1983, p.72). Por fim, terceiridade é a categoria que relaciona um
segundo fendmeno qualquer a um terceiro. “E a categoria da mediagdo, do hébito, da
memoria, da continuidade, da sintese, da comunicacdo, da representacdo, da semiose e
dos signos”. (CP 1.337/SS). E o campo das ideias que “aproxima um primeiro a um
segundo numa sintese intelectual, correspondente a camada de inteligibilidade, ou
pensamento em signos, por meio da qual representamos e interpretamos o mundo”
(SANTAELLA, 1983, p. 78).

Dentro da triade e da visdo pansemidtica do mundo estuda-se 0s estagios
interpretacdo de qualquer linguagem, codigo e mensagem do mundo como um processo
signico e através dos signos que chegam a nds pela percepcdo. “Perceber ndo ¢ sendo

traduzir um objeto de percepcdo em um julgamento de percepcdo, ou melhor, é interpor
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uma camada interpretativa entre a consciéncia € o que ¢ percebido” (SANTAELLA,
1983, p. 79).

Na triade semiotica peirceana existe ainda a cooperacdo dos assuntos entre
signo, objeto e interpretante, considerando 0 signo presente na categoria da
primeiridade, o objeto na secundidade e o interpretante na terceiridade. “O que estd
sendo definida ndo € simplesmente a palavra signo, ou objeto, ou interpretante, mas a
relacio de representagdo como forma ordenada de um processo 1ogico”.
(SANTAELLA, 2000, p. 17). Todas as categorias dialogam mutuamente entre si

gerando uma semiose infinita. Peirce definiu assim, o signo:

Um signo, ou representamen, € aquilo que, sob certa aspecto ou modo,
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria ha mente dessa
pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido. Ao
signo assim criado, denomino interpretante do primeiro signo. O signo
representa alguma coisa, seu objeto. Representa esse objeto ndo em todos os
seus aspectos, mas com referéncia a um tipo de ideia que eu, por vezes,
denominei fundamento ou representamen. (CP 2.228).

Assim, o signo € o veiculo, mediador ou determinante que traz para a mente
algo de fora com o objetivo de fazer uma relacdo de substituicdo e determinacdo a fim
de representar o que seria 0 objeto. Considera-se objeto “aquilo que determina o signo,
ao mesmo tempo que € aquilo que o signo, de alguma forma, representa, revela ou torna
manifesto” (SANTAELLA, 2000, p. 15). Na definicdo de Peirce “qualquer coisa que
chega a mente em qualquer sentido; de modo que qualquer coisa € mencionada ou sobre
a qual se pensa ¢ um objeto” (PEIRCE apud SANTAELLA, 2000, p. 33). O objeto
estaria fora do signo e fora da mente e, portanto, o apreendemos apenas parcialmente,
através da representacdo dele no signo:

Quanto ao Objeto, tanto pode significar o Objeto como conhecido no Signo e
sendo, portanto uma ideia, ou pode ser o Objeto tal como ele &,
desconsiderando-se qualquer aspecto participar dele, o Objeto, nas relacbes
em que um estudo ilimitado e final o0 mostraria. O primeiro chamo de Objeto
Imediato, e segundo de Objeto Dindmico. (CP, 8.183)

Existem, portanto, dois tipos de objetos: o imediato e o dinamico. O objeto
imediato ¢ “como o signo mesmo o representa e cujo ser depende, portanto, da
representagdo dele no signo” (CP, 4.536). Entre as caracteristicas do objeto imediato ele
¢ um objeto: “estd dentro do proprio signo; ¢ uma sugestdo ou alusdo que indica o
objeto dinamico; é o objeto tal como esta representado no proprio signo, ou tal como o
signo o apresenta e; é 0 objeto tal como o signo permite que o conhegamos”

(SANTAELLA, 2000, p. 40). Em contrapartida o objeto dindmico ¢ “aquilo que, pela
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natureza das coisas, 0 signo nao pode exprimir e s6 pode indicar, deixando para o
intérprete descobri-lo por experiéncia colateral” (CP, 8.314).

Tudo que apreendemos do universo é através dos signos e tudo que
produzimos seja no campo das qualidades, do mundo fisico e existencial e do
pensamento também sdo signos. Quando apreendemos um objeto cognitivamente
através da visdo, do tato, do olfato, da audicdo, enfim, através de todos os sentidos,
desenvolvemos apenas o signo e ndo o objeto, ja que s6 processamos as linguagens por
forma de signos. Esse objeto que apreendemos em um estado de primeiro contato € o
imediato. Portanto, “a nogdo de objeto imediato ¢ introduzida por Peirce para
demonstrar a impossibilidade de acesso ao objeto dinamico do signo. O objeto dinamico
¢ inevitavelmente mediado pelo objeto imediato, que ja € sempre de natureza signica”.
(SANTAELLA, 2000, p. 40). De acordo com Santaella “no contexto das semioses
singulares, estamos sempre no nivel do objeto imediato que se constitui na parcela
daquilo que o signo pode tornar conhecivel de seu objeto dindmico, num determinado
momento do tempo”. (2000, p.43). Ou seja, algo que ainda ndo se corporificou de fato.

O interpretante ¢ definido por Peirce como ‘“algo criado na mente do
intérprete” (CP, 8.179) e o “efeito do signo” (CP, 5.474-475). Esse interpretante pode
ser uma emocao, algo concreto ou um pensamento e uma lei, sem deixar de ser um novo
signo resultante de um signo anterior. “Todo interpretante € um signo, assim como todo
signo ¢ um interpretante”. (SANTAELLA, 2000, p. 66). Dessa forma, “todo
pensamento se processa por meio de signos. Qualquer pensamento é a continuacao de
um outro, para continuar em outro”. (SANTAELLA, 2000, p. 9):

O significado de um signo € outro signo — seja esse uma imagem mental ou
palpdvel, uma acdo ou mera reacdo gestual, uma palavra ou um mero

sentimento de alegria, raiva ... uma ideia, ou seja la o que for — porque esse
seja la o que for, que é criado na mente pelo signo, é um outro signo.

Este outro signo resultado de um primeiro € também denominado
interpretante e € através dessa ideia que flui o conceito de semiose infinita ou ilimitada
de Peirce. “Como cada signo cria um interpretante que, por sua vez, ¢ representamen de
um novo signo, a semiose resulta numa ‘série de interpretantes sucessivos’ ad infinitum
(PEIRCE apud NOTH, 2008, p. 72). Nao h4 nenhum ‘primeiro’ nem um “Gltimo’ signo

neste processo de semiose ilimitada’:

As interpretacBes atuais sdo apenas signos-interpretantes parciais, cuja
tendéncia (se essas investigacBes ndo forem interrompidas, é claro) é gerar
outros signos interpretantes e assim por diante. Em sintese, a acdo que é
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prépria ao signo € a de crescer. Note-se contudo, que a relagdo triadica ndo é
apenas a forma elementar de um processo que cresce infinitamente do lado
do interpretante, mas também a de um processo que regride ao infinito, do
lado do objeto, ou seja, ndo ha um objeto originario da semiose.
(SANTAELLA, 2000, p. 19)

A partir da citagdo de Lucia Santaella é possivel considerar o interpretante
como resultado do processo de apreensdo do primeiro signo, que gera na mente
interpretadora um outro signo, que é mais evoluido que o anterior e € a0 mesmo tempo
um interpretante do primeiro signo. Esse interpretante, por sua vez, gera outros signos
que s&o interpretantes e assim por diante no processo que Peirce denominou de semiose
infinita ou ilimitada. Os interpretantes, assim como 0s objetos, podem ser denominados
como interpretantes imediatos, interpretantes dindmicos e interpretantes finais.

Os interpretantes imediatos resultam na “qualidade da impressao que um
signo ¢ capaz de produzir, sem uma reagdo atual” (CP, 8.315). A sua defini¢do esta no
campo da primeiridade, assim como o objeto imediato e o proprio signo, trazendo as
caracteristicas de qualidade, imprecisdo, possibilidade sendo “tudo que o signo
imediatamente expressa” (CP 8.314) e “consiste na Qualidade da Impressdo que um
Signo esta apto a produzir, ndo diz respeito a qualquer reagdo de fato” (CP 8.315). Nas

palavras de Lucia Santaella:

Trata-se, portanto, de um interpretante interno ao signo, propriedade interna
do signo, possibilidade de interpretacdo ainda em abstrato, ainda ndo-
realizada: aquilo que o signo esta apto a produzir como efeito numa mente
interpretadora qualquer. Enfim, é uma possibilidade de sentido ainda néo-
atualizada, mas que estd contido no proprio signo, pois este deve ter sua
interpretabilidade peculiar, antes de atingir um intérprete, vindo dai o poder
do signo para produzir um determinado efeito na mente interpretadora. (2000,
p. 72)

O interpretante imediato trata-se de efeito sutil, leve, ndo aprofundado que é
imparcial e inanalisado, onde ainda ndo h4 reflexdo critica sobre ele. Esse interpretante
se demonstra assim, diferente dos interpretantes dindmicos e finais. O interpretante
dindmico “corresponde ao efeito direto realmente produzido por um signo sobre um
intérprete, aquilo que € experimentado em cada ato de interpretacédo e é diferente, em
cada ato, do efeito que qualquer outro poderia produzir”. (NOTH, 2008, p.75). Assim,
diferente do interpretante imediato, que seria uma possibilidade ou uma reflexdo ainda
ndo desenvolvida, o dindmico ¢ o “efeito realmente produzido a mente pelo Signo” (CP,

8.343).
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Por fim, existe a categoria do interpretante final como “aquilo que seria
finalmente decidido se a interpretacdo verdadeira e se a consideragdo do assunto fosse
continuada até que uma opinido definitiva resultasse” (CP 8.184). A tendéncia natural
do interpretante, entdo, seria se desenvolver de tal forma, até se tornar um interpretante
final, e com isso, 0 processo de semiose nunca terminar: ele se destrincha na formagéo

de novos signos.

E a acdo do signo é funcionar como mediador entre o objeto e o efeito que se
produz numa mente atual ou potencial, efeito este (interpretante) que é
mediatamente devido ao objeto através do signo. A medicdo do signo em
relagdo ao objeto implica a produgdo de interpretante, que sera sempre, por
mais que a cadeia dos interpretantes cresca, devido a acao logica do objeto, a
acdo mediada pelo signo. (SANTAELLA, 2000, p.25).

O interpretante, que é efeito, pensamento, ideia, resultado do processo de
semiose e que também é outro signo, diferente do primeiro, gerara ainda outros signos.
Estes podem ser classificados como interpretante emocional, energético e logico.
“O interpretante emocional ¢ o primeiro efeito semidtica, em termos de qualidade,
portanto, qualidade de sentimento, de um signo. E o aspecto qualitativo do efeito
produzido pelo signo”. (SANTAELLA, 2000, p. 78). Mesmo sendo da categoria de
terceiridade por ser interpretante, ele também terd fortes articulagdes na categoria de
primeiridade.

O interpretante energético “corresponde a um ato na qual alguma energia é
despendida. Pode ser uma mera reacdo muscular em relacdo ao mundo exterior ou
corresponder a manipulacdo e exploragdo das imagens do nosso mundo interior”
(SANTAELLA, 2000, p. 79). Os interpretantes energéticos podem, portanto, envolver
ou ndo acBes musculares, portanto, por estar na secundidade, ele é pautado pelas
caracteristicas do palpavel, do existencial, no mundo fisico e da acdo em si. Por fim, o
terceiro interpretante, o logico, ¢ “o pensamento ou entendimento geral produzido pelo
signo (...) uma regra geral, que ndo se confunde com um conjunto de palavras, mas é
mais propriamente um habito de acdo que pode ser expresso por palavras”. (2000, p.
79). Esse interpretante também é a acdo do pensamento e das ideias e responsavel pela
mudanca de habito ou novo estado de prontiddo (2000, p. 85).

A triade dos interpretantes emocionais, energéticos e ldgicos é aplicada aos
interpretante dinamicos por analisar efeitos que ocorrem de fato sobre a mente - um
processo que ndo acontece nos interpretantes imediatos por se tratar de um efeito e ndo
de uma possibilidade (SANTAELLA 2000, p. 83 e 84). O impacto do signo em relagéo

a mente interpretadora ndo resultara em interpretantes exclusivamente de uma categoria
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emocional, energética ou logica, mas sim em um novo interpretante que serd um
equilibrio entre os tipos de interpretantes. De acordo com Santalla (2000, p.87):
Os signos (...) ndo produzem como interpretantes apenas pensamentos, mas
também  sentimentos, emocOes, percepcbes, agdes, condutas e
comportamentos, de modo que, mesmo no signo de natureza pensamental e

intelectiva, todos esses elementos estdo nele embutidos constituindo assim,
também sua substancia.

Do outro lado, ainda dentro das observacdes de Lucia Santaella, um signo
pode ser degenerado e apresentar um tipo de interpretante entre esses trés que se

predomina perante 0s outros:

Apesar de a natureza do signo, em si mesmo, ser essencialmente triadica,
ela pode, no processo interpretativo, adquirir a forma de um signo
degenerado, isto é, quando seu interpretante tem carater de uma agéo ou até
mesmo de uma mera qualidade de sentimento. (2000, p.87)

Serd desenvolvido ainda neste capitulo um esquema mostrando como a
metodologia semi6tica sera aplicada como anélise dos objetos de estudo das instalagdes
dos dois museus escolhidos para esse trabalho. A investigacdo sera realizada no
préximo capitulo. Ao final dessa observacdo, sera apresentado o resultado de uma
pesquisa destinada aos visitantes de ambos os museus por meio de questionarios com a
finalidade de confrontar os apontamentos das respostas e a analise semiotica dos signos
de memdria presente em ambos os museus. Por fim, uma avaliacdo de quais seriam 0s
interpretantes predominantes dos visitantes, confirmando ou refutando a hipétese de que
0s visitantes de Auschwitz desenvolveriam interpretantes, sobretudo, emocionais e 0s do

museu da Lingua desenvolveriam interpretantes, sobretudo, energéticos.

3.2.4. As Tricotomias Peirceanas:

A partir das definicdes anteriores sobre a semidtica, podemos compreender
a semiose como “uma trama de ordenagdo logica dos processos de continuidade”.
(SANTAELLA, 2000, 90). Trata-se, portanto, de uma ferramenta légica das percepcbes
e associagdes com as linguagens, as mensagens, os codigos e todos os fendmenos que

chegam a mente interpretadora através da mediacao e determinacéo do signo:

as demarcagOes rigidas entre 0s dois mundos — o mundo dito magico da
imediaticidade qualitativa versus o mundo dito amortecido dos conceitos
intelectuais — sfo dialeticamente interpenetradas, revelando o universo
fenoménico e signico como um tecido intercruzado de acasos, ocorréncias e
necessidades, possibilidades, fatos e leis, qualidades, existéncias e
tendencialidades, sentimentos, acGes e pensamentos. Interagir logicamente
esses entrecruzamentos &, para Peirce, a fungdo da semidtica (SANTAELLA,
2000, p. 91)
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As principais triades ou triconomias desenvolvidas por Peirce sdo que
relacionam o signo a si mesmo e sdo denominadas de quali-signo, sin-signo e legi-
signo; as que relacionam o signo ao objeto dindmico, consideradas icone, indice e
simbolo e por fim, as que relacionam o signo ao interpretante que sdo consideradas
como rema, dicente e argumento. Ainda de acordo com Lucia Santaella (2000, p.92)
“se o signo ¢ algo que traz um objeto para uma relacdo com um interpretante, entdo o
signo exibe consequentemente cada uma dessas trés modalidades: ele é algo em si
mesmo, em conexdo com um segundo e uma mediacdo entre o segundo e o terceiro”.

Neste subcapitulo da dissertacdo serdo demonstradas as caracteristicas de
todas essas relagdes signicas, a fim de estabelecer defini¢des conceituais que servirdo de
respaldo metodoldgico para anélise e aplicacdo semidtica aos objetos de estudo dos

museus pesquisados desenvolvidos no terceiro capitulo desta dissertacao.

3.2.4.1. Primeira tricotomia: quali-signo, sin-signo e legi-signo

(13

Os primeiros conceitos desenvolvidos serdo os da primeira triconomia: “o
signo em si mesmo sera uma mera qualidade, um existente concreto ou uma lei geral”
(CP, 2.244). Assim, todos o0s signos carregam as caracteristicas de qualidade e
possibilidade da primeiridade, os quali-signos, a existencialidade da secundidade, os
sin-signos e o universo das leis, ideias e pensamentos da terceiridade, os legi-signos.
Assim € possivel afirmar que “as trés categorias que presidem as divisdes triddicas sao
onipresentes, de modo que tudo e qualquer coisa pode ser um primeiro, tudo e qualquer
coisa ¢ um segundo e tudo e qualquer coisa deve ser um terceiro” (SANTAELLA, 2000,
p.96). A primeira triconomia traz como ponto central 0 modo como 0s signos sao
apresentados e apreendidos. “O modo de ser de um signo depende do modo como esse
signo ¢ apreendido, isto ¢, do ponto de referéncia de quem o apreende”.

O quali-signo pode ser definido como o “signo por intermédio de uma
primeiridade da qualidade, qualidade como tal, possibilidade abstraida de qualquer
relacdo empirica espaco-temporal da qualidade com qualquer outra coisa”
(SANTAELLA, 2000, p. 99). Também se trata de um “conjunto harmodnico que captura
a totalidade do corpo na unidade de uma configuracdo que ndo pode ser descrita por
fragmentos de suas partes, nem definido verbalmente” (2000, p. 99). Na definigdo de
Peirce “quali-signo é uma qualidade que ¢ um signo” (CP, 2.244). O quali-Signo seria,

dentro do universo da primeiridade e, portanto, também da possibilidade, um quase-
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signo que carregaria em um primeiro contato apenas as qualidades recorrentes daquele
signo:

Em primeiro momento, pelo menos, temos de dar aos signos o tempo que
eles precisam para se mostrarem. Sem isso, estamos destinados a perder a
sensibilidade para seus aspectos qualitativos, para seu carater de quali-signo.
Aquilo que apela para a nossa sensibilidade e sensorialidade sdo qualidades.
(...) Para isso, é preciso ter porosidade para suas qualidades sem a pressa das
interpretagdes ja prontas. A capacidade de apreender quali-signos deve ser
apreendida. Ela s parece natural ao artista porque qualidades de linhas,
cores, formas, volumes, texturas, sons, movimentos temporalidade etc. se
constituem no material mesmo com que os artistas trabalham. (SANTAELLA
2012, p. 30 e 31)

A natureza de qualidade que o signo apresenta ndo é sua ocorréncia num
espaco e tempo definidos, mas a maneira como ela aparece como tal, independente de
qualquer consideracdo que ndo seja ela prépria, que ndo seja sua talidade.
(SANTAELLA, 2000, p. 99).

H4 inclusa na dimensdo monéadica do qualitativo a possibilidade pré-signica,
quase-SIN, mas ainda NAO-signo, que preside a tudo aquilo que, no
universo, esta sob o desgoverno do acaso, do potencial e, no ser humano, sob
a casualidade do sentimento (feeling), Unica manifestacdo que, na sua
indiscernibilidade, pode caracterizar aquilo que é exclusiva e especificamente
humano. (SANTAELLA, 2000, p. 97).

Na categoria de secundidade ou classe do mundo existencial estdo presentes
0s sin-signos, que sdo signos singulares e que se corporificam para além da pura
qualidade. O sin- signo se trata de “uma coisa ou evento que existe atualmente” (CP,
2.245). Seria um segundo olhar de natureza observacional que devemos dirigir para 0s
fendmenos. “Estar alerta para a existéncia singular do fendmeno, saber discriminar os
limites que o diferenciam do contexto ao qual pertence, conseguir distinguir partes e
todo”. (SANTAELLA, 2012, p. 31). Segundo os estudos de Soraya Ferreira
(FERREIRA apud SANTAELLA, 2012, p. 31), o sin-signo “implica a observagdo do
modo particular como o signo se corporifica, a observacdo de suas caracteristicas
existenciais, quer dizer, daquilo que € nele irrepetivel, unico”.

A natureza desse signo que apresenta caracteristicas de secundidade
baseadas em indicagdes de existencialidade e tatilidade, trazem o aspecto “de Unico,
singular, aqui e agora” (SANTAELLA, 2000, p. 100) e “sua ocorréncia no tempo e
espaco numa corporificagdo singular”. (SANTAELLA, 2000, p. 101). Esse signo
também pode ser observado em “‘situagdes de choque brutal, fricgdes selvagens de dois
corpos fisicos que podem perfeitamente estancar nesse nivel de bloqueio ou interrupgédo

abrupta, sem deslanchar para o nivel de repeticdo regular imposta pela lei”
(SANTAELLA, 2000, p. 98).
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Um exemplo de sin-signo ¢ a fotografia, pois, “cada fotografia ¢ um
flagrante, ocorréncia singular e atual, sob a domindncia da secundidade”
(SANTAELLA, 2000, p. 104). Esse sin-signo pode ser tanto 0s negativos, quanto as
revelacdes da propria fotografia. Ela também apresenta sua qualidade de aparéncia e,
portanto, também quali-signos. Uma exemplificacdo de ambas as caracteristicas,
desenvolvida por Lucia Santaella, é o contato de uma mesma imagem e fotografia que
foram relevadas em momento diferentes. (2000, p. 103). Os sin-signos seriam 0S
mesmos nessa comparacdo, porém os quali-signos diferentes, pois com o
envelhecimento “perde, com isso, justamente a qualidade do frescor e luminosidade
propria a tudo que é nascente e jovem e que, muitas vezes, se constitui na qualidade
mais preponderante” (SANTAELLA, 2000, p. 103).

Dentro do universo da primeira triconomia peirceana atraves da relacdo do
signo por ele mesmo encontra-se 0 legi-signo que “ndo é um objeto singular, mas um
tipo geral sobre o qual ha uma concordancia de que seja significante” (CP, 2.246).
Dentro do universo dos legi-signos “trata-se aqui de conseguir abstrair o geral do
particular, extrair de um dado fenbmeno aquilo que ele tem de comum com todos 0s
outros com que compde uma classe geral” (SANTAELLA, 2012, p. 32). Nos
parametros das leis, das regras, das ideias e dos pensamentos que cercam os legi-signos
dentro da triconomia a linguagem verbal seria um exemplo, assim como convencoes
sociais, regularidades e costumes (SANTAELLA, 2000, p. 102) e também as inscri¢cdes
pictograficas com os legi-signos que elas corporificam. (SANTAELLA, 2000, p. 104).

As imagens produzidas por maquinas, em si mesmas, sdo exemplos de sin e
quali- signos, uma vez que sdo animadas e produzem alto grau de complexidade com
infinidades de sin-signos e modulagdes qualitativas diferenciadas (SANTAELLA, 2000,
p. 106). Porém, as proprias maquinas que produzem essas imagens sao exemplos de
legi-signos:

Nesse caso, a propria maquina ja € um legi-signo, dai ser possivel falar em
tipos, familias e geracbes de computadores. Os programas que pdem a
maquina a funcionar também séo legi-signos altamente codificados. Quando
esses programas visam a producdo de imagens, 0 estatuto semiético desses
signos cresce em complexidade, visto que o0s programas sdo puramente
numéricos, equagBes matematicas que se convertem, na tela, em imagens
sensiveis. O legi-signo embutido nas equacgdes e nas imagens é o mesmo. (...)
A tendencialidade do legi-signo para a geragdo de um mesmo interpretante é
ai subvertida na medida em que processos tradutorios, encapsulados na
propria méquina, revertem instantaneamente a ordem do inteligivel para a
ordem do sensivel, convertendo 0 pensamento num sentimento de formas,
movimentos, ritmos...” (SANTAELLA, 2000, p. 106)
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Na etapa analitica de identificacdo dos quali-signos, sin-signos e legi-signos
presentes em qualquer sistema signico € necessario levar em conta que um signo pode
carregar mais de alguma dessas caracteristicas, sendo todos eles ao mesmo tempo, ndo
apresentando exclusivamente uma dessas caracteristicas. Por outro lado, tendo todas
essas caracteristicas, ele pode apresentar um carater mais forte de quali-signo, sin-signo
ou legi-signo.

Nenhum signo pertence exclusivamente a apenas um desses tipos, assim
como ndo ha& nenhum critério aprioristico que possa infalivelmente decidir
como um dado signo realmente funcionard. Tudo depende do contexto de
sua atualizacdo e dos aspecto pelo qual é observado e analisado.
(SANTAELLA, 2000, p. 102).

A importancia de atentar aos detalhes das rela¢bes do signo por ele mesmo
serve como auxilio para exames de carater importante do signo caso fossemos
diretamente para a determinacgdo do seu campo ou mesmo para anélise direto de como o

signo se corporifica no objeto, perdendo detalhes importantes da primeira triconomia:

A separagdo imposta pela anélise, que nos leva ao exame cuidadoso dos
objetos imediatos do quali-sin e legi-signos, pode nos revelar aspectos
importantes do signo que nos passariam despercebidos se féssemos
apressadamente para a determinacdo de seu campo de referéncia sem nos
demorarmos na analise do modo como esse campo de referéncia de constitui
dentro do signo (SANTAELLA, 2012, p. 35).

3.2.4.2. Segunda tricotomia: icone, indice, simbolo

Se a primeira triconomia se refere a relages do signo por ele mesmo, a
segunda propde a relagcdo entre signo ou representamen em relacdo ao seu objeto. O
Peirce considera essa como “a divisdo mais importante dos signos” (CP, 2.275). A
relacdo entre signo/representamen e objeto gera os conceitos de icone, que se trata da
relagdo no campo da primeiridade, o indice, secundidade, e o simbolo como uma
relacdo de terceiridade. “Um signo quando atualizado, visto que, quando se trata de um
signo atual, concretamente manifesto, este vem sempre com misturas de caracteres
iconicos, indiciais e simbolicos. Nenhum signo atual aparece em estado puro”
(SANTAELLA, 2000, p. 27) Dessa forma, segundo Lucia Santaella (2000, p. 21) as trés

modalidades se referem a:

1) quando a relagdo com seu objeto estd numa mera comunidade de alguma
qualidade (semelhanga ou icone); 2) quando a relagdo com seu objeto
consiste numa correspondéncia de fato ou relagdo existencial (indice) e; 3)
quando o fundamento da relacdo com o objeto depende de um caréater
imputado, convencional ou de lei (simbolo).
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Assim, todos os signos trardo ndo so as caracteristicas de quali-signos, sin-
sigos e legi-signos, que se trata de carateristicas da relacdo da primeira triconomia, mas
eles também trazem caracteristicas da segunda triconomia apresentando suas
caracteristicas iconicas, indiciais e simbdlicas. Assim, como no primeiro caso, nesse
também “ndo ha nenhuma linguagem que possa se expressar em nivel puramente
simbdlico ou indicial ou iconico. Aliés, as linguagens mais perfeitas sdo aquelas que
mantém os trés niveis signicos em estado de equilibrio e complementariedade”.
(SANTAELLA, 2000, p. 27).

Dentro das definicdes de icone na semioética, Peirce desenvolveu conceitos
diferentes de icones e suas formas de aplicacdo, que se dividem de acordo com o grau
de genuinidade e degeneracgéo, ou seja, participar ou ndo de apenas um constituinte do
signo. O icone ¢, por defini¢do, “um signo cuja qualidade significante provém
meramente da sua qualidade” (CP, 2.92). Segundo o proprio Peirce “em precisdo de
discurso, os Icones nada podem representar além de Formas e Sentimentos” (CP,
4.544).

Por se tratar de caracteristicas voltadas para a qualidade, o icone é
também um quali-signo. Ao diferenteciar o “icone puro” e o “hipo-icone”, Winfried
Noth (2008, p. 78) traz exemplicacOes e especificacdes das principais diferencas entre
esses dois tipos de icone: “um icone puro seria, portanto, um signo nao comunicavel,
porque o icone puro é independente de qualquer finalidade, serve s6 e simplesmente
como signo pelo fato de ter a qualidade que o faz significar”. Sendo assim Noth conclui
a partir de sua visdo que “o icone puro nao pode verdadeiramente existir; pode, no
maximo, constituir ‘um fragmento de um signo mais completo’”. O icone puro, segundo
Winfried No6th (2008, p.79) se trata se um caso de degeneracao semiotica:

icone puro é a possibilidade de algo originaliano, iniciante, nascente. E o
icone no seu aspecto monadico, responsavel pelo que se costuma chamar de
insight, mescla indissoltvel de instinto e razdo, instinto para a verdade ou
razdo do instinto. O icone como mdnada € fruto de um potencial da mente

para produzir configuracdes que ndo sdo copiadas de algo prévio, mas brotam
sob o governo incontrolavel das associa¢fes. (SANTAELLA, 2000, p. 114)

Em contrapartida, Peirce também definiu outros icones como também
participantes da secundidade e terceiridade e os denominou hipo-icones (CP, 2.276) que
pode ser ou um sin-signo icénico ou um legi-signo icdnico. Os hipo-icones
apresentariam questdes de qualidade e semelhanca em relacdo ao objeto a partir da
excitagdo de sensacdes na mente onde haja uma questio de semelhanca. (NOTH, 2008,
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p. 78). Os exemplos de icone desenvolvidos por Peirce, nesse caso sao existenciais e
podem ser “retratos e pinturas (CP, 2.92), fotografias (CP, 2.280), metaforas, diagramas,
gréficos logicos (CP, 4.418-420) ¢ até formulas algébricas”.

Segundo as analises de Noth, Peirce explicou que a “iconicidade ndo € uma
relacdo de qualquer realidade ontoldgica entre dois fenbmenos do mundo, mas, ao
contrério, resulta de uma relacéo estabelecida no ponto de vista do intérprete do signo
iconico”. (2008, p. 80). Portanto, ao contrario dos aspectos indiciais, que trazem
possibilidades de interpretacdo mais restritas em relacdo a mente interpretadora, 0s
icones trazem sensacgdes e qualidades mais amplas dos fendmenos por ele sugeridos no
ato da percepgdo, considerando perceber uma “reunido formal (primeirdade) e
separacdo material (secundidado), para serem reintegradas numa mediacdo intelectual
(terceiridade) que se da no julgamento da percep¢ao”. (SANTAELLA, 2000, p. 117).
Dessa forma, “o ingrediente icOnico € justamente aquilo que se da suporte ao processo
perceptivo, funcionando como substrato de ilusdo, subjacente a toda percepcao”.

Como foi apontado anteriormente, existem diferentes tipos de icones:
aqueles gque sdo quase-signos e ainda ndo se tornaram signos, que seriam 0S icones
puros e também os icones atuais ou hipoicones que carregariam também caracteristicas
de secundidade e terceiridade. “Na primeiridade dos icones, isto é, na consideragdo do
representamen deles, pode haver, mais uma vez, primeiridade, secundidade e
terceiridade”. (NOTH, 2008, p.81) No caso da primeiridade “o representamen do icone
é signo por mera qualidade e tem o nome de imagem. Um exemplo € o valor de

apresentagio da cor de uma pintura”. (NOTH, 2008, p.81):

O icone é um signo cuja virtude reside em qualidades que Ihe sdo internas e o
funcionamento como signo sera sempre, a posteriori, dependente de um
intérprete que estabeleca uma relacdo de comparagdo por semelhanca entre
duas qualidades: aquele que o prdprio icone exibe e uma outra que passaré,
entdo, a funcionar como objeto do icone. (...) O icone tem, dentro de si, um
carater significativo, independentemente da existéncia ou ndo de seu objeto,
podendo este ser criado posteriormente no ato interpretativo, quando, entdo, o
icone funcionara como sigo. (SANTAELLA, 2000, p. 132).

No caso especifico da secundidade “o representamen ¢ icone devido as
relagdes diddicas existentes em suas proprias partes, como acontece em um diagrama”
(NOTH, 2008, p.81) e os exemplos ndo sé incluem diagramas da engenharia, mas
também “na estrutura interna das frases; uma receita culinaria ¢ também um diagrama”
(NOTH, 2008, p.81). Na caso da terceiridade, “o representamen ¢ signo porque mantém

relacdo triadica na forma de paralelismo entre dois elementos constitutivos,
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paralelismos que se resolvem com uma terceira relacdo. Um icone dessa categoria é
uma metafora”. (NOTH, 2008, p.81).

As andlises voltadas para icones puros sdo impossiveis de serem
desenvolvidas, considerando a natureza do icone puro como quase-signo que ainda nédo
se materializou ainda nem na condicdo de signo primitivo ou hipoicone. Entretanto,
considerando o hipoicone um icone com caracteristicas também de secundidade e
terceiridade € possivel analisa-los a partir de suas apreensfes nos objetos enquanto
imagem, diagrama e metéafora.

Dessa forma, o0s icones expressos através de hipoicones carregam
caracteristicas definiveis em seus signos como exemplificados nos paragrafos acima. O
objeto de estudo analisado carrega em sua natureza diversos pontos de vista que servem
para destrinchar a andlise do signo. No campo da primeiridade, o ponto de vista
analitico seria o qualitativo-icénico, pelo fato da primeiridade carregar caracteristicas
inerentes a qualidade que o signo apresenta e também trazer o carater iconico relativo as
formas e sentimentos como Peirce desenvolveu a partir da definicdo de iconico.

O ponto de vista qualitativo-icdnico engloba os aspectos responsaveis pela
primeira impressao que um produto impacta no receptor. As caracteristicas desse ponto
de vista “sugerem qualidades abstratas, tais como leveza, sofistica¢do, fragilidade,
pureza, serevidade, elegancia, delicadeza, forca, monotonia, etc”. (SANTAELLA, 2012,
Pag. 70). O ponto de vista singular-indicativo é a analise da peca ou imagem como algo
existencial em um espago e tempo, o objeto em si, definivel e identificavel. “Sob esse
angulo, as qualidades de que esse existente se compde — cores, forma, tamanho, matéria
— passam a ser vistas em fung¢do da sua manipulagio e uso”. (SANTAELLA, 2012, pag
71).

Assim, mesmo sendo impossivel analisar o icone puro, por se tratar de algo
que é quase-signo e portanto, ainda ndo é um signo, é possivel analisar 0s sin-signos
iconicos e o0s legi-signos iconicos, assim como as imagens, diagramas e metaforas
presentes, a partir das definicGes conceituais da semiotica peircena. Esses signos trazem
aspectos de imediaticidade, frescor, estética, sensibilidade, forma e se define como uma
percepcdo primitiva de um signo ja existente, porém aquilo que ndo conseguimos
definir e apreender em sua totalidade, mas onde ja € possivel abstrair uma sensacéao e
também suas caracteristicas de qualidade.

Ainda dentro desses conceitos, Randsell (1979, p. 72) afirma que o icone

“revela, expde, exibe, desenvolve, manifesta, apresenta, presencia, torna algo
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imediatamente disponivel (se ndo parcialmente) e etc, mas simplesmente como icone ele
nunca indica seu objeto, nem diz nada sobre ele”. A partir das relagdes de diferenca

entre icones atuais e hipoicones como algo existente ou ndo, Randsell afirma:

se procuramos a real ocorréncia do signo, como algo que realmente acontece,
ndés 0 procuramos cOmMo Sin-signos e como sin-signos icdnicos de modo
particular se sua funcéo iconizante é o que nds particularmente importamos
com e em conexdo com. Ou se estamos considerando o signo particularmente
no que refere ao seu poder de gerar um interpretante entdo o estamos
considerando legi-signo e como legi-signo icnico em particular se estamos
especialmente interessados com seu papel no controle da iconizacgdo.
(RANDSELL, 1979)

Segundo Randsell em sua tese sobre o icone (1979, traducdo nossa)
“a relagdo iconica ¢ fundada na propriedade de identidade do signo e objeto, e estdo, por
hipotese, prescindindo de modo I6gico de cada propriedade externa em considera-los
simplesmente como icone € objeto”. E também afirma que “a peculiar identidade entre
signo-objeto implica em relagdes de leitura”. Ou seja, a interpretagdo acontece diferente
de acordo com a mente interpretadora analisando essas relacgoes.

Quando saimos das definicdes de icone e entramos nas do indice,
estabelecemos relacGes entre signo e objeto a partir de caracteristicas voltadas
fortemente para a secundidade. O Indice seria participante da categoria de secundidade
“porque € um signo que estabelece relacdes diadicas entre representamen e objeto. Tais
relagdes tém, principalmente, o carater de causalidade, espacialidade e temporalidade”.
(NOTH, 2008, p. 82). Entre outras palavras seria a maneira como o signo se corporifica
através do objeto a partir das suas caracteristicas pautadas na existencialidade.

A partir desse aspecto “os indices sdo os tipos de signos que podem ser mais
fartamente exemplificados”. (SANTAELLA, 2000, p. 121). Ao contrario dos icones,
que apresentacdo aberta interpretacdo, o0s indices indicam os fenbmenos mais
diretamente. “Os indices sdo prioritariamente sin-Signos com 0S quais estamos
continuamente nos confrontando nas lidas da vida. (...) séo afetados por existentes
igualmente singulares, seus objetos, para 0s quais 0s sin-signos remetem (...) indicam”.
(SANTAELLA, 2000, p. 121):

O indice é um signo onde a virtude esta na sua mera existéncia presente, em
conexdo com uma outra que tem por funcdo chamar a atencdo de algum
intérprete para essa conexdo. (...) O indice perderia, de imediato, o carater
que faz dele um signo se o seu objeto ndo existisse, carater esse que
independe da existéncia do interpretante. (SANTAELLA, 2000, p. 132)

Para Peirce, um indice envolve a existéncia do seu Objeto (CP, 2.312);

consistem numa correspondéncia de fato (CP 1.558); é um signo de reacdo, envolve
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numa relacdo efetiva com o Objeto (CP 5.666); estabelece uma conexdo com o0s
sentidos ou a memoria da pessoa a que serve de signo (CP 2.305); tudo que atrai a
atengdo ¢ indice (CP 2.285). Assim, a “relag@o entre indice ¢ objeto ¢ ndo-racional, uma
questao de fato bruto, secundidade” (SANTAELLA, 2000, p. 124). Dentre os exemplos
de indice estdo “o cata-vento, uma fita métrica, uma fotografia, o ato de bater a porta,
um dedo indicador apontado numa dire¢do e um grito de socorro (...) Nomes préprios e
pronomes pessoais sdo indices porque referem a individuos particulares” (NOTH, 2008,
p. 82). “A oralidade esta sempre entremeada de tracos indiciais, ndo-verbais,
responsaveis pelas sinalizagdes que ligam o universo discursivo ao universo dos fatos”
(SANTAELLA, 2000, p. 126).

Assim, quando tratamos de assuntos e fendmenos da comunicagéo a partir
de formatos, aparelhos e técnicas de reproducdo de imagens, 0 que temos sao aspectos
fortemente indiciais. “Pode-se dizer que, desde a invencdo da fotografia, vivemos, por
que um século e meio, dentro de uma era da imagem preponderantemente indicial”.
(SANTAELLA, 2000, p. 125). Os signos reproduzidos através das imagens indicam o
tempo todo um objeto corporificado dentro daquele signo, que sempre carrega alguma
caracteristica bruta, da indicacéo de fisico e de existencial, ou seja, 0s indices.

Como nas relacdes entre quali-signos e icones Lucia Santaella desenvolveu
conceitos de pontos de vista e de olhar sob o signo, a autora também desenvolveu
associacdes entre sin-signos e indices, o que ela denominou de singular-indicativo. O
ponto de vista singular-indicativo é a analise da peca ou imagem como algo existencial
em um espago € tempo, o objeto em si, definivel e identificavel. “Sob esse angulo, as
qualidades de que esse existente se compde — cores, forma, tamanho, matéria — passam
a ser vistas em fun¢@o da sua manipulagdo e uso”. (SANTAELLA, 2012, p. 71). Ou
seja, quando os fendbmenos de um signo foram analisados sob o ponto de vista singular-
indicativo, o objetivo é captar 0 que 0 signo apresenta como caracteristicas de
corporificacdo, materia e existencial.

Por fim, nas relagdes entre signo e objeto, temos o simbolo, que se trata do

“signo da segunda tricotomia que participa da categoria de terceiridade. A relacdo entre

representamen e objeto é arbitréria e depende de convencdes sociais (...) como o hébito,
aregra, a lei e a memoria” (NOTH, 2008, p. 83):

O simbolo é um signo cuja virtude estd na generalidade da lei, regra, habito

ou convencdo de que ele é portador e a fungdo como signo dependera

precisamente dessa lei de regra que determinard seu interpretante. (...) O
simbolo, por sua vez, €, em si mesmo, apenas uma media¢do, um meio geral
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para o desenvolvimento de um interpretante. Ele constitui um signo pelo fato
de que sera usado e interpretado como tal. E no interpretante que reside sua
razdo de ser signo. Seu carater esta na sua generalidade e sua funcdo é crescer
nos interpretantes que gerara. (SANTAELLA, 2000, p. 132).

A partir das defini¢des de simbolos é possivel definir que todas as regras,
convengdes culturais, leis e assim os esteredtipos sdo simbolos. “Cada simbolo &,
portanto € a0 mesmo tempo, um legi-signo” (NOTH, 2008, p. 83). Exemplos de
simbolos sdo as palavras, frases, livros e outros signos convencionais (CP. 2.292) assim
como o estandarte, uma insignia , uma senha, um credo religioso, uma entrada de teatro
ou um bilhete de taldao qualquer (CP, 2.297). A tese de Peirce ¢ “a de que o uso dos
signos simbolicos no processo da comunicacdo também implica sempre o uso indicial e
iconico desses simbolos” (NOTH, 2008, p. 84).

Considerando o simbolo uma regra, uma lei, é possivel definir que embora
nem todo legi-signo seja simbolico, todo simbolo é um legi-signo. “O conceito de
habito é um dos elementos do simbolo, alids, seu elemento mais plenamente simbalico.
(...) J& a regra ou lei, que é o sentido ou habito, é a regularidade do conceito”
(SANTAELLA, 2000, p. 136). A atuagdo das categorias funciona através de forma
mutua entre icones, indices e simbolos, uma vez que os simbolos ndo existem se ndo
estiverem entrelacados as outras categorias signicas:

Esse é o ingrediente autenticamente simbolico do simbolo, tdo geral que, sem
o0 auxilio do indice, para particularizar sua referencialidade, e do icone, para
concretizar sua generalidade ndmica, ele, o simbolo, seria totalmente

impotente para informar e significar qualquer coisa. (SANTAELLA, 2000, p.
135).

Assim como os icones e 0s indices que apresentam seus pontos de vista, 0
simbolo também pode ser caracterizado a partir desse conceito, considerando sua
natureza de lei, convencao, regra, habito e pensamento. O ponto de vista convencional-
simbdlico é o resultado final de efeito no publico-alvo, no receptor, na mente
interpretadora do interprete daquela mensagem transmitida, no interpretante do processo
signico da mensagem. “E analisado que tipo de usuério ou consumidor que o produto
visa atender e que significados os valores que o produto carrega podem ter para esse
tipo de consumidor”. (SANTAELLA, 2012, p. 71). Entende-se aqui também a ideia de
um consumidor como receptor de uma mensagem que recebe através de uma mensagem

construgdes simbolicas que resultardo em uma ideia na mente interpretadora.
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3.2.4.3. Terceira tricotomia: rema, dicente, argumento

A terceira tricotomia peirceana considera a relacdo entre o signo ou
representamen e o interpretante e pode ser um rema, no caso da primeiridade, um
dicente na secundidade e um argumento na terceiridade. “Rema vem do grego rhéma,
que significa simplesmente ‘palavra’. As palavras enunciadas isoladamente sdo
incapazes de serem certificadas” (NOTH, 2008, p. 88). Um rema acabada se tornando
um signo mental ou interpretante final a partir de uma qualidade hipotética. “Um rema ¢é
um signo que € interpretado por seu interpretante final como representando alguma
qualidade que poderia estar encarnada em algum objeto possivelmente existente”.
(SANTAELLA, 2000, p. 146). Peirce definiu o rema como ‘“qualquer signo que ndo ¢
verdadeiro nem falso, como quase cada palavra por si, exceto sim ¢ ndo” (CP, 8.337).
Ou seja, € o interpretante final de uma qualidade hipotética que ainda ndo aconteceu
assim como as palavras que apenas representam alguma outra coisa.

A segunda categoria de signo em sua relacdo com o interpretante é o
dicente que ¢ definido por Peirce como um signo que “veicula informagao” (CP, 2.309)
e de “existéncia real” (CP, 2.251). O dicente “¢ um signo puramente referencial,
reportando-se a algo existente. Desse modo, seu interpretante tera uma relacdo
existencial, real com o objeto do dicente, tal como este mesmo tem”. (SANTAELLA,
2000, p. 146). O signo dicente chegard ao interpretando final transmitindo e
representando alguma informacéo pautada no existente, diferente do rema, que traria
mais uma qualidade ou possibilidade. A categoria do dicente corresponde a logica da
proposicao. “Na logica, a proposi¢do ¢ a unidade minima para exprimir ideias que
podem ser ou verdadeiras ou falsas. Consiste na combinacdo de a0 mesmo um
argumento (sujeito) e um predicado, por exemplo, do tipo ‘A ¢ B1”. (NOTH, 2008, p.
88)

Apbs o desenvolvimento do dicente como um signo e o0 pensamento baseado
nédo soO nas qualidades e possibilidades como o rema e também ndo somente nos signos
dicentes com suas caracteristicas existenciais, surge o argumento, que se trata de um
“discurso racional mais estendido” (NOTH, 2008, p. 88). Sendo assim, “um argumento
ou inferéncia € um signo que é interpretado por seu interpretante final como um signo
de lei, regra reguladora ou principio guia”. (SANTAELLA, 2000, p. 147). De acordo
com Peirce o argumento ¢ “o signo de uma lei” (CP, 2.252), “a saber, a lei segundo a

qual a passagem das premissas para as conclusdes tende a ser verdadeira” (CP, 2.263).
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A analise semidtica nessa dissertacdo podera trazer algumas pontuacgdes de conceitos de
rema, dicente e argumento, porém parte da consideracdo da segunda tricotomia como
sendo a mais relevante e a mais utilizada devido aos motivos levantados por No6th

(2008, p.89) :

A tricotomia muito mais importante para a pragmatica é a segunda
tricotomia, que trata das relages entre signo e objeto e caracteriza icone,
indice e simbolo. E ai que estudamos as relagdes entre o intérprete e seu
ambiente semidtico, principalmente na forma dos signos indexicais. A
terceira tricotomia, pelo contréario, pertence a duas outras dimensGes da
semidtica, a semantica e a sintatica.

As tricotomias sdo, dessa forma, trés diferentes maneiras de analises e
relacfes entre o signo e ele proprio, 0 signo com o objeto e o signo com o interpretante.
A primeira tricotomia € a relacdo do signo com ele mesmo e se define através dos quali-
signos, sin-signos e legi-signos; a segundo tricotomia, considerada a mais importante, é
a relacdo do signo com o objeto e acontece a partir da definicdo de conceitos como
icone, indice e simbolo; e por fim, a terceira tricotomia, é a relacdo do signo com o

interpretante e acontece a partir dos conceitos de rema, dicente e argumento.

3.3. O MUSEU ENQUANTO ESTETICA A PARTIR DA SEMIOTICA

Este subcapitulo tem como propdsito articular questdes da primeiridade
enquanto estética. A relacdo entre este subcapitulo e a hipdtese € que ele serve como
parametro para delimitar as sub-hip6teses no campo do sensivel e do emocional, sendo
elas recorrentes ao museu da Lingua enquanto possibilidade de vinculo sensivel a arte e
as articulagdes das instalacbes e no museu de Auschwitz com sentimentos de
desconforto e tristeza.

Dentro do museu contemporéneo lidamos com obras de arte que vao desde
instalacBes digitais até exibicdes materializadas em esculturas e objetos. Considerando
as relagdes de semiose “a obra de arte, seja ela de que tipo for, mesmo uma escultura,
ndo importa qudo imponente possa ser na sua realidade matéria, ndo é mais tratada
como um objeto, mas como um tipo especial de signo (...) de semiose”. (SANTAELLA,
1994, p. 168). Dessa forma nédo se fala mais em objeto estético puramente, mas sim em
signo estético.

Tanto na analise do museu, quanto em qualquer outro processo de semiose,
a identificacdo do signo estético nunca deve ser isolada, j& que 0 processo semiotico é

uma fluéncia entre as trés categorias. “A dimensao poética vem a tona a medida em que
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a iconicidade dos signos é compreendida e desenvolvida, mesmo tratando-se de signos
na ordem da terceiridade”. (HERMES, Gilmar. 2013, pag. 100). Portanto, por meio da
estética, pretende-se identificar a qualidade e o componente sensivel nos signos
presentes nos museus.

A pluralidade de meios e mensagens no museu contemporaneo opera
através de diversos signos e multicodigos® com o objetivo de complementar a meméria
e a histéria. A semidtica se torna uma metodologia eficaz, uma vez que
“as semioticas se abriram para a investigagdo de processos de signos dos mais variados
tipos, desde a literatura e todas as linguagens visuais, tais como pintura, fotografia,
cinema, até a arquitetura, a musica etc, entre outros campos de abrangéncia”.
(SANTAELLA, 1994, p.167). Com tantos signos e codigos o objetivo estético se
concretiza a partir do momento que “mesmo que Um signo estético se refira, a primeira
vista, a algo externo, como pode acontecer numa pintura e, muito mais, numa fotografia,
ou no cinema, ou no video, o que faz do estético aquilo que ele é, ndo é a referéncia,
mas a ambiguidade dela”. (SANTAELLA, 1994, p. 180).

A partir dessa perspectiva tenta-se fugir da delimitacéo e sugestdo simplista
da estética voltada para o belo ou no¢do de puro sentimento. “O conceito peirceano de
icone puro, por exemplo, é distorcido para se amoldar a nogdo de esséncia ou ideal
platonico”. (SANTAELLA, 1994, p. 174). Os conceitos existentes e aplicaveis na
estética peirceana estdo “dentro da ordem semantica, a triconomia signica do icone-
indice-simbolo, com a ressalva de ndo existe consenso sobre o tipo de signo que melhor
caracteriza a esséncia da arte”. (SANTAELLA, 1994, p. 170). Os processos referenciais
que temos com o signo estético e suas relagcdes triconbmicas podem ser identificadas

como:

A questdo do objeto estético em si (que semioticamente, de resto, passa a ser
visto como “signo” estético, para evitar sua confusdo com o termo “objeto”,
tecnicamente definido como aquilo a que o signo se refere ou a que o signo
pode ser aplicado); 2. A questdo da referéncia, quer dizer, da relagdo que o
signo estético mantém com tudo aquilo a que ele pode porventura se aplicar;
3. A especificidade do efeito ou interpretante caracteristico que o signo
estético esta apto a produzir no intérprete. (SANTAELLA, 1994, p. 179).

Dentro desse panorama € possivel analisar o potencial de um signo estético
a partir das trés categorias, tendo como objetivo Gltimo observar principalmente os

efeitos que esse signo possa produzir dentro da mente interpretadora dos visitantes do

*® Processos comunicacionais hibridos, articulando relages signicas de indeterminagao, existencialidade
e procedimentos logicos (PIMENTA, 2014, p.119)



90

museu e receptores dos signos estéticos distribuidos através de multicodigos em
diversos meios e suportes, a partir de interpretantes emocionais, energéticos e l6gicos.

De acordo com as trés categorias semidticas peirceanas € possivel dizer que
devido a sua natureza monadica, “o icone parece preencher muitas das condigdes do
signo estético”. Dessa forma, o primeiro contato que temos com o mundo a nossa volta
é atraves de signos, e quando lidamos com a estética, temos um contato direto com 0s
signos estéticos, sobretudo no ambiente do museu. Segundo Santaella (1994, p.177)
“em precisdo de discurso, os Icones nada podem representar além de Formas e
Sentimentos. De fato, sendo algo que se apresenta na proeminéncia da primeiridade, que
é aquilo que tem frescor, originalidade, sendo espontaneo e livre”.

A identificacdo do signo estético como um potencial icone dentro da
primeiridade também pode ser categorizada como um quali-signo, sin-signo e legi-

signo, sendo signos que apresentam sua natureza através das trés categorias:

Um quali-signo é uma qualidade que é um signo, quer dizer, trata-se de algo
que se apresenta monadicamente, que exibe pura e simplesmente suas
qualidades, e nada mais, sejam elas quais forem — cor, forma, volume,
textura, luz, brilho, dimensdo, volume, proporcdo, peso, densidade, som,
movimento, ritmo, cheiro... E claro que, para exibir suas qualidades, algo tem
que existe no mundo (quer dizer, ser um sin-signo), além de que, para existir
e continuar existindo, sem desaparecer no instante mesmo em que aparece,
esse existente precisa se conformar ou estar de acordo com certas leis (quer
dizer, ser também um legi-signo). (SANTAELLA, 1994, p. 171).

Seja um signo estético processado e transmitido através de um quali-signo
com suas caracteristicas de primeiridade, um sin-signo, com suas caracteristicas de
secundidade ou legi-signo e suas caracteristicas da terceridade, temos aqui signos
estéticos que se entrelagam dentro das trés categorias com o objetivo de produzir um
efeito ou um impacto sobre a mente interpretadora e gerar diferentes interpretantes com
objetivos diferentes. Esses signos podem produzir infinitos interpretantes a partir de
infinitas combinacdes: seja através do signo visual, do sonoro, do tatil, da combinacao
dos varios signos dentro do cenario do museu, a fim ndo sé de reproduzir e representar
uma memdaria e uma narrativa, mas também com o objetivo de envolver o espectador e
imergi-lo em um imaginario ainda ndo desbravado. A possibilidade de analisar 0s
interpretantes a partir das ideias e pensamentos que possam surgir através da apreensao
de um signo estético é o que diferencia a ferramenta da semiotica em relagdo a outras

analises no campo da estética:
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Diferentemente de muitas teorias do estético, que se restringem a énfase
apenas no efeito indiscernivel que o objeto ou o fato estético sdo capazes de
produzir no receptor, perfazendo o que vem a se constituir naquilo que é
chamado de experiéncia estética, a semiltica peirceana nos fornece
elementos tedricos para refletir sobre muitas outras caracteristicas do estético,
uma dessas caracteristicas estando na mistura inextricavel do sentimento e da
razdo, da afeccdo ndo apenas sensivel, mas também intelectiva que marca o
estético com o perfil que Ihe é proprio. (SANTAELLA, 1994, p.181).

Dependendo da potencialidade de imersdo que o signo carrega ele pode
envolver o interpretante de tal modo a produzir experiéncias fortemente imersivas, onde
a mente interpretadora pode se perder e se envolver dentro do signo, resultando em
varias sensacdes, acOes e pensamentos a fim de deslocar a realidade para outra
concepgdo imaginaria.

Ora, quando encontram uma mente interpretadora, o efeito que qualidades
estdo aptas a produzir sdo efeitos também qualitativos, quer dizer, sdo
qualidades de sentimento, tdo-s6 e apenas sentimentos, ndo necessariamente
no sentido de comoc¢do corpdrea, sensacdo fisica ou emocdo codificada.
Embora o sentimento possa ser acompanhado por essas variaches e
complicagBes, quanto mais a qualidade for proeminente, mais ela tendera a
produzir meros sentimentos desprendidos, suspensos no tempo e no espago
em grandes e pequenos cépsulas fugidias de eternidade. Cépsulas que
aparecem com a mesma rapidez com que desvanecem, pois 0 ser humano
esta equipado para a prontiddo interpretativa, ndo podendo separar o sentir do
pensar. (SANTAELLA, 1994, p.179).

Atravessando as trés categorias é possivel afirmar que a estética carrega
caracteristicas de primeiridade através dos seus signos estéticos transportados em seus
quali-signos, sin-signos e legi-signos e através de seu carater fortemente iconico, mas
com uma relacéo triddica entre todas as categorias articulando em prol da elaboragéo de
interpretantes diversos. “O fato das ciéncias normativas estarem distribuidas em trés
niveis indissollveis- estética ou primeiridade, ética ou secundidade e ldgica ou
terceiridade — ¢ um indicador da presenca das trés categorias operando em seu interior”.
(SANTAELLA, 1994, p.128).

Sobre os aspectos conceituais do museu explanados no inicio do artigo,
temos em vista que o julgamento de valor relacionado ao aspecto ético da memdria e da
historia determina também seu valor estético. Embora a estética seja fruto da
primeiridade, ela também articula nas demais categorias. Dessa forma, a estética se
articula de forma inseparavel das demais ciéncias normativas. Assim considera-se que a
“gtica ndo estd diretamente preocupada com o que € certo e errado, mas sim com aquilo

que deveria ser o alvo do esfor¢co humano, a estética ndo esta voltada para o que € belo
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ou nao-belo, mas sim para aquilo que deveria ser experimentado por si mesmo, em seu
proprio valor”.

A ética ajuda e guia a ldgica através da andlise dos fins aos quais esses meios
devem ser dirigidos. Finalmente, a estética guia a ética ao definir qual é a
natureza de um fim em si mesmo que seja admiravel e desejavel em
quaisquer circunstancias independentemente de qualquer outra consideracdo
de qualquer espécie que seja. A ética e a logica sdo, assim, especificacbes da
estética. A ética propde quais propositos devemos razoavelmente escolher em
varias circunstancias, enquanto a légica propfe quais meios estdo disponiveis
para perseguir esses fins. (SANTAELLA, 1994, p. 126).

Na juncdo das trés categorias, o que fica claro é a valorizacdo da
primeiridade em relacdo & natureza sensivel e icdnica da estética, com suas
caracteristicas de acaso, imediaticidade, frescor e desmaterializacdo, porém com a
participacdo das demais categorias no sentido da materialidade e existencialidade da
segunda e no sentido do pensamento e das ideias na terceira. As categorias se
complementam para uma resolucdo estética e sensivel do signo, a fim de gerar multiplos
interpretantes.

Durante a identificacdo dos conceitos sobre a estética e sobre 0s signos
estéticos sobressaiu 0 consenso de que a estética por ter uma natureza fortemente
icOnica estaria, sobretudo na primeiridade, como observado pela autora Santaella.
Porém, a estética também estd presente e contempla a0 mesmo tempo todas as trés

categorias:

Parece, de fato, que a contemplacéo estética se produz na mistura inextricavel
das trés categorias, envolvendo elementos prdprio ao sentir, & porosidade
sensdria do deleite (primeiridade), assim como ao esfor¢o interpretativo
implicito na percepcéo, na observagdo entre distraida e atenta de um objeto
(secundidade), além da promessa de compreensdo e assentimento intelectivo
com gue esse objeto nos acena (terceiridade). (SANTAELLA, 1994, p.183).

Assim, como todos 0s signos em potenciais de serem absorvidos pela mente
interpretadora, no museu também se naturaliza sob a forma de signos em potenciais, que
dialogam sob a forma de multicodigos e estdo distribuidos a fim de gerar maltiplas
sensacdes, reflexdes, agdes e pensamentos sobre a historia catalisados em formas de
signos de memdria. A narrativa representada dentro do ambiente do museu traz
multiplas emogdes e ideias que podem surgir de acordo com a mente interpretadora em

relacdo aquele signo.

Muito embora o signo possa apresentar potencial para o advento de processos
interpretativos multifacetados, densos e complexos, isso ndo significa que
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esses processos tenham de realmente se efetivar quando o signo atinge o
receptor. Ao contrario, dependendo do receptor, o interpretante pode muito
bem estacionar no nivel puro e simples de uma qualidade de sentimento, sem
eu o receptor seja levado a atividade mais combinativa de realizacdo de um
esforco interpretativo, tendo em vista responder ao aceno intelectivo do
signo. E o que acontece, por exemplo, quando receptores ndo especializados
ouvem musica. O interpretante pode perfeitamente permanecer no nivel de
um sentimento indeterminado, enquanto, de outro lado, os especialistas sdo
capazes de ir mais além e, sem perder a qualidade de sentir, chegar a ata-la a
compreensdo intelectual da composicdo. (SANTAELLA, 1994, p.183).

Assim, o signo representado através da memoria e da historia sé serad
percebido e desenvolvidos pelo interpretante de acordo com a mente interpretadora. O
museu contemporaneo, sendo hoje mais do que nunca, um espago multicédigos, hibrido
e dinamico a partir das multiplas potencialidades de combinac6es para retratar a historia
e a memdria se torna um potencial meio de pesquisa de signos estéticos, considerando
que as mensagens ali enraizadas s&o alocadas de forma calculada para causar certo
efeito: seja através da juncdo de um video com um &udio, ou da combinacdo de um
computador interativo com fotografias, da escolha da exibi¢cdo de um objeto em local
estratégico. Tudo é combinado com o objetivo de produzir e potencializar ainda mais o
signo estético da propria memoria e dos interpretantes emocionais, energeticos e 16gicos
que possam surgir. A narrativa se torna muito mais do que o contar da historia: ela se
torna um potencial signo estético na sua propria natureza semiotica.

O objetivo desse capitulo enfim se cumpre: o de trazer a tona as definigcdes
e as contextualizagfes dos paradigmas semioticos e dos diferentes tipos de signos com
seus distintos conceitos. Os dois museus analisados a seguir serdo divididos em suas
instalacBes e cada instalacdo sera analisada a partir dos seus meios de representacdo. O
objetivo é analisar os principais conteddos midiaticos ou signos presentes em cada
meio, em cada mensagem e em cada signo a fim de identificar como acontece 0
processo imersivo dentro de cada instalacdo e dentro de cada museu.

A anélise semidtica contara, portanto, com a identificagdo dentro desses
processos comunicacionais de memoria, mensagem, extensao e préteses de histéria a
identificacdo de: signos, objetos imediatos, interpretantes emocionais, interpretantes
energéticos, interpretantes logicos, quali-signos, sin-signos, legi-signos, icones, indices,
simbolos, rema, dicente, argumento, entre outros termos que foram citados neste
capitulo. Pretende-se assim, penetrar os signos, mergulhar na historia e encontrar a

representacdo da memoria através da imersdo no museu.
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4. ANALISE DOS MUSEUS

A analise terd como objeto de estudo dois museus com distintas tematicas,
propostas e experiéncias através de ambientes imersivos que resultam em variados
processos comunicacionais para significar a historia através de seus signos de memodria:
0 Museu da Lingua Portuguesa e o Museu de Auschwitz-Birkenau.

O Museu da Lingua opta pela imerséo e pela interacéo a partir de criacao de
ambientes com alto grau de participacdo sensorial — visdo, audigéo, tato - em instalagdes
que utilizam da alta tecnologia e de computadores para o desenvolvimento dos
conceitos e da significacdo da Lingua Portuguesa. O Museu de Auschwitz-Birkenau
opta, em sua maioria das vezes, por proporcionar a imersdo através de artificios que
utilizam tecnologias tradicionais como a fotografia, 0 documento, a arquitetura, o papel
e as proprias ruinas das camaras de gas para contar a historia.

A escolha de ambos os museus acontece devido as suas diferentes
naturezas no que se refere a utilizacdo dos signos, das tecnologias, dos meios e canais
dispostos para resultar na imersdo durante o intenso processo signico e comunicacional
da visita. O museu da Lingua apresenta amplo carater interativo e participativo, que
dispde de alta tecnologia e informatica para promover a interacdo do receptor.

O museu de Auschwit-Birkenauz apresenta sua historia, na maioria das
vezes, a partir de visita guiada de forma introspectiva, dentro do ambiente onde os fatos
ali narrado realmente aconteceram. As principais salas percorridas durante a visita
guiada sdo mantidas de acordo com rigoroso processo de manutencao e restauracao, de
forma que o desgaste natural do tempo tenha os minimos impactos possiveis sobre
aqueles objetos. O Museu da Lingua Portuguesa também se trata de um museu
brasileiro enquanto o de Auschwitz-Birkenau, polonés.

Em um infinito universo de museus, a escolha dessas duas instituices
especificas como objeto de estudo se pauta no argumento de que sdo casos exemplares,
principalmente quando se amplia a definigdo de imersdo e parte para uma investigacao
semidtica analitica. Assim como foi tratado no capitulo 1 dessa dissertacéo, a imersao
que prolifera nos tempos atuais na area da comunicacdo € um conceito multifatorial,
onde diversos fatores - espaciais, estéticos, sociais, culturais, psicoldgicos — influenciam
no tipo e estilo de imersdo que o usuario experimenta com o sistema e a narrativa

signica-museoldgica.
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Dessa forma, esses dois ambientes historicos, midioldgicos e semioticos
resultam em distintos estilos e fatores de imersdo: o da lingua, por se tratar de um
ambiente multicddigos, resultaria em uma imersao interativa e muito participativa, com
a relacdo direita do interator com a prépria rede e o de Auschwitz-Birkenau resultaria em
uma imersdo mais introspectiva e reflexiva através de signos auto-referenciais, ou seja,
0 representamen e 0 objeto sdo a mesma entidade, uma vez que o ambiente que 0 museu
exibe é o cenario onde realmente aconteceram os fatos ali narrados.

Ressalta-se que 0 objetivo é fazer uma analise semidtica dos signos
dispostos e dos meios nos dois museus, comparando suas diferentes formas de imersao,
mas sem estabelecer a configuracdo de um ser mais ou menos imersivo que o outro, ja
que o ponto de partida inicial do projeto considera e explica que os dois museus s&o
imersivos e que a imersdo é um processo multifatorial e imensurdvel através da
multiplicidade subjetiva dos seus aspectos.

No proximo subcapitulo — 4.1 - serd4 desenvolvida uma introdugdo
historica sobre 0 Museu da Lingua Portuguesa, seguida de sua analise semi6tica a partir
das instalaces: A Grande Galeria; As Palavras Cruzadas; A Linha do Tempo; Beco das
Palavras; Mapa dos Falares e video exibido em cinema no museu. No subcapitulo
seguinte — 4.2 - serd desenvolvida a introducdo histérica do museu de Auschwitz-
Birkenau, seguida de analise semioética das instalagfes: Video; Zagada Extermination;

Provas do crime; Condicdes de Vida e Higiene e area externa e campo de Birkenau.

4.1. MUSEU DA LINGUA PORTUGUESA
4.1.1. Aspectos historicos

O Museu da Lingua Portuguesa esta na simbolica localizacdo da Estacdo
Luz da cidade de S&o Paulo, no Brasil e foi fundado em marco de 2006, tendo como o
objetivo a exposicdo do patrimdnio imaterial da lingua portuguesa.®* S&o Paulo é cidade
com maior nimero de falantes da lingua portuguesa no mundo. Logo nos trés primeiros
anos apos a inauguracdo mais de 1.600.000 pessoas visitaram 0 museu, 0 que 0 torna
um dos museus mais visitados do pais. Os diversos setores de pesquisa e museografia
envolvidos na elaboragdo do museu “trabalharam sob orientacdo da Fundagdao Roberto

Marinho, instituicdo conveniada ao Governo do Estado de Sao Paulo responsavel pela

3! Fonte: site oficial do Museu da Lingua Portuguesa. Disponivel em
<http://www.museulinguaportuguesa.org.br/>
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concep¢do e implementacdio do museu”.** O projeto da elaboracdo do museu e
restauracdo do prédio da Estacdo da Luz foi avaliado em torno trinta e sete milhdes de
reais.

Dentre seus principais objetivos do museu estdo apresentar a lingua como
elemento fundador da cultura, a historia do idioma, mostrar as origens e as modificacdes
da lingua como algo plural que vai além da fala e que se estende na cultura e demais
formas de linguagem.®® A instituicdo é administrada pela organizagéo social 1D Brasil
Cultura, Educacéo e Esporte e € uma entidade privada sem fins lucrativos. O idealizador
foi o designer norte-americano Ralph Appelbaum e o espagco possui 4.333 metros
quadrados que ocupa trés andares da estacdo da luz.>* Segundo o site oficial do museu,
parte dos recursos utilizados para sua administracdo vem do préprio Estado de Séo
Paulo e parte provém das captacdes realizadas pela propria instituicdo. O ambiente
dedicado a lingua portuguesa também promove atividades na area de extensdo do ensino
e projetos educacionais. Sobre a forma como o0 museu exp@e a historia e o patriménio

da lingua, ele se manifesta:

Muito mais que aplicar as tecnologias ao espago expositivo por puro deleite
de modernidade, o Museu da Lingua Portuguesa adota tal museografia a
partir de um dado muito simples: seu acervo, nosso idioma, ¢ um ‘patriménio
imaterial’, logo ndao pode ser guardado numa redoma de vidro, e assim,
exposto ao publico. A preservacdo do patrimdnio imaterial é um tema
extremamente importante e complexo, e que, s recentemente, comegou a ser
discutido no mundo. Hoje, o Brasil ja dispde de legislacdo especifica, que
permite o registro de tal patriménio, reconhecidamente importante para a
manutengdo e  valorizagho da  nossa  identidade  cultural.
http://www.museudalinguaportuguesa.org.br/

A partir da definicdo de patriménio imaterial, 0 museu justifica entdo o
desenvolvimento de sua museografia a partir da alta tecnologia para manutengéo e
propagacdo de seu acervo predominantemente virtual. Esse fato traz a tona os proprios
dilemas conceituais sobre 0 museu e 0s seus desdobramentos de acordo com a mudanca
dos paradigmas tecnolédgicos, como foram tratados no capitulo 1 desta dissertacao.
Antes, 0 espaco museologico era definido como um ambiente para exposicdo de

artefatos tridimensionais que fossem considerados patriménio. No entanto, com o

%2 O site oficial é utilizado como fonte de todas as referéncias institucionais do Museu da Lingua
Portuguesa neste artigo. Disponivel em: <www.museudalinguapotuguesa.org.br>

% Site do Museu da Lingua. Disponivel em <www.museudalinguaportuguesa.org.br>

% pagina do Museu na Wikipédia. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/?title=Museu_da_L%C3%ADngua_Portuguesa>



http://www.museudalinguapotuguesa.org.br/
http://www.museudalinguaportuguesa.org.br/
https://pt.wikipedia.org/?title=Museu_da_L%C3%ADngua_Portuguesa
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advento conceitual do patriménio para algo além do concreto-material, algo ligado
muito mais ao signo do que a matéria de fato, foram desenvolvidas outras formas de
expografia dentro do museu.

O Museu da Lingua Portuguesa traz, portanto, como proposta, a
utilizacdo da tecnologia informatica para preservar um patrimonio, que é imaterial. A
historia, os conceitos e as significacbes da cultura da lingua s6 se podem desenvolver,
desse fato em um espaco que também ndo é material e pertencente ao mundo fisico, o
ciberespaco. Entende-se como ciberespago uma “realidade multidimensional artificial
ou virtual globalmente em rede, sustentada e acessada pelo computador”
(SANTAELLA, 2004, p. 99). A imersdo teria um meio/suporte onde conectaria o
individuo a experiéncia de imersdo através de um canal tecnoldgico, resultando no
corpo que interage com esse ‘espaco’ e ¢ definido como corpo plugado. (SANTAELLA,
2004. p. 202-204):

Nesse tipo de corpo — o corpo plugado — os niveis de interfaces variam, desde
o nivel mais superficial, por exemplo, quando se usa o computador para
escrever um texto, até o nivel mais imersivo que se da nas cavernas de
realidade virtual (...) O corpo fica plugado no computador, enquanto, através
do acionamento dos sentidos, visdo e tato especialmente, a mente navega
através de conexdes hipertextuais e hipermidiaticas, tanto nos interiores dos
CD-Roms quanto nas redes. (SANTAELLA, 2004. p. 203).

Nessa pesquisa também temos como hipdtese que com o
desenvolvimento de ambientes imersivos em museus, 0 corpo humano pode amplificar
seus sentidos dentro da realidade, desenvolvendo seu carater pés-humano®, com
extensdes ampliadas, e ter uma nova experiéncia de percepcdo sobre a arte e a historia
contadas através de aparatos tecnoldgicos e simbdlicos. Os préprios objetos reais ou
virtuais exibidos como patriménio no museu sdo signos de memoria e extensdo dos
artefatos historicos e representacdo do passado.

As instalagdes do museu sdo divididas em trés andares localizados no
prédio da Estacdo da Luz. Os setores administrativos do museu ficam separados da
entrada do publico visitante, que tem acesso aos trés andares de exibicdo com o ingresso
de R$6,00 a inteira, R$3,00 a meia, gratuidade para criangas de até 7 anos, professores
da rede publica, pessoas com deficiéncia e entrada gratuita os sabados. O horario de
funcionamento é de 10h as 18h e segunda o0 museu nédo abre. O primeiro andar se trata
de exposicdes temporarias com tematicas temporarias que valorizam a cultura da lingua

como piadas, Cazuza, Machado de Assis, Jorge Amado, entre diversos outros autores e

% «O pos-humano representa a construgéo do corpo como parte de um circuito integrado de informagéo e
matéria que inclui componentes humanos e ndo-humanos”. (SANTAELLA, 2004. p. 192).
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signos. Esse andar ndo sera analisado nesta presente dissertacdo por ser uma exposi¢do
rotativa e ndo acervo permanente do museu.

O segundo piso do museu apresenta seu acervo permanente, dividido em
cinco instalages: a Grande Galeria, Palavras Cruzadas, Linha do Tempo, Beco das
Palavras, Histdria da Estacdo da Luz e Mapa dos Falares. Nesta dissertacdo todas as
exibicdes desse andar serdo analisadas sob o ponto de vista semidtica. No terceiro piso
estdo presentes as instalagcGes do Auditorio e a Pracga da Lingua, que funciona como um
planetario de poesias atraves de recurso audiovisual. Essa Praca também sera analisada,
portanto, ndo em sua totalidade, devido ao fato da instituicdo ndo aceitar fornecer o
contetdo individual de seu acervo ou autorizar a captacdo através de gravacdo da Praca
da Lingua para esta pesquisa académica, mesmo tratando de um bem publico da cultura
e do conhecimento. O Museu alega que ndo fornece 0 acesso ao acervo audiovisual por
questdes relativas a Lei dos Direitos Autorais.

No dia 21 de dezembro de 2015 um incéndio de grandes proporc¢des tomou
conta das instalacbes do museu, danificando o espaco de trés andares e resultando na
morte de um funcionario. A dissertacao ja estava em processo de finalizacdo. De acordo

com O museu:

Estamos profundamente abalados com o incéndio que atingiu o Museu da
Lingua Portuguesa na tarde desta segunda-feira (21/12/2015) e lamentamos,
acima de tudo, a morte do bombeiro civil Ronaldo Pereira da Cruz, que
trabalhou na tentativa de controlar o fogo. Neste momento, agradecemos a
todos os nossos funcionarios e equipes do Corpo de Bombeiros, Policia
Militar, Guarda Civil Metropolitana e Defesa Civil que ndo mediram esforcos
na tentativa de salvaguardar o edificio. Agradecemos também a equipe da
Pinacoteca do Estado pelo pronto acolhimento a todos que estavam
trabalhando no local. O Museu cumpria regularmente com todas as rotinas de
seguranca € contava com seguro contra incéndio. Neste momento,
aguardamos informagcfes da pericia sobre as causas do incidente.
O acervo virtual que era a marca do Museu da Lingua Portuguesa pode ser
inteiramente reconstruido a partir de nosso backups e arquivos. Na exposi¢do
temporaria em homenagem a Camara Cascudo ndo havia pegas originais,
apenas réplicas e elementos museograficos. O Museu, assim como a nossa
lingua, permanecera vivo e dindmico. Enquanto o edificio estiver sendo
reconstruido, encontraremos outras maneiras de dar continuidade as
atividades culturais. Agradecemos as mensagens de apoio e solidariedade que
estéo chegando de todo 0 Mundo.®

% Nota sobre o incéndio emitida pelo museu. Disponivel em: <www.museudalinguaportuguesa.org.br>
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4.1.2. A semiotica no museu da lingua

Sob o ponto de vista semidtico, a tematica da lingua como sendo patrimonio
de exibicdo apresenta caracteristicas semioticas em si mesmo. Todos 0s museus,
independente do assunto, trazem linguagens por processarem informacdes, codigos,
significados e também trazem a tona a propria semidtica, por apresentarem signos de
memoria que subsituem o objeto-histdria, geram interpretantes e impactam sob o
emocional, energético e I6gico da mente interpretadora do visitante. Neste caso, o que
se tem é um museu de metalinguagem e metassemidtica, porque 0 objeto que o signo
intenta representar e determinar € a prépria linguagem e a prépria semidtica.

Considerando os signos da escrita, da fala, das expressdes culturais e o
processo de comunicacdo através da linguagem como um processo puramente
semidtico, 0 Museu da Lingua pode ser definido como um museu sobre a semiotica. O
que a instituicdo apresenta sdo inumeras possibilidades de signos e significacGes de
recursos linguisticos e de convencgdes culturais que simbolizam e constréi o objeto, a
nossa lingua. O universo de linguagens apresentado pela entidade é transbordado de
estética, interacdo e representacdo de icones, indices e simbolos, que resultam em
diversos outros signos e infinitas significacdes em um processo de semiose infinita.

A Estacdo da Luz é uma importante convergéncia ferroviaria onde ha a uniéo
de vérias linhas de trem e metr6 com um fluxo muito grande de pessoas com diversas
vertentes culturais, formas de utilizacdo da lingua, estéticas, plasticas e simbologias
expressadas através moda, na fala e nos signos inerentes aos gestos, a introspeccao e as
sugestBes e apontamentos de personalidade e pensamento dos esteredtipos. Existe ali
um territério de diferentes personalidades: é possivel encontrar o usuério do transporte
com aparéncia de rosto cansado, os que manifestam a lingua através dos seus multiplos
sotaques na fala e os que utilizam do idioma para fazer musica ao vivo nas
proximidades da estacao.

A localizacdo do museu tambeém apresenta apelo simbdlico, considerando
a Estacdo da Luz um espaco convencionado a partir de legi-signos como um ambiente
onde existe uma profunda troca de mensagens, no ambito da lei e do padrdo cédigo da
palavra, onde a lingua portuguesa alcanga grande relevancia e consenso enquanto
codigo urbano de comunicacdo em cenario historico da cidade com o maior nimero de
falantes da lingua. Logo na entrada do museu, o visitante se depara com o logotipo da

instituicdo préximo a bilheteria.
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) museu da
lingua portuguesa
ESTACAOD DA LUZ

Figura 3- logotipo do museu da lingua**’

A imagem é um signo que sugere possivel interpretacdo de uma marca de
impressdo digital de um dedo, como as que sdo obrigatdrias nas carteiras de identidade.
A partir de outras possibilidades de abstracdo € possivel também enxergar uma
ilustracdo semelhante a uma galaxia. Através do video exibido no terceiro andar do
museu o logotipo formado apresenta a juncdo do universo e a0 mesmo tempo a
identidade. De acordo com a semiotica a imagem carrega muito o aspecto de simbolo,
por apresentar ideias e pensamentos através da gravura que representa universo e
identidade e os dois temas dialogam com a questdo da lingua portuguesa.

Assim como os contetdos audiovisuais disponiveis no museu, que serao
descritos e analisados a seguir, como o proprio idioma, a colecdo retrata a lingua
portuguesa como um patrimdnio imaterial de identidade, considerando identidade o
sentimento de pertencimento a uma nacdo. (HALL, 2013, p.8). Carrega-se dentro da
impressdo digital da lingua caracteristicas que envolvem um grupo em comum e que Sao
compartilhadas por um determinado conjunto de pessoas - os falantes do idioma do
portugués, que processam a comunicacdo através do mesmo cddigo identitario.
A semelhanca da representacdo com uma constelacdo de aproxima a temaética da lingua
quando entendemos o idioma como um complexo universo de possibilidades. O espaco
da palavra possui infinitas possibilidades de combinacdes e interpretacdes que estdo em
constante processo de transformacao de apropriacéo e significagéo.

O museu apresenta a primeira impressdo de seu acervo através de uma
escultura que ocupa todos os trés andares de sua construcdo e de onde é possivel ser

visualizado de dentro do elevador, que € transparente. A estrutura de 16 metros de altura

%" Imagem retirada do site oficial do museu. Disponivel em: <www.museudalinguaportuguesa.org.br>
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¢ chamada “Arvore da Lingua” e apresenta coloragdo marrom, com uma mistura de
letras, palavras e imagens localizando o indo-europeu nas raizes, palavras da lingua

portuguesa no tronco e imagens dos objetos que elas representam na copa da arvore.

Figura 4 - Arvore da Lingua™®

A obra de arte contextualiza as origens do idioma em sua raiz dentro do
indo-europeu, e traz um contexto frutifero da comunicacdo, que através do caule e
sustentacdo da palavra na nossa lingua resulta em folhas de imagens e projecGes de
significado da comunicacdo que s6 sdo possiveis através das letras, vocabulos e demais
formas de linguagem.

A seguir serdo analisadas as instalagdes permanentes do segundo piso, que
sdo a Grande Galeria, Palavras Cruzadas, Linha do Tempo, Mapa dos Falares e Beco
das Palavras e também as instalacfes do terceiro piso, que sao o auditorio que apresenta
filme de 10 minutos sobre a lingua portuguesa e também a Praca da Lingua, que exibe
uma espécie de projecdo de imagens e audio mostrando trechos de poesia e literatura.
As demonstra¢Bes do primeiro piso ndo serdo analisadas por fazer parte de exibicdes

temporéarias do museu e ndo estarem no acervo permanente da instituicéo.

4.1.2.1. A Grande Galeria

A Grande Galeria e extenso painel que ocupa 106 metros de comprimento,
onde sdo exibidos varios documentarios com imagens, sons, musicas e entrevistas sobre
a lingua portuguesa. Esse grande teldo é dividido em diversas partes menores, formando
ao todo diversos conjuntos de imagens. Em cada conjunto, todos os videos e audios séo
da mesma tematica, com alta qualidade de imagem e som. Ao logo de todo o painel, trés

documentarios diferentes sdo exibidos simultaneamente. O sistema de audio acompanha

% Imagem retirada do arquivo do site do museu. Disponivel em:
<www.museudalinguaportuguesa.org.br>
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a perspectiva do visitante com vérias caixas de som distribuidas pela galeria. Dessa
forma, & medida que o espectador caminha pelo corredor, o audio que ele escuta é

relativo a imagem que esta a sua frente.

Figura 5: A Grande Galeria®

Os documentarios s@o breves, cerca de 6 minutos cada um, e as tematicas
sdo divididas a partir dos seguintes assuntos: cotidiano, cultura, natureza, culinaria,
carnavais, dangas, festas, futebol, mdsicas, raiz lusa, relacdes humanas e religido. A
escolha desses fendmenos como exemplos de trocas estéticas, existenciais e simbdlicas
da lingua portuguesa funciona como forma de ampliar a nocéo do signo da lingua para
outras esferas além da fala, da escrita e da palavra. Por identidade entende-se “aspectos
de nossas identidades que surgem de nosso ‘pertencimento’ a culturas étnicas, raciais,
lingiiisticas, religiosas e, acima de tudo, nacionais” (HALL, 2013, p.8). Como a vertente
do trabalho serd a partir da semidtica, a identidade cultural serd considerada um
processo signico através da troca de icones, indices e simbolos entre uma
mensagem/signo e o receptor/interpretante.

O documentério aborda todos esses temas a partir de diversas vertentes. A
lingua se desenvolve no cotidiano e de forma pluralmente multicédigos®, sobretudo nos
cenarios urbanos, onde as pessoas, 0 estilo, a moda, os modos de comunicacdo, 0
sotaque, as expressdes faciais e as a¢Oes ja revelam um universo de linguagens por
detras das personalidades. Isso equivale também a tematica das relacbes humanas. No
caso da cultura, as manifestacGes identitarias que compde o imaginario de trocas
simbolicas funcionam também como meio de signos e linguagens que tangem

especificamente a lingua portuguesa. A propria culinaria também é um meio dessa

% Imagem retirada do site oficial do museu. Disponivel em: <www.museudalinguaportuguesa.org.br>
*0 processos comunicacionais hibridos, articulando relagdes signicas de indeterminagéo, existencialidade
e procedimentos logicos (PIMENTA, 2014, p.119).
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manifestacdo de identidade local e regional e da propria cultura diversa do Brasil - 0
proprio sabor da comida apresenta uma linguagem que remete a diferentes localidades e
culturas.

A religido mostra a lingua como um meio e um canal de propagacao da fé,
assim como as origens de diversas crencgas de outros paises que sofreram adaptacoes e
apropriacOes regionais da cultura do Brasil, se tornando também um bem hibrido
nacional. A raiz lusa situa os primordios do portugués de Portugal que foi impactado
por mudancas de acordo com a identidade brasileira. Na musica, a lingua se decompde
em muito mais do que letras misturadas aos sons: ela também é demonstracdo de
linguagem diversificada dentro dos sonidos e dos escritos, resultando em legi-signos de
ritmos especificos do Brasil como a Bossa Nova e 0 Samba.

Os topicos relacionados a carnavais, dancas, festas e futebol séo
especificamente manifestacdes signicas e processos de identidade cultural confluidos
unicamente através de signos, que apresentam, indicam e representam algo. A propria
estética dessas quatro temaéticas, o que elas trazem de objetos e o simbolismo de cada
artificio presente em suas imagens resulta em um hibridismo de expressdes que pode ser
definido como semblante da lingua portuguesa. Por fim, a propria natureza também
influencia na concepcdo do idioma, porque todos os signos que vem dela se proliferam
através da linguagem e determinam nosso préprio olhar sobre ela e os meios culturais
que utilizamos para fazer referencia-la.

A perspectiva do visitante diante a instalacdo da Grande Galeria é a do
espectador com participacdo indireta. Ele ndo vai participar diretamente através de sua
acdo em relacdo aos documentérios, porém, fard inimeras interacdes mentais sobre o
que ele esta vendo. A sensacdo dos meios e do conteudo audiovisual é a de uma sala de
cinema, pois sdo telas enormes, maiores inclusive que as do proprio cinema, onde o
observador pode explorar o ambiente andando sobre ele ou mesmo sentado nos espacos
disponibilizados para 0s que querer assistir aos videos.

Como sdo varios documentarios simultaneos, que trocam de tematica em
poucos minutos, pode acontecer do espectador ndo completar um ciclo ou néo assistir
um enredo inteiro, portanto o visitante ndo apreende em sua a totalidade os sin-signos e
os legi-signos dispostos através dos contetdos presentes no video. Porém, durante todo
0 percurso da visita a Grande Galeria funciona, principalmente, como carater estético na
composi¢do do museu e ndo apenas como contetdo. De todas as instalagdes do segundo

piso do museu, apenas a do Beco das Palavras ndo acompanha os efeitos estéticos,
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qualitativos e sensiveis do conjunto de imagens que seguem em sintonia por 106 metros
através dos conjuntos de tel6es da Grande Galeria.

Portanto, mesmo estando em outras partes do museu, se 0 observador olha
para a lateral da Grande Galeria, ele verd uma infinitude de quali-signos através de
imagens em movimento de diversas formas e cores que ajudam a compor a estética de
alta tecnologia de seu acervo multimidia e na sensibilidade de sua obra. Assim, embora
os documentarios da Grande Galeria apresentem muitos indices e simbolos na sua
imagem, através do conteudo no painel audiovisual, eles também comp&em o cenario
do museu com muitos icones, ao apresentar um universo de possibilidades para o
visitante que decide mergulhar na lingua. A apresentacdo sensibiliza o espectador que
apenas visualiza a Grande Galeria sem de fato assistir aos videos, por sublimar
qualidades de imagens, cores e formas através de hipoicones que resultardo em um

efeito ao compor a estética do museu.

4.1.2.2. Palavras Cruzadas

A instalacdo denominada Palavras Cruzadas fica proxima ao ambiente da
Grande Galeria, portanto é impactada por ele esteticamente na maioria da visita. A
funcdo dessa exibicdo é mostrar as diversas origens de palavras da lingua portuguesa
que atravessaram varias outras culturas, regiGes e costumes e foram apropriadas pela
nossa lingua no Brasil, sofrendo adaptacdes simbodlicas do nosso pais. Sdo “totens
dedicados as influéncias das Linguas e dos povos que contribuiram para formar o
Portugués falado no Brasil”.** Esses totens s&o estruturas da cor laranja que de um lado
apresentam um computador interativo com um sofd, para que o visitante possa sentar e
entrar em um universo digital da origem de varios vocabulos da lingua portuguesa e do
outro lado, varios objetos especificos da cultura, dos povos e nacGes relativos aquele

totem e aquela palavra.

* Trecho explicativo retirado do site oficial do museu. Disponivel em:
<www.museudalinguaportuguesa.org.br>



http://www.museudalinguaportuguesa.org.br/
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Figura 6 — Palavras Cruzadas*

Sdo oito totens tematicos divididos nos seguintes assuntos: os totens
“quicongo” e o “quimbundo e umbundo” s3o dedicados as palavras da lingua
portuguesa que sdo de vertente da matriz africana; os totens “tupinamba” e “linguas
indigenas hoje” mostram as palavras que tiveram sua origem em linguas indigenas; os
trés totens, “espanhol”, “inglés e francés” e “linguas de imigrantes” mostram os
vocabulos trazidos e adaptados de outros idiomas e o ultimo totem, o “portugués no
mundo”, mostra as palavras da lingua portuguesa falada em oito paises € em cinco
continentes.

Em cada um desses totens aparecem diversas palavras em ordem alfabética
descendo no monitor do computador. Todos os vocabulos apresentados sdo da lingua
portuguesa e suas origens se ddo através dos povos especificos da temética de cada
totem por onde o usuario da interface navega. Um exemplo é o totem do “Quimbundo e
Ubundo” — aparece no monitor desse suporte um universo de palavras de origem
especifica dessa vertente africana como “banguela”, “bunda”, “berimbau”, “cachimbo”,
“ginga”, “minhoca”, entre dezenas de outras expressoes livres para a interacdo atraves
do sistema touch screen.*® Ao escolher qualquer uma desses vocabulos, aparecem varias
curiosidades relativas a esse signo/palavra.

Ao selecionar a palavra “minhoca”, (APENDICE 1) por exemplo, o

computador muda de tela, mostrando o significado da palavra, sua origem e ainda

*2 Imagem retirada do site oficial do museu. Disponivel em: <www.museudalinguaportuguesa.org.br>
*8 «“Tela sensivel ao toque ¢ um display eletronico visual que pode detectar a presenga e a localizagio de
um toque dentro da area de exibig@o, por meio e pressdo”. Disponivel em:
<www.tecmundo.com.br/multitouch/177-0-que-e-touch-screen-.htm>



http://www.tecmundo.com.br/multitouch/177-o-que-e-touch-screen-.htm
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apresenta outras trés opcdes relativas ao assunto através de hyperlinks*: um mapa
seguido de um texto que fala sobre as regides do “quicongo, quibundo e ubundo”; outra
opcao de hiperlink é o “Povos que falam essa lingua”, dentro desse propria pagina ainda
¢ possivel explorar 0s usos e costumes desses povos, suas crencas, arquitetura,
tecnologia e arte e outras palavras. Por fim, o ultimo hiperlink da primeira pagina seria
uma lista de palavras onde aparecem varios outros vocabulos que se relacionam com o
signo escolhido.

Ao contrario da posicdo do espectador da Grande Galeria, que € um receptor
de uma grande tela com contetdo audiovisual, onde ndo existem muitas possibilidades
diretas de participacdo em relagdo ao que estd sendo mostrado, a instalacdo das Palavras
Cruzadas traz possibilidades diretas da cultura da participacéo e da interatividade ativa,
onde o usudrio da interface pode, a partir de suas escolhas e preferéncias, direcionar a
escolha da palavra que ele tem interesse em saber o significado e origem. Existe ali um
ambiente digital onde o visitante possui carater ativo sobre os algoritmos e a propria
historia da lingua que o museu exibe como patrimbnio imaterial, pois é ele quem
seleciona, a partir do seu interesse, repertorio e mente interpretadora, qual trecho de
memoria se apresentara através de signos dentro da interface computacional.

Assim, cada visita a instalagdo Palavras Cruzadas se torna uma experiéncia
Unica, pois entre possibilidades de infinitas palavras, dificilmente o usuéario ira
selecionar os mesmos vocabulos. Essa instalacdo é, portanto um ambiente digital rico na
amplitude de icones, com diversas possibilidades de escolha. O espectador do museu e
ator na interface nesse momento determina ativamente a formacdo dos signos a serem
desenvolvidos a partir de suas referéncias, preferéncias, entre outros.

As imagens de palavras produzidas através da computacdo grafica sao legi-
signos resultante de um padrdo de codificacdo de alta complexidade através de
programas numéricos, equacdes matematicas inerentes ao proprio modo de pensar da
maquina. Entretanto, a producédo possivel de visualizar atraves da tela do computador
desse processo semidtico opera por quali-signos que carregam uma estética através do
sensivel do préprio touch screen, onde é possivel tocar na palavra que antes parecia
estar voando e também sin-signos, onde é possivel visualizar varias imagens relativas ao

conteddo e indicios dos povos de cada totem.

* Hiperligagdo: “é uma referéncia dentro de um documento de hipertexto a outras partes desse
documento ou a outro texto” Fonte: Wikipédia. Disponivel em:
< https://pt.wikipedia.org/wiki/Hiperliga%C3%A7%C3%A30>
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Por fim, as palavras carregam ndo so seu legi-signo, mas também todo seu
aspecto simbdlico, ndo s6 por representar alguma lei apropriada pelo significado, mas
também por fazer mencéo as suas origens, impactando nos infinitos interpretantes que a
mente do usuario pode atravessar. Podendo ser emocional, energético ou ldgico, o
interpretante do usuario pode carregar todos esses aspectos. Entretanto, no ato da sua
escolha em sistemas interativos, ele necessita atraves do signo e do interpretante resultar
em uma acdo que vai determinar sua interacdo com o sistema, tendo altamente

caracteristicas de interpretantes energéticos.

4.1.2.3. Linha do Tempo

A Linha do Tempo ¢ um painel que funciona como “uma linha com recursos
interativos onde o visitante podera conhecer melhor a histéria da lingua portuguesa”.*
A instalacdo de desenvolve em um panorama com imagens, textos e videos em parede
aposta a Grande Galeria, onde € possivel ler de forma cronolégica sobre a historia da
lingua desde suas origens remotas e indo-europeias até os dias de hoje. A atracdo
compde linhas dos acontecimentos que falam sobre a lingua portuguesa, as linguas
africanas e as amerindias. O trajeto comeca nos 500 AC até o ano 2000 em diante. A
evolucdo do portugués passa pelo etrusco, o latim classico e as linguas romanicas

antigas.

Figura 7 — Linha do Tempo™

Embora a Linha do Tempo apresente caracteristicas de hibridismo ao unir
varias linguagens no mesmo painel, ela ndo possui um valor estético tdo eficaz quanto a
Grande Galeria e também ndo proporciona grande interacdo e participagdo como as

instalagcbes Palavras Cruzadas e Beco das Palavras. A maneira como a narrativa

* Trecho explicativo retirado do site oficial. Disponivel em:
<www.museudalinguaportuguesa.org.br/instalacoes.php>
*® Imagem retirada do site oficial do museu. Disponivel em: <www.museudalinguaportuguesa.org.br>
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cronoldgica da histéria da lingua se apresenta se assemelha ao modo como muitos
museus contemporaneos utilizam para abordar o assunto a partir de tecnologias
convencionais e ndo somente a alta tecnologia.

O grande painel engloba textos através dos legi-signos convencionais das
palavras para representar um padréo e uma lei e trazer informac6es no proprio codigo da
lingua sobre a histéria do idioma. As imagens que ajudam fortemente a compor o
panorama é cercada de sin-signos, por utilizar o signo através fotografia a fim de indicar
0 objeto no seu aspecto existencial. O proprio painel é cercado de mapas para apontar
onde a historia contada atraves das linguagens, palavras e imagens pode ser localizada
no espaco geografico. Os mapas funcionam como legi-signos e ilustram
geograficamente como os territérios, as conquistas e as imigracdes influenciaram no
caminho percorrido pelo idioma, seus processos de adaptac@es e hibridismo cultural.

Por fim, o panorama apresenta alguns televisores e monitores que nao
permitem interacdo a partir do recurso touch screen. Eles mostram imagens em
movimento em alguns casos e em outros mostram aspectos historicos, como as
diferencas do portugués no Brasil e o portugués de Portugal. Mesmo ndo sugerindo
tantas possibilidades de interacdo e participacdo, essa instalacdo pode ser definida
através do hibridismo por apresentar signos através de textos, imagens e contetdo

audiovisual.

4.1.2.4. Mapa dos Falares

A instalagdo Mapa dos Falares torna possivel “a partir de um grande mapa do
Brasil, o visitante pode escolher uma localidade e apreciar (ver e ouvir) depoimentos de
diversas pessoas, verificando, assim, os diversos ‘falares’ do brasileiro”.*” Uma grande
tela interativa torna possivel navegar pelo mapa e explorar os diversos sotaques,

expressOes regionais e 0 modo de falar das pessoas de todos os estados do pais.

47 Fonte: www.museudalinguaportuguesa.org.br



http://www.museudalinguaportuguesa.org.br/
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Figura 7 — Mapa dos Falares®

A frente do espectador aparece uma tela grande com o escrito “Mapa dos
Falares” e logo abaixo um computador com o mapa do Brasil. O usudrio da interface
pode clicar através de sistema touch screen qualquer estado do pais e em seguida,
aparecem 0s nomes das cidades mais importantes do estado. Ao reproduzir a escolha de
uma dessas cidades, surge na tela a frente do telespectador e usuério de interface um
breve documentério sobre o estado escolhido. No video, varias pessoas nas ruas falam
sobre diversos assuntos com sotaques e expressdes especificas da regido, contam casos
e declaram prosas.

O Mapa dos Falares funciona como um legi-signo interativo gigante, pelo
fato do mapa ter fortes caracteristicas de legi-signo. O recurso gréafico apresenta as
regides do pais e a interacdo do usuério com o computador resulta em videos, sons e
imagens a partir da sua escolha. (APENDICE 2) A sonoridade regional reproduzida
através dos falares do video carrega todo o sensivel de uma estética local do proprio
sotaque através de quali-signos, mas que ajudam a compor icones, indices e simbolos de
toda a representacdo que o sotaque e a fala carregam. A reproducdo das imagens
demonstra indices através da exibig¢do concreta de pessoas que aparecem no video e que
sdo de fato moradores desses locais.

Mais uma vez, assim como a instalacdo das Palavras Cruzadas, a histdria e
0s signos presentes na instalacdo e as associaces signicas possiveis dependerdo da
escolha do visitante e de sua mente interpretadora, pois sdo inumeras possibilidades
icOnicas de acesso a videos através do mapa interativo e o contetdo audiovisual sé se
reproduzird com a interacdo do usuario. Portanto, o0 Mapa dos Falares funciona, como
artificio de museu e signo de memoria, diferente para cada receptor. Assim, 0s
interpretantes gerados nessa instalacdo precisam ser energéticos, para que haja interacéo
ndo s6 mental, mas também energética, com a agdo existencial e ativa entre signo,

interpretante e usuario sobre a propria maquina.

*® Imagem retirada do site oficial do museu. Disponivel em: <www.museudalinguaportuguesa.org.br>
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4.1.2.5. Beco das Palavras

O Beco das Palavras é uma instalacdo altamente interativa que funciona
como uma “sala com jogo etimoldgico interativo que permite ao visitante brincar com a
criacdo de palavras, conhecendo suas origens e signiﬁcados”.49 S&o trés mesas que
dividem o jogo eletronico interativo, onde é possivel formar diversas palavras e
descobrir um pouco sobre sua origem. A formacdo das palavras engloba a juncdo entre
silabas e também de prefixos e sufixos para a construgdo do vocéabulo. O jogo cumpre

bem sua funcéo de ser didatico, interessante e muito interativo.

Figura 8 — Beco das Palavras™

Sdo trés mesas de silabas, prefixos, sufixos, radicais e conjunto de letras que
ndo fazem sentido sozinhas. Esses pedacos de palavras aparecerem como se estivessem
flutuando no meio de uma agua. Elas ficam se mexendo de um lado pro outro,
vagarosamente, e na medida em que o espectador coloca seu brago em cima da mesa e
das palavras que estdo “nadando”, ele consegue mové-las apenas com 0 movimento do
seu brago. Dessa forma, é possivel juntar as silabas soltas, os prefixos e 0s sufixos e o
conjunto de letras e formar varias palavras. (APENDICE 3)

As possibilidades sdo muitas. Um exemplo ¢ a jun¢@o dos trechos “eleg” e
“ancia” que formam a palavra “elegancia” e resultam na palavra escrita na mesa digital,
com a exposigéo de sua origem, seu significado original e sua definigdo no dicionério da
lingua, assim como o som do prdprio jogo que emite vozes que leem o0s textos e
explicam os conceitos dos vocabulos. Em alguns casos, como o da expressao “barata”,

apos a juncao de silabas e a criacdo da palavra aparece também um breve contetdo

* Descricéo retirada do site oficial do museu. Disponivel em:
<www.museudalinguaportuguesa.org.br/instalacoes.php>

%0 Fotografia retirado do site. Disponivel em:
<http://www.conhecendomuseus.com.br/v1/v1/author/deborah/page/7/>
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audiovisual na prépria mesa do jogo com imagens, sons, explicando a historia do
vocabulo, sua origem e como ela foi apropriada pelo senso comum.

Esse jogo apresenta atividade com caracteristicas de intensa interacdo e
também estética. O sensivel pode ser percebido no instante em que o visitante entra na
sala, que é mais escura e fica afastada das outras instalaces e tem seu olhar
imediatamente direcionado para o feixe de luz azul das letras em destaque, que geram a
sensacdo de estarem “nadando” nas trés mesas de alturas diferentes. A consisténcia de
quali-signos ainda impressiona no momento que o espectador do museu posiciona seu
braco em cima da mesa, pois o formato do seu braco reflete instantaneamente na agua e
ele possui a liberdade para movimentar os conjuntos de letras e silabas da maneira como
quiser e puxar alguma que esteja no canto da mesa/tela enorme para se juntar a outra e
formar alguma palavra. Ao aproximar trechos de letras que ndo fazem sentido, elas
batem umas nas outras e se repelem e apenas se anexam no momento em que 0 conjunto
faz sentido com a formacéo de um vocéabulo da lingua.

Além dos quali-signos, o jogo é permeado de sin-signos, principalmente os
que aparecem videos com imagens e indicios do signo no momento da sua apari¢do. A
prépria etimologia carrega trechos com significado em outras linguas, que sozinhos ndo
fazem sentido, mas que contribuem para a construgdo simbolica da palavra e explicam
seu conceito no nosso idioma. Por isso a etimologia tem muita participacdo dos legi-
signos, por trazer a tona convencdes do signo de outras geracdes que deram origem a
apropriacdo do significado na lingua portuguesa.

A perspectiva estética do visitante nessa instalacdo é a de um usuario de
jogos eletrénicos de alta participagdo e interacdo corpGrea, como em um jogo da
Nintendo Wi**, o que difere do espectador audiovisual da Grande Galeria ou do usuério
de um computador nas Palavras Cruzadas, ou mesmo do visitante de um museu

tradicional como na Linha do Tempo.

4.1.2.6. Histdria da Estacao da Luz
Essa breve instalacdo se localiza em um corredor que da acesso do Beco das
Palavras até a regido das Palavras Cruzadas e atravessa corredor com portas que dao

acesso a banheiros e escadas. Sdo “painéis que mostram um pouco da histéria do

5! Jogo que possui sensor de movimentos especiais. Disponivel em: <www.tecmundo.com.br/video-
game-e-jogos/2504-como-funciona-o-nintendo-wii.htm>
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edificio sede da Estacdo da Luz e os trabalhos de restauro realizados antes da
implantagio do Museu da Lingua Portuguesa”.>

A Historia da Estacdo da Luz se trata mais de um painel historico e
institucional sobre a localizacdo do museu e sobre sua restauracdo do que a propria
lingua portuguesa, portanto, foge um pouco da temética da lingua. Ela ndo sera
analisada detalhadamente neste trabalho por se tratar puramente da histdria da propria
estacdo. No site oficial do Museu é considerada uma instalagdo especifica, mas em
outros sites educativos, como o Wikipédia,>® essa instalacdo ndo é nem mencionada. O
painel fica em um corredor e apresenta imagens, fotografias e textos sobre a histéria da
estacdo da luz.

O segundo andar do acervo permanente do museu Se apresenta assim, como
consideravelmente interativo, por ter instalagcdes como Palavras Cruzadas, Mapa dos
Falares e Beco das Palavras que permitem acdo e participacdo de forma efetiva dos
espectadores do museu e por apresentar uma estética de alta tecnologia como o
contetdo multimidia da Grande Galeria e da Linha do Tempo. Sob o ponto de vista da
semidtica os interpretantes gerados pelos visitantes podem ser interpretados, sobretudo,
como energéticos, por influenciar e depender da acdo, da interacdo, do carater palpavel
do ator com a rede. Os signos presentes na histéria e na memdria da lingua se
corporificam através da multimidia e despertam a estética do sensivel através da

concretizacdo do toque e do romance com a interface.

4.1.2.7. Video de exibi¢do no cinema do museu

No terceiro andar do museu o visitante deve esperar em uma fila para assistir
a um video (ANEXO 1)** e depois visitar a Praca de Lingua. Na lateral dessa fila é
possivel ver descritos nas paredes os créditos dos responsaveis pela concep¢do do
museu. Dentro de um Auditério, o espectador senta em uma espécie de cinema e é

convidado a assistir um video.

52 Descric#o retirada do site oficial do museu. Disponivel em:
<www.museudalinguaportuguesa.org.br/instalacoes.php>

>3 pagina da Wikipédia do museu. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/?title=Museu_da_L%C3%ADngua_Portuguesa>

% 0 video exibido no museu esta disponivel no anexo 1 desta dissertagdo. Também esta disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=2LNopxcBVms>



https://pt.wikipedia.org/?title=Museu_da_L%C3%ADngua_Portuguesa
https://www.youtube.com/watch?v=2LNopxcBVms
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O video inicia com uma mdusica que sugere um tom de acdo e mistério,
possivel de ser encontrado nos filmes de aventura e guerra. Um grito apresenta uma
sensacdo de expansao e de grande amplitude pelas cordas vocais de um homem. Entéo,
na voz da atriz Fernanda Montenegro, a narrativa do video se inicia com a frase: “A
linguagem humana surgiu ha milénios”. >>A partir dai, Montenegro narra a trajetéria da
lingua desde a pré-histdria até as readaptacbes dos dias de hoje, tratando a evolugdo da
linguagem com uma imagem que apresenta uma luz no meio da escuriddo, sugerindo
esbocos de constelacdes e fumaca cdsmica. Assim ela conclui: “Com a linguagem nasce
o universo propriamente humano”. Tal perspectiva cai na premissa de que o museu nao
se trata somente de um museu de lingua, ou idioma, mas de todas as formas de
linguagem, comunicacdo e semidtica sendo assim um museu metassemidtico,
principalmente quando é afirmando da auséncia de registro da primeira palavra, canto
ou danca.

Em seguida aspectos como razdes, emocgOes, sonhos e projetos sao
apresentados como fendmenos vindos do universo que se relacionam com a propria
linguagem. Nesse momento, imagens com hierdglifos, desenhos antigos e objetos de
antiguidade sdo projetadas. Em algum momento, a narradora menciona que “sd nds
temos saudade do que passou”, nesse instante ¢ possivel correlacionar a nogdo de
passado ao museu, memoria e historia, porque é s através das tecnologias e dos meios
de registro € possivel processar as recordacdes e lembrancas. As imagens seguintes
remetem a tecnologias e ciéncia, com antenas, engrenagem, foguete, antena, mandarim,
olho, linguagem em geral, outra escrita.

O cinema dentro do museu para exibicdo e contextualizacdo da historia e da
memoria se constitui em forma ferramenta a completar o museu um espaco hibrido,
onde varios meios e dialogos se relacionam num complexo sistema de intermedialidade.
O hibridismo aqui se constrdi trazendo o cinema, mesmo que com documentarios, mas
ainda constituidos de um espaco para ilustrar a historia. Dentro do hibridismo, com a
juncgdo da varios meios, existe a extensdo da memoria e da histdria para dialogar o que
esta sendo contato. O cinema é um espacgo que as pessoas estdo acostumadas, portanto
ajuda na constru¢do da historia. “Nosso reino ¢ o dos signos e nele se instaura o

universo da palavra”.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2L NopxcBVms>. Todas as referéncias entre
aspas sem indicacao nesse subcapitulo sdo do video institucional do museu da lingua.
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115

A aparicdo de diversos povos expressando suas diversas linguas traz o
carater iconico da sensibilidade e da sonoridade indeterminada da potencialidade da
palavra. O indice nesse conjunto de imagens fica por conta da visibilidade das pessoas
que falam vocabulos de suas linguas e no final, a escrita, através do simbolo e da
representacdo se reduz as letras que tomam conta da tela ndo sé enquanto sonoridades,
mas também como imagens.

“N#o existe humanidade sem lingua. E ela que dé significado ao que somos
pensamos ¢ fazemos”. Neste momento as palavras somem e aparecem fotografias com
rostos de varias pessoas. A prépria fala e a lingua se tornam inerente e extensao
identitaria e simbolo daquele proprio grupo ou daquela propria pessoa. “A lingua é
como a espinha dorsal que pde de pé as sociedades, organizando crengas e costumes,
valores e comportamento”. A imagem nesse momento ¢ de uma formacdo de grande
espinha dorsal composta de diversas ramificagdes, mas com pontos de convergéncia. A
estrutura da lingua é mostrada sob a forma de arvore genealdgica, com descendéncias,
parentescos e influéncias matuas com signo expresso por meio simbolo e analogia
metaforica. Com a apresentacdo de varias pessoas cantando: duas mulheres, Elvis
Presley e no fim, Tom Jobin — o simbolo da palavra expresso através do canto é
construido de forma ludica e hibrida, onde varias intervencdes iconicas de qualidades
abstratas a partir de sonoridades podem contribuir com o potencial estético da lingua.

As cangdes folcloricas como “boi do cara preta”, representada com
composicdo de imagens nebulosa em fundo branco e preto potencializam o carater
estético e sensivel que a palavra carrega. A sonoridade contribui de forma iconica para o
imaginario sensivel da palavra que ultrapassa seu puro significado e sugere aspectos de
indeterminacdo interpretativa, mas com inimeras possibilidades emotivas.

“Todos ndés nascemos dentro do universo da nossa lingua materna e as
palavras dessa lingua nos abrigam e envolvem”. A lingua € estetizada através da
sensacdo do aconchego de utero e é simbolizada a partir de toda a maternidade que
identificagdo que o signo idioma pode nos apresentar. “Nossa lingua nasceu em
Portugal e descende de povos ancestrais. Hoje ela é falada por mais de 2 milhdes de
pessoas em todos os continentes do planeta”. A imagem que tem como objetivo
equilibrar a fala ¢ do universo e a terra no centro da tela. “Entre os séculos 15 e 16 os
portugueses se lancaram numa grande aventura maritima e ancoraram em diferentes
terras levando a sua cultura e a sua lingua”. As musicas portuguesas compde o

imaginério de origem de nosso idioma, seguido de paises que possuem identificacdo na
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nossa arvore genealdgica da lingua como cabo verde, Guiné-Bissau, S&0 Tomé e
Principe, Angola, Mogambique, Goa, Timor Leste, Macau.

Durante a descricdo dessas cidades por onde 0s portugueses passaram e
deixaram parte de sua identidade e lingua, aparece na lateral esquerda da pagina uma
espécie de mapa ao redor do mundo, origens e destinos das grandes navegacfes. O
diagrama descritivo serve para tornar ladico os indices propostos pelos esquemas
explicativos das origens de nosso idioma. No momento aparecem belezas naturais do
pais imagem de praia, azul do mor. Ao som da musica: “Brasil, meu Brasil brasileiro,
meu mulato exonero, vou cantar-te nos meus versos (...)”. A lingua aparece no video
como mistura de icone, indice e simbolo de nossa grande identidade, de algo que nos
une e a0 mesmo tempo é inerente a nas.

“No Brasil, o portugués sofreu influéncias de linguas indigenas e africanas e
também nas linguas de imigrantes”. A imagem dialoga no fundo com a aparic¢ao do azul
do fundo do mar seguido de sensagdo da natureza, cor azul, balango da dgua, com Vvérias
palavras de outras origens e adaptacGes, como capoeira, xang0d, blitz, mirim, oca,
peteca, jabuti, entre varias outras. Em seguida, aparecem varias pessoas divididas em
trés partes de imagens e elas conversaram e expressam através da fala, expressao e
gestos, todos com falas dentro da lingua portuguesa. E o sonoro é de zumbidos de
pessoas falando juntas ao mesmo tempo. “Os encontros e¢ desencontros entre essas
culturas e falares criaram uma lingua Unica e original e que continua a se reinventar
todos os dias pelas suas e pracas do pais nos seus ritmos e ritos, nos poemas e nas
cangdes”. E diversas letras que mesclam entre as imagens com grupos de trés pessoas.

A juncdo de trés pessoas dividas pela tela recitando poesia abarcam o
carater iconico e sensivel do idiomaterno: “Pensamos em portugués, pressentimos em
portugués, criamos em portugués”. O portugués carrega entdo a dimensao estética
sensivel do vinculo emocional com o falar e a sonoridade do idioma, o0 aspecto indicial
de concretude e também o simbolico considerando o falar muito mais do que simples
representacdes imageticas, mas também a construcdo de uma propria identidade.

“E essa lingua que nos faz ser quem somos. E com ela que afirmamos e
expressamos nossa identidade. Nossa lingua é nosso melhor retrato, nossa patria mais
profunda”. O video finaliza com a constru¢do de uma grande cadeia de DNA, inerente a
unidade celular e aspecto individual que todos nés carregamos e se estende em um
amplo universo potencializando o simbolo de infinita e de multiplicidade. A imagem é o

logotipo oficial do museu. O video serve para potencializar a proposta da instituicdo de
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criar vinculos emocionais e iconicos de sensacdes de identidade e identificacdo entre
povos que expressam idiomas comuns. A proposta do conjunto audiovisual metaforiza a
lingua modificando o seu simbolo pré-determinado de representacdo, mas também de
todas as nossas formas potenciais de linguagem, uma vez que estd inerente na nossa

composigéo de ser, N0 NOSSO UNiVerso e N0 Nossa natureza.

4.2. MUSEU NACIONAL DE AUSCHWITZ-BIRKENAU

O Museu Nacional de Auschwitz-Birkenau esta localizado no proprio local
onde foi o maior campo de concentracdo e exterminio®® durante a segunda guerra

I>’. E um museu histérico e patrimonial sobre as atrocidades e crueldades

mundia
cometidas a mais de um milhdo de pessoas e é experencialmente e potencialmente
imersivo por narrar 0s acontecimentos no proprio espaco onde esses crimes contra a
humanidade aconteceram. Nele, o visitante € convidado a entrar nas prisées, nos
espacos de tortura, no habitat dos que foram moradores daquele local aterrorizante aos
olhos do observador e mergulhar em signos indiciais que comprovam 0s aspectos
historicos do passado, mas que carregam diversas potencialidades de icones por ser um
ambiente aberto a varias construgdes signicas mentais. O museu também apresenta,
assim, signos que possuem qualidades abstratas de uma estética desconfortavel e
claustrofobica, desde a propria arquitetura das construcdes dos prédios, até a prépria
expografia disponibilizada através da disposicdo informativa.

O termo “museu” se torna um elemento discutivel, segundo informacdes de

sua cartilha: “alguns acham que o antigo campo ¢, antes de tudo, um cemitério, outros

% Fonte: cartilha do museu, pagina 4 (ANEXO 2): “Na Alemanha, os campos de concentragdo foram
criados desde 1933. Neles foram presas pessoas consideradas como sendo “elementos indesejaveis”,
como por exemplo, adversarios politicos do regime nazista, criminosos e Judeus. Apds o inicio da Il
Guerra Mundial, a Alemanha comecou a construi-los também nos territdrios dos paises por ela ocupados.
Konzentrationslager (KL) Auschwitz, assim como outros campos de concentracdo de Hitler, foi uma
instituicdo estatal, administrada pelo poder central do governo aleméo”.

" Fonte Wikipédia. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Segunda_Guerra_Mundial>. A
Segunda Guerra Mundial foi um conflito militar global que durou de 1939 a 1945, envolvendo a maioria
das na¢fes do mundo — incluindo todas as grandes poténcias — organizadas em duas aliangas militares
opostas: os Aliados Unido Soviética, os Estados Unidos e o Império Britdnico eram as principais
forgas.) e o Eixo (Alemanha, Italia e Japdo). Marcado por um nimero significante de ataques contra civis,
incluindo o Holocausto e a Unica vez em que armas nucleares foram utilizadas em combate, foi o conflito
mais letal da histéria da humanidade, resultando entre 50 a mais de 70 milhdes de mortes.*! No dia 30 de
Abril de 1945, Hitler cometeu suicidio. No dia 7 de Maio de 1945, o que restou do governo alemédo
simplesmente se rendeu. A guerra na Europa estava terminada.
https://pt.wikipedia.org/wiki/Final_da Segunda_Guerra_Mundial
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que é um lugar para relembrar, um monumento, ainda outros, que € um instituto da
memoria, centro de educagdo e pesquisa sobre o destino das pessoas aqui assassinadas”.
(ANEXO 2, pag, 13). Considerando o museu um espaco hibrido que transborda seu
préprio conceito limitado, 0 Museu Nacional de Auschwitz-Birkenau possui todos esses
aspectos de maneira entrelagada, uma vez que “de fato, 0 museu cumpre a0 mesmo
tempo todas estas func@es, pois elas ndo se excluem, mas, ao contrario, completam-se”.
(ANEXO 2, pag 13). Ao mesmo tempo em que é 0 museu € um memorial, espaco de
educacdo e pesquisa, € também um grande cemitério signico de lembrancas que
atravessam uma narrativa assustadora, mas que, segundo o proprio museu, devem ser
lembradas para que a historia ndo aconteca novamente. Nas falas do ex-prisioneiro do
campo, Wladyslaw Bartoszewski:

Oswiecim é 0 maior cemitério sem tumulos da Histdria do mundo, onde nao

temos onde por nem uma pedra nem uma flor em memoria de uma pessoa

individual. Cemitério sem timulos, pois 0s corpos se dispersaram juntamente
com a fumaga sob o céu. (ANEXO 2, pag 26)

A funcdo do préximo subcapitulo é apresentar os aspectos histéricos do
campo de concentracdo e em seguida, do museu, contextualizando os objetos que serdo

analisados posteriormente no proximo subcapitulo.

4.2.1. Aspectos historicos gerais

O campo de concentracdo de Auschwitz foi estabelecido pelos alemées em
1940 durante a segunda guerra mundial nos suburbios de Oswiecim, cidade polonesa
que foi anexada ao Terceiro Reich pelos nazistas. No inicio, Auschwitz foi construida
com a intencdo de ser um campo de concentragdo, que sdo espacos especificos para a
realizacdo e exploracdo de trabalho escravo, porém, a partir de 1942, tornou-se também
0 maior dos campos de exterminio da segunda guerra, que sao locais especificos para a
destruicdo em massa da vida dos habitantes do lugar, com engenharia desenvolvida a
fim de aniquilar o maior nimero de pessoas com o0 menor gasto possivel®.

A partir do ano de 1942, o campo comegou a exercer uma segunda funcéo —
tornou-se um centro de exterminio em massa de Judeus europeus. Morreram
somente por motivo de sua descendéncia, independente de idade, sexo,
profissdo, nacionalidade ou principios politicos. Ap6s a selecdo, a maioria
dos recém-chegados eram assassinados em cdmaras de gas, por serem
definidos pelos médicos da SS como inaptos para o trabalho: pessoas
doentes, idosos, mulheres gravidas, criancas. Essas pessoas ndo constavam

%8 Informagéo retirada do site oficial do museu de Auschwtiz. Disponivel em:
<http://auschwitz.org/en/history/>
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no registro de evidencia do campo, ou seja, ndo eram marcadas com nimeros
nem registradas. (ANEXO 2, pag. 9)

O antigo campo de concentragéo era dividido em trés partes: a primeira e a
mais antiga era conhecida como Auschwitz | - apresentava prédios grandes de dois
andares e possuia um nimero de prisioneiros entre 15 e 20 mil. E onde ficam hoje as
principais instalacdes internas do museu. A segunda parte foi conhecida como o0 campo
Birkenau ou Auschwitz 11, que chegou a ter 90 mil prisioneiros em 1944 e foi a maior
parte do grande complexo Auschwitz-Birkenau, ficando a 3 quildmetros de distancia de
Auschwitz I. A grande maioria das vitimas foi assassinada neste segundo campo. Ja
Auschwitz-Monovitz completava a terceira parte do complexo Auschwitz-Birnekau, com
10 mil prisioneiras e ficava a 6 km de Auschwitz I°°. Esta terceira parte do campo néo
sera analisada neste trabalho por ndo fazer parte do roteiro convencional de visita ao
campo, que engloba Auschwitz | e Birkenau.

Os nazistas organizaram os campos isolando-os do mundo exterior com
cercas de arame farpado eletrizados, o que da uma sensacdo de claustrofobia aos
arredores do museu, que preservou esses arames. O controle se estendia além da area
restrita e incluia aproximadamente 40 km?®. As pessoas que chegavam ao campo néo
sabiam do que se tratava e acreditavam que teriam melhores condic¢Ges vida na grande
infraestrutura do local. Os poloneses e judeus que viviam nos arredores do campo foram
expulsos e os estabelecimentos industriais de antes da guerra foram dominados pelos
alemées e ampliados ou demolidos, de acordo com o que eles achavam conveniente para
0 Terceiro Reich. As zonas proximas do campo foram transformadas em escritorios,
quartéis e espacos de armazenamento nazista.®

Entre maio e junho de 1944 foram deportados para Auschwitz cerca de 440
mil judeus da Hungria. Durante esse periodo foram registradas por alemaes quase 200
fotos, onde é possivel observar a selecdo dos recém-chegados, com pessoas a caminho
da camara de ga&s ou esperando pela morte, e também a selecdo das coisas que
pertenciam as pessoas assassinadas. (ANEXO 2, pag. 10) Essas fotografias séo

disponibilizadas em um dos prédios do museu e serdo analisadas posteriormente neste

% Informagéo retirada do site oficial do museu, disponivel em: <http://auschwitz.org/en/history/kl-
auschwitz-birkenau/>
% Informagéo retirada do site oficial do museu, disponivel em: <http://auschwitz.org/en/history/kl-
auschwitz-birkenau/>
%1 Informagéo retirada do site oficial do museu, disponivel em: <http://auschwitz.org/en/history/kl-
auschwitz-birkenau/>
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trabalho. Com a aproximagao da ofensiva do Exército Vermelho®, os nazistas do campo
comecaram a apagar os vestigios de seus crimes, destruindo documentos, desmontando

objetos e incendiando demais evidéncias. (ANEXO 2, pag. 12).

Em 20 de janeiro, eles (os alemaes) explodiram crematdrios e camaras de gas
Il e Il em Birkenau. Logo apds o fim da evacuagdo, em 23 de janeiro, eles
atearam fogo em Kanada 11, o armazém cheio de propriedades espoliadas dos
judeus. Trés dias depois, eles explodiram camara de gas e crematdrio V.
Quando as tropas do Exército Vermelho entraram nos terrenos do campo no
dia 27, eles encontraram cerca de 7.000 prisioneiros la, a maioria deles
doentes e nos limites da exaustdo fisica. (Site oficial do museu de Auschwitz,
disponivel em:  <http://auschwitz.org/en/history/kl-auschwitz-birkenau/>
traducdo nossa).

O campo de Auschwitz funcionou entre maio de 1940 e janeiro de 1945 e
recebeu cerca de 1,3 milhdo de deportados, sendo que 1,1 milhdo eram especificamente
judeus. Neste lugar foram executados 1 milhdo de judeus, entre 70 e 75 mil polacos, 21
mil ciganos, 14 mil prisioneiros soviéticos, entre 10 e 15 mil pessoas pertencentes a
outros grupos, gerando um total de cerca de 1,1 milhdo de mortos. Apesar das
atrocidades do nazismo no campo de Auschwitz terem acontecido h& 70 anos, cerca de
um milh&o de pessoas visitaram 0 museu somente nos primeiros sete meses de 2015, de
acordo com informacdes do site oficial do museu, batendo recorde do numero de
visitantes durante este periodo. “No tltimo ano, quando o nimero de visitantes atingiu
1.53 milhdes de visitantes, o primeiro milhdo foi registrado no final de agosto” 63
afirmou o vice-diretor do museu, Andrzej Kacoryk, que ainda concluiu que “todos os
indicativos sdo de que 2015 sera marcado pelo aumento no nimero de visitantes de até
12%%,

Até 2010, o museu recebeu a visita de mais de 30 milhdes de pessoas de
todo o mundo com aumento do ndmero de visitantes no decorrer dos anos. A média de
visitantes por ano é de cerca de um milhdo de pessoas. No inicio de 2015, o0 Museu
Nacional de Auschwitz-Birkenau foi constantemente noticiado na midia internacional
devido as comemoracbes de 70 anos da libertacdo do campo de concentracdo. Na

ocasido deste ano, cerca de 300 sobreviventes ao holocausto voltaram ao local, a

%2 Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ex%C3%A9rcito_Vermelho “Exército da Uni&o das Republicas
Socialistas Soviéticas” que chegaram ao campo ao final da guerra.

% Fonte da noticia: http://auschwitz.org/en/museum/news/1-million-people-have-visited-the-auschwitz-
memorial-in-2015,1165.html

% Fonte da noticia: http://auschwitz.org/en/museum/news/1-million-people-have-visited-the-auschwitz-
memorial-in-2015,1165.html
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maioria com mais de 90 anos. Segundo, Piotr M.A. Cywinski, diretor do Memorial

Auschwitz:

O 70.° aniversario nédo serd igual aos anteriores grandes aniversarios. Temos
de dizer de forma clara: é o Gltimo grande aniversario que podemos
comemorar com a presenca de um grande grupo de sobreviventes. As suas
VO0zes tornaram-se 0 mais importante aviso contra a capacidade humana para
a extrema humilhagao, desprezo e genocidio®

De acordo com o diretor, “em breve, ndo serdo [0s sobreviventes] as
testemunhas daqueles anos, mas nos, as geracdes do poOs-guerra, que vao passar este
conhecimento horrivel e as esmagadoras conclusbes que dai resultam”, referiu o
representante, em declaracdes publicadas no 'site’ do Museu de Auschwitz-Birkenau,
uma das entidades responséveis pela organizacio das comemoracdes.®® Assim, o museu
cumpre o seu papel social de passar para futuras geracdes seus aspectos historicos e
envolver o observador, impactando-o através da geracao de interpretantes emocionais,

energéticos e logicos.

4.2.2. O museu nacional

O Museu de Auschwitz-Birkenau foi aberto para visitagdo nas
dependéncias do antigo campo de exterminio e concentracdo e em 1979, foi
declarado Patrimonio da Humanidade pela Unesco, se tornando um dos mais
principais simbolos do Holocausto em todo o mundo. O surgimento da ideia do
museu comecou logo apds a libertagdo dos campos, quando um grupo polonés de
antigos prisioneiros afirmou o interesse em conservar a memoria das vitimas,
proteger ruinas e o0 que ndo havia sido destruido pelos alemaes.
“Eles organizaram a chamada Defesa Permanente do Campo de Oswigcim e comegaram
a cuidar dos milhares de peregrinos, que comecaram a chegar em massa, buscando
sinais de seus familiares, orar e prestar homenagem aos assasinados”. (ANEXO 2, pag.
13). A seguir seréo contextualizados os aspectos do funcionamento do museu e 0 que
ele apresenta hoje.

A primeira exposicdo aberta foi preparada por estes poloneses antes

mesmo da abertura oficial do museu, no dia 14 de junho de 1947:

% Fonte da noticia: http://www.ebc.com.br/noticias/internacional/2015/01/sobreviventes-e-representantes-
internacionais-lembram-libertacao-de

% Fonte da noticia: http://www.dn.pt/globo/interior/300-sobreviventes-nas-comemoracoes-dos-70-anos-
da-libertacao-de-auschwitz-4364953.html
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Em 2 de julho de 1947, o parlamento Polaco aprovou a emenda no sentido de
preservar eternamente o0s terrenos e objetos do antigo campo e fundou o
Museu Nacional O$wiecim- Brzezinka. Este nome, em 1999, foi mudado
para Museu Nacional Auschwitz- Birkenau em O$wiecim. (...) Na cerimonia
de abertura, participaram cerca de 50 mil pessoas, entre: antigos prisioneiros,
familiares das vitimas, peregrinos de toda a Polonia, delegacdes oficiais do
governo polaco, e tambem representantes da Comissdo Central de Estudos
dos Crimes Alemaes e Comissdo Central Judaica de Historia, além de
delegacbes das embaixadas briténica, tchecoslovaca e francesa. (ANEXO 2,

pag. 13)

Em 1947, no ano de seu surgimento, ficou determinada a funcdo do
museu como: “proteger os terrenos do antigo campo e seus objetos, reunir e agregar
provas e materiais relacionados com os crimes alemédes cometidos em Auschwitz,
pesquisa cientifica e informagao sobre estes crimes”. (ANEXO 2, pag 13). O museu
também abriu um campo de discussdes e debates no que se refere a conservagdo do

passado e a maneira de explicar essa historia:

As questdes relacionadas com a organizacdo, funcionamento e progresso
do museu foram e sdo objeto de discussdo entre os antigos prisioneiros, e
também entre musedlogos, conservadores, historiadores, pedagogos e
representantes da midia. Ainda durante a criacdo do museu, refletiu-se se
ele deve somente descrever o passado, ou também esclarecer a explicar
0S mecanismos centrais do sistema criminal. Surgiram vozes extremas
em suas proposicdes: desde a ideia de arar o terreno até a ideia de
conversar ao maximo e salvar tudo o que for possivel. (ANEXO 2, pag.
13)

O museu acabou optando pela preservacdo de grande parte da area externa,
como a manutengdo das ruinas das cameras de gas que foram bombardeadas pelos
nazistas no final da guerra, mas adaptando algumas partes internas, com a

transformac&o de alguns prédios em instalacdes de cole¢bes que incluem:

Registros originais alemaes do campo, cdpias de documentos obtidos de
outras instituicdes na Poldnia e no exterior, material fonte de proveniéncia do
po6s-guerra (memodrias, relatos de ex-prisioneiros, material dos julgamentos de
criminosos de guerra nazistas, etc.), fotografias, microfilmes, negativos,
filmes documentais, estudos académicos, comentarios, palestras, exposi¢des
cenarios, roteiros de cinema e resultados de pesquisa. (Informagéo retirada do
site oficial do museu. Disponivel em:
<http://auschwitz.org/en/museum/archives/> traducéo nossa).

Apbs uma longa decisdo na qual parte do campo seria preservada, a
organizacdo chegou a conclusdo de que protegeria os campos de Auschwitz | e
Auschwitz 11-Birkenau, com uma superficie total de 191 hectares, contando com blocos
e barracos para prisioneiros, latrinas, prédios de administracdo e direcdo do campo,

posto de guarda da SS, prédios em que eram recebidos novos prisioneiros, torres de
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vigilancia, portdes do campo, dezenas de quildmetros de cercas e ruas interiores, e a
rampa ferroviéria de Birkenau, a vala comum de centenas de prisioneiros que morreram
pouco antes da chegada dos soldados do Exército Vermelho, ou depois da libertagéo,
entre outros.

Embora grande parte dos objetos tenha sido destruida durante a eliminacao
das provas dos crimes ap6s o fim da guerra “no campo e no terreno a sua volta, foram
encontrados, apo6s a libertacdo, milhares de objetos que pertenciam aos Judeus levados
para exterminio”. (ANEXO 2, pag. 16). O Departamento de Cole¢es restaura e protege
objetos que existiram no campo e bens roubados dos deportados e assassinados com um
arquivo material de mais de 3,8 mil maletas, 12 mil panelas, 40 kg de o6culos, 570
unidades de roupa no campo, 260 unidades de roupa civil, 260 unidades de mantas
judaicas de oracdo, 460 unidades de proteses, 80 mil sapatos, 40m3 de objetos de metal
derretidos, 6 mil exemplares de colecdo artistica, roupas infantis e materiais de higiene
que séo exibidos como parte da exposi¢éo nos blocos do campo. (ANEXO 2, pag 17).

O acervo da exibicdo também possui 39 mil negativos de fotografias de
prisioneiros recém-chegados ao campo, 2,5 mil fotografias trazidas a Auschwitz, 48
livros de oObitos, 64 volumes de documentos, 16 volumes de ata, 8 mil cartas e postais,
800 mil quadros de microfilmes, mais de duas mil gravacdes, mais de mil videocassetes,
cerca de 130 rolos de filme, 78 volumes de atas de processo, 192 volumes de
questionarios, 7 volumes de atas e relatos sobre a evacuacgdo, assim como trabalhos
artisticos, gréaficos, relatos de memdria e depoimentos de ex-prisioneiros. (ANEXO 2,
pag. 18).

O museu também possui uma biblioteca dentro de suas dependéncias com
acervo de mais de 30.000 livros que diz respeito a histdria da 22 Guerra, ao Holocausto e
ao movimento de resisténcia durante a 22 Guera Mundial, historia do Terceiro Reich e a
probleméatica do Nazismo. Na base de pesquisa digital que pode ser acessada pelo
endereco eletrénico € possivel encontrar mais de meio milhdo de registros. Ainda nas
dependéncias de preservacdo do museu existem também mais de 13 km de cercas, 3,6
mil pilares de concreto e aproximadamente 300 ruinas, entre elas o que sobrou das

quatro camaras de gas e crematorios, em Birkenau:

Em cerca de 200 hectares encontram-se quildmetros de ruas endurecidas,
valetas, linhas de trem com ramal ferroviario e rampa de descarga, duas
fossas do antigo campo, piscina contra incéndio, etc. A vegetacdo baixa e as
arvores ante e pés-guerra (incluindo cerca de 20 hectares de mata) estdo sob
conservacédo constante. (ANEXO 2, pag 20)
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O espaco de Auschwitz-Birkenau conta com meios de subsisténcia atravées do
Projeto Internacional de Conservagdo do Museu Oswigcim-Brzezinka, por onde recebe
doacdes de diversas instituicdes, fundacGes e paises e possui um Conselho Internacional
com ex-prisioneiros e historiadores a fim de desenvolver um corpo de opinides e ideias
criativas. Em 2005 foi criado o Centro de Educacdo sobre Auschwitz e o Holocausto
com agbes que tem como objetivo mostrar a memoria das vitimas do campo para futuras
geracOes. A plataforma online possibilita 0 acesso aos arquivos de mais de 100 mil
prisioneiros, além de fornecer aos internautas a informacdes e visitas virtual ao
memorial.

O Centro Internacional de Educacdo sobre Auschwitz e o Holocausto
organiza também uma série de atividades que envolvem seminarios, pesquisas e estudos
de doutorado, além de acampamentos cientificos. O departamento de pesquisa do museu
é dividido em trés temas: identificacdo das entidades das vitimas, pesquisa de questdes
pouco aprofundadas sobre a histéria de diversas partes do campo e estrutura da SS
relacionada com Auschwitz e edi¢do da origem da historia de Auschwitz. (ANEXO 2,
pag 25). Por fim, a editora do museu possui uma tiragem de 8 milhdes de exemplares e

funcdo de propagar em grande escala o tema de Auschwitz.

4.2.3. A visita a0 museu

A duragdo da visita a0 museu dura cerca de 3 horas e meia para conhecer
tanto as dependéncias internas das exposi¢cdes permanentes quanto as areas externas de
Auschwitz | e Auschwitz-Birkenau. Existem outros tipos de visitas mais completas que
duram aproximadamente 6 horas ou até dois dias. As instalacdes analisadas neste
trabalho se referem as que abrangem a maioria do publico visitante do museu e,
portanto, serdo investigadas apenas as que englobam o percurso da visita de 3 horas e
meia.

N&o € necessario pagar para entrar no museu, porém e cobrado um valor de
custo para aluguel de fone que transmite as falas do guia e possui papel crucial na
experiéncia da visita ao museu. A contratacdo do guia com disponibilidade em varios
idiomas ¢ obrigatoria, segundo o museu, pois “garante uma correta informagao historica
e habil visita pelas exposigdes”. (ANEXO 2, pag. 28) O guia por escrito também pode
ser adquirido antes da visita. A funcdo do museu € trazer atraves de seus diversos signos

aspectos da memoria dos antigos moradores e vitimas do campo:
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O terreno original e objetos, ruinas e vestigios dos crimes de holocausto e
genocidio aqui realizados formam a excepcionalidade deste lugar. Aqui se
encontram, entre outros: terrenos com cinzas humanas, ruinas de camaras de
gas e crematorios; lugares onde os médicos da SS realizavam selecfes;
caminhos por onde pessoas eram levadas até as cAmaras de gas; lugares onde
familias inteiras esperavam pela morte; lugares de revoltas de prisioneiros,
lugares de execucdes. (ANEXO 2, pag. 22)

A visita de 3,5 horas que engloba a maioria dos observadores do museu €
divida em duas partes: Auschwitz | e Auschwitz-Birkenau. Enquanto Auschwitz |
conserva instalagdes de exibicgdo historica em seus prédios, Auschwitz-Birkenau permite
a visita a barracfes onde viviam os moradores do campo através da preservacdao do
local. “Como a maioria das vitimas de Auschwitz foi assassinada em Birkenau, decidiu-
se ndo criar exposi¢des para museu ¢ manter o terreno do campo intocavel”. (ANEXO
2, pag. 23). Logo no inicio da visita ao espago, € possivel assistir a um documentario
que exibe fragmentos de filmes realizados por operadores do Exército Vermelho. O
museu também disponibiliza transporte para deslocamento entre os dois campos:
Auschwitz | e Birkenau.

O percurso mostra tanto o funcionamento de Auschwitz enquanto campo de
concentracdo como campo de exterminio. Na parte do campo de concentracdo a
exposicdo mostra as condi¢des gerais e também “existenciais dos prisioneiros de
Auschwitz, que morriam no campo em consequéncia do trabalho pesado, fome,
doencas, experimentos, e também execugdes e diversos tipos de torturas e castigos”.
(ANEXO 2, pag. 22). A exposicdo apresenta, da mesma forma, fotografias, obras de
arte, exibicbes sobre os movimentos de resisténcia, castigos e execugOes, locais e
experimentos e torturas e salas e celas em estado original. A area de Auschwitz I

apresenta, por meio de suas exibicdes, as atividades do regime nazista:

Aqui aconteceram 0s primeiros testes para matar pessoas com o uso do
Cyklon B, aqui assassinaram o0s Judeus dos primeiros transportes, aqui
realizaram os primeiros experimentos médicos com 0s prisioneiros, aqui
realizaram a maioria das execugdes por fuzilamento, aqui estava localizada a
prisdo central para os prisioneiros de todas as partes do complexo do campo
(...) Daqui, as autoridades do campo administraram o desenvolvimento do
complexo do campo. (ANEXO 2, pag. 28)

O museu retrata a arquitetura por tras do exterminio evidenciando como era
a rampa da chegada dos judeus, a selecdo de pessoas, a morte nas camaras de gas e 0

recolhimento dos corpos. O campo de Birkenau é onde ficava a maioria dos
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estabelecimentos de exterminio de massa e também foi 0 maior campo de concentragédo
do complexo Auschwitz-Birkenau com 300 barracas primitivas. No auge do
funcionamento do campo, em 1944, Birkenau chegou a ter mais de 90 mil prisioneiros.
Essa area do mundo também possui um monumento em homenagem as vitimas do
campo.

A trajetéria analisada neste trabalho destaca apenas o percurso das 3 horas e
meia, 0 qual a maioria dos visitantes opta por fazer, com o acompanhamento obrigatério
do guia. Sera dividido na analise dos processos imersivos através da seguinte ordem: no
filme documentéario exibido no inicio da visita: na exibicdo Zagada de fotografias; na
exposi¢ao “Provas dos Crimes”; na instalagdo “Vida dos Prisioneiros”; nas preservagoes
das areas externas de Auschwitz | e do campo de Birkenau. A coleta do material das
pesquisas com visitantes foi realizada entre os dias 1 e 6 de Fevereiro de 2015, periodo
relevante para a historia do campo, considerando as recentes comemoracgdes dos 70 anos
de libertagcdo, que aconteceram no final do més de janeiro do mesmo ano e sua

recorréncia de noticiabilidade neste periodo na midia européia.

4.2.4. A semidtica no museu de Auschwitz

A imersdo é o contexto signico de onde parte a analise semiética, pautada na
Gramaética Especulativa, no decorrer deste subcapitulo. O objeto dinamico, que seria o
objeto tal como ele realmente &, seréd estudado dentro deste contexto ndo s6 por meio da
observacao do préprio Museu de Auschwitz, mas de todos os signos dispostos para 0s
visitantes no proprio museu.

A sensacdo € a de que a nossa selecdo cognitiva, seja ela proposital ou
acidental, é de fato, imersiva. Ambos 0os museus cumprem seu papel ndo s6 de serem
imersivos, ja que todos 0s museus seriam potencialmente imersivos, mas também por
conduzir o espectador do museu a diferentes fluxos e fatores de imersdo. Por intermédio
da relacdo entre a imersdo e 0 museu, chega-se ao objeto imediato que € a experiéncia
dessa imersdo e seu entendimento como um processo multifatorial. A imersdo, que
possui um processo de fluxo e transito de varios fatores, ndo pode ser analisada sem seu
aspecto de vivenciar a presenga, o “aqui e agora”, o direcionamento da atencéo.

A hipotese ¢ de que quanto mais forte for a “imersdo”, o estimulo signico
que detém a atencdo do visitante, mais forte serd a sensacdo de se envolver com o

“presente”, de envolvimento com o processo de semiose ¢ de aten¢do e tensdo por meio
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dos interpretantes, sejam eles emocionais, energéticos ou logicos. Assim, em um
processo de alto potencial imersivo dentro de suas caracteristicas multifatoriais, o efeito
signico e os interpretantes serdo extremamente emocionais, energéticos ou logicos.

Para responder a pergunta sobre quais s@o 0s signos dispostos no museu,
quais os efeitos produzidos na mente interpretadora dentro do espaco museografico e
imersivo e como acontece 0 processo de presentidade dessa imersdo sera realizada a
seguir, como no exemplo do museu anterior, uma analise semiética pautada na
Gramatica Especulativa, a fim de identificar como os signos estdo engendrados nas
instalacBes e quais os efeitos potenciais que aquele signo pode gerar na mente
interpretadora.

As consequéncias praticas e as perspectivas imersivas seguirdo a ordem do
percurso da visita ao Museu Nacional de Auschwitz-Birkenau e sera dividida em 5
partes: exibicdo de filme, exibicdo Zagada Extermination de fotografias, instalacdo

“Prova dos Crimes”, exposi¢ao “Vida dos Prisioneiros” e area externa no museu.

4.2.4.1. O video no museu

As instalagdes do museu de Auschwitz-Birkenau englobam uma grande area
do espaco que era antes o campo de concentragdo e para entrar no museu é necessario
que o visitante passe por um rigoroso controle de vistoria, no estilo das que acontecem
em aeroportos. Ao entrar nas dependéncias do museu, o observador pode escolher o
idioma de sua preferéncia, de acordo com as disponibilidades dos guias, sendo que a
maioria das visitas é em inglés. O inicio do trajeto com os guias é marcado de acordo
com o final do filme de 14 minutos exibido em um cinema no préprio museu. O
conjunto de imagens foi captado pela SS no ato do fim da guerra e da libertacdo do
campo (APENDICE 4).

A insercdo do cinema no museu potencializa seu carater hibrido e
transmidiatico, trazendo ao publico novas formas de imersdo e estimulos estéticos a
partir de multicodigos. Nos dois museus deste trabalho o cinema funciona como um
espaco a fim de contar parte de uma narrativa que dialoga com a proposta do museu e
que ja funciona por si s0 de forma isolada, uma vez que o0s videos apresentam
introducdo e desfecho no estilo de documentario. No ambiente do espaco museografico,
0 documentario contribui para compor, mesmo que em uma midia diferente, o conjunto

da historia que se pretende apresentar.
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Enquanto no museu da lingua o filme ndo € necessariamente assistido no
inicio da visita, no caso do Museu Nacional de Auschwitz-Birnekau, o documentério
histérico ajuda a arquitetar ndo s6 o imaginario do terror, mas também a condicéo da
estética da crueldade que as imagens indicam sobre o lugar. O video foi gravado pela
pesquisadora e consta no arquivo no apéndice 4 deste trabalho. A seguir sera feita uma
anélise do video documentéario, com o objetivo de ilustrar como 0s signos estdo
engendrados.

O signo auditivo traz grande impacto a mente interpretadora, uma vez que o
som orquestral produzido ajuda a compor um imaginario sensivel e aterrorizante do que
aquelas pessoas sofreram naquele lugar. A voz do narrador introduz uma descrigdo com
dados historicos sobre o campo e sua libertacdo. O video se inicia com um panorama
aéreo do campo mostrando as barracas de Birkenau, onde o signo apresenta a
grandiosidade de espaco, que parece nao terminar. O segundo bloco de imagens, ainda
no primeiro minuto do video apresenta grades, guaritas que caracterizam o proprio local
do museu preservado e fotografias daqueles que foram antigos morados e vitimas do
simbolo de horror analisado.

No segundo 39, uma planta indica o tamanho do local. Um panorama aéreo
do segundo 43 até 0lmin 2s (APENDICE 4) também proporcionam interpretantes
I6gicos para que o espectador tenha dimensdo dessa grandiosidade. Entre 01min 22s e
01min 55s (APENDICE 4) o video apresenta a juncéo de varias fotografias de antigos
moradores do campo e descreve que “pessoas encarceradas no campo morreram de
fome, exaustédo, excesso de trabalho, experimentos e execucdo. Em 1942, o campo se
tornou o maior centro de exterminio de judeus” (tradug@o nossa). Grande parte dessas
fotografias mostradas no video esta no acervo de exibicdo de Zagada do museu e seréo
também analisados posteriormente.

No frame O1lmin 56s a exibi¢do da placa “Arbeit macht frei” (“o trabalho
liberta”, tradugdo nossa) com a juncao de grades e cercas eletrificadas que circundam o
campo como signo, indica 0 quanto 0 espago era um ambiente ironicamente
contraditorio ao significado carregado pela descrigdo da frase de entrada. As fotografias
imoveis apresentadas entre 02min 11s e 02min 26s (APENDICE 4) indicam o trabalho
forcado aos quais os antigos moradores do campo eram escravizados a fazer. “Dia apos
dia os prisioneiros trabalham de forma cansativa com a supervisao dos homens da SS”,

descreve o narrador em inglés. (tradugdo nossa).
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Entre 2min 27s e 2min 55s, (APENDICE 4) por meio da gravacio de video
pelo Exército Vermelho, o filme apresenta a compilacdo de uma série de imagens de
mulheres em seu primeiro dia de liberdade. As ilustracGes a seguir sdo as primeiras
exibidas no video que compde carater fortemente estético, no sentido de envolver e
emocionar ainda mais o espectador. A ocupacdo de cerca trés mulheres no mesmo
espaco de dormir com pilhas de beliches de madeira, enquanto uma mulher se locomove
com grande dificuldade, mostra o desconforto desumano que as pessoas estavam
destinadas a viver naquele lugar. O close e aproximacdo da caAmara no rosto de algumas
mulheres mostra uma expressao estética de cansaco e envelhecimento que indicam a
realidade do trabalho escravo sofrida por muitas e uma sensagéo de dor e exaustao.

Por quatro anos as pessoas viveram nessas condi¢cdes dentro do campo e
eram “torturadas e mortas” (APENDICE 4, traducfo nossa). Na imagem 2min 34s uma
mulher de cabelos brancos e tracos envelhecidos aparenta respirar com muita
dificuldade. Em seguida, aparece uma imagem com mulheres sentadas, outras deitadas:
“Estas mulheres sobreviveram e este é seu primeiro dia em liberdade” (tradugdo nossa)
Enquanto mulheres olham pra camera, a voz descreve nomes e idades, o close da
camara mostra olhares demasiadamente cansados e perdidos das mulheres em momento
de esgotamento que resultam quase em inexpressividade, devido a visivel falta de forca.
Uma delas olha para a cdmera com um cobertor em 2min 52s, com a iconicidade da
entrega da indeterminacdo, vagueza, mas também com aspectos de fragilidade e
fraqueza. O video entdo ganha contornos além dos indiciais nos primeiros minutos e
passa a compor um imaginario estético de horror da exploracdo fisica e mental sofrida
por essas mulheres.

O periodo entre 2min 57s e 3min 20s (APENDICE 4) apresenta paginas de
um album com fotografias e aponta diversas origens de antigos prisioneiros do campo.
Em seguida, sdo mostradas pessoas em situacOes de extrema fraqueza e fragilidade ap6s
serem liberadas do campo: primeiro um homem aparenta prestar depoimentos, seguido
de imagem de mulher e criangca no meio de corpos espalhados ao redor. Os corpos
ajudam a compor o cenario do terror em meio aos sobreviventes esqueléticos que
carregam no seu fisico debilitado as atrocidades do campo, com indices do estado de
insalubridade. O video aponta também a saida de pessoas da prisdo que eram incapazes
de se locomover sozinhas — muitos saem carregados, outros andam com dificuldade, o

que indica a crueldade, resultado do que se estendeu durante o periodo naquele lugar.
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Na imagem de 4min 25s (APENDICE 4) varias pessoas caminham ap6s a
libertacdo do campo e em 4min 28s, sobreviventes sdo perguntadas sobre suas diversas
condigGes. A imagem de uma mulher sendo carregada em uma maca rumo ao hospital
também funciona como aspecto indicial de fragilidade dos prisioneiros (5min 1s). O
enguadramento de pessoas em charretes atravessando os portdes de Auschwitz contrapde
o fato de que nem todos conseguiram se livrar da morte do campo nesse periodo - uma
mulher fora assassinada nas dependéncias do campo ao tentar fugir pouco tempo antes
da libertacdo do campo. Esses relatos e imagens funcionam como aspecto indicial para
comprovar as atrocidades do campo e acontecimentos no seu periodo de soltura dos
prisioneiros.

Uma multiddo caminha em direcdo a saida do campo entre 5min 30s e 5min
40s. A camera capta a dificuldade com gue muitos andam e um homem machucado no
meio dos que foram libertados. A quantidade de criancas saindo do campo, entre as
mais de 400 que sobreviveram, sdo indicialmente ainda mais chocantes e demonstram
simbolicamente uma crueldade ainda maior, entre 5min 40s e 06min 15s. Algumas
mostram 0s bracos pequenos marcados por numeros de identificacdo do campo.
Imagens fortes entre 6min 40s e 7min 05s mostram dezenas de corpos jogados em valas
em aparente processo de decomposicdo e funcionam como simbolo apontando para
interpretantes légicos de crueldade, indice que comprova esses acontecimentos e
resultado de interpretantes emocionais que resultam em sensacdo de tristeza e
desconforto na mente interpretadora.

Em 7min 06s (APENDICE 4) uma planta indica o funcionamento de uma
camara de gas. Descri¢des da camara de gas, assim como outras imagens simbolizam a
quimica por detrds da morte. Objetos de tortura também sdo exibidos com breve
explicacdo de como eles funcionavam. Varios professores libertos aparentam dar
depoimentos nas imagens seguintes e a personalizacdo traz a tona a sensibilidade do
horror do campo.

A partir de 8min 23s (APENDICE 4), vérios objetos dos prisioneiros que
fazem parte do acervo do museu na exposi¢do “Prova dos Crimes” sdo demonstrados
por meio das imagens do documentario como 6culos, escovas de dente, escovas de
cabelo, material de barbear, pares de sapato, proteses dentarias e também toneladas de
cabelos femininos que eram usados na industria téxtil alema.

Malas também sdo exibidas nas imagens, o que indica o fato dos prisioneiros

acharem, antes de ir para o local, que estariam se movendo para algum outro lugar com
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possibilidade de moradia. A quantidade de bens apresenta o aspecto de indice, por
exibir a concretude de milhares de pertences que foram roubados de pessoas que
acreditavam que teriam uma vida melhor naquele ambiente. Em 8 min 55s uma pequena
roupa de bebé é encontrada no meio de varias vestimentas infantis e o interlocutor
indaga quem iria vestir ou experimentar estas pequenas roupas perdidas no meio de
centenas.

Imagens de cadaveres espalhados pelo campo e pela vala mostram vitimas
das camaras de gas, fome, instrumentos de tortura em 11min 7s. Antigos prisioneiros
sdo examinados por médicos apos a libertacdo do campo e em 11min 26s aparece uma
crianga, seguida de um homem, todos com semblantes de fraqueza, doenga e exaustdo e
pessoas incapazes de caminhar sem ajuda. Durantes cenas do documentario onde
antigos prisioneiros sdo examinados por médios, a camera captura criangcas com
problemas nos membros inferiores e apresenta uma garota da Eslovaquia com as pernas
enfaixadas, que, segundo o narrador, foi obrigada a ficar na neve por um dia inteiro.
Outras pessoas também tiveram machucados semelhantes.

As vitimas também incluem, em 12min 13s, um grupo de homens que
passou por experimentos de esterilizacdo realizados por médicos nazistas, uma mulher
que presta depoimentos a camera sobre injecdes de substancias venenosas em 12min
19s e um grupo de homens que foram infectados por bactérias. Um menino também é
examinado apds receber curativos por tortura de choques na cabeca.

Corpos de pessoas que ndo puderam ser resgatadas vivas e foram enterrados
perto do campo sdo demonstrados em 12min 53s por grupo de mdsicos com roupa
fanebre cercados de outros individuos carregando varios caixdes proximos dessa area
onde os mortos foram enterrados. Um grupo com vestimenta branca parece celebrar
alguma oracdo ou missa fnebre, com uma cruz, e o forte vento mostra 0 movimento
das roupas, bandeiras e ajuda a compor o simbolo funebre através de representacdes do
rito de passagem do veldrio. Dezenas de pessoas de preto aparenta acompanhar o
velorio/enterro com cabeca baixa e uma mulher chora compulsivamente simbolizando
sua tristeza no signo da imagem do choro. Por fim, a terra cai sobre 0s caixdes, em
tonalidade branca, que sdo enterrados, sumindo no meio da areia em rito simbolico
tradicional e esperado para um crime incomensuravel.

Signos que apontam para rostos de prisioneiros recém-libertos atras das
grades sdo exibidos em 13min 35s (APENDICE 4), que trazem sensibilidade e

personalizagdo de vitimas que se dirigem para a cadmera com certa indiferenca, com
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olhar que pode ser interpretado como vago, com potencial estético estando dentro da
categoria de primeiridade como nas outras cenas que enquadram rostos dos prisioneiros.
Assim, eles “encaram” a realidade com expressdo indeterminada, o0 que pode ser indice
de uma fraqueza e fragilidade. O video termina com a indagacdo do locutor se os
culpados foram devidamente julgados através de uma pergunta reflexiva (APENDICE
4, tradugéo nossa).

A imersdo icbnica, por meio da relagdo entre signo e objeto, resulta na
individualizacdo da sensacdo que apresenta de maneira intensa as caracteristicas da
primeiridade. Mesmo que se tente expressar no consenso da inteligibilidade e do
pensamento 18gico, o que se tem é um incébmodo constante ndo descritivel, uma
qualidade sufocante e nauseante que gera interpretantes muito emocionais de tristeza e
repulsa. A memoria é ressignificada pelo museu com a elaboracdo pontual de elementos
de imersdo icbnicos em sua narrativa, apresentando uma estética desconfortavel — o que
se torna crucial para a elaboracdo de um indice e um simbolo do que de fato tenha sido
aquele lugar no passado.

A fotografia e as imagens do video que é exibido no cinema no Museu,
embora sirvam potencialmente enquanto icones e simbolos, apresentam também o
aspecto indicial de maneira incisiva a comprovar todo o imaginario de relatos em livros
de histoérias e documentarios se ratifica, mostrando que de fato aquilo tudo aconteceu no
passado. Parafraseando o ditado “uma imagem vale mais do que mil palavras”,67
tamanho horror e tragédia do que é exibido no documentéario audiovisual torna
imensuravel o puro pensamento da dimensdo do que aconteceu e a cogni¢do e
racionalizacéo plena das imagens.

A dimensdo estética e iconica da ocorréncia e reproducdo das imagens do
campo de concentracdo e exterminio no passado junto ao seu aspecto de indice e
simbolo proporciona uma imersdo espacial. Devido ao ambiente ser um cinema com
proximidade fisica e real entre o que o espectador vé e o local de acontecimento da
tragédia é também uma imersdo sensivel e estética, ja que é inevitavel ndo se envolver
com a afetagdo do conteudo audiovisual. O resultado é o predominio de interpretantes

emocionais em detrimento dos energéticos e 16gicos, nesse caso.

87 Autoria do filésofo chinés Confucio. Disponivel em: <http://www.significados.com.br/uma-imagem-
vale-mais-que-mil-palavras/>
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4.2.4.2. Zaglada Extermination

As fotografias, arquivos e descrigdes sobre a chegada dos prisioneiros ao
campo de concentragdo e exterminio funcionam como importante registro de memoria
no Museu de Auschwitz e estdo concentradas na exibicdo Zaglada Extermination. A
exposicdo ocupa um prédio inteiro e apresenta signos imagéticos impressos em
fotografias e signos expressos por palavras em polonés e inglés para nortear as
informagdes com grande carater explicativo. Outro signo importante durante todo esse
periodo ¢ a elucidagédo do guia, que funciona como um veiculo de informacéao a fim de
complementar referéncias que ndo estdo nem nos escritos, nem nas fotografias.

A instalacdo pode ser dividida em quatro partes: 0s suportes com
informacdes descritivas em inglés e em polonés, a sesséo de documentos com listas de
arquivos e cadastros dos antigos prisioneiros do campo, fotografias da chegada das
pessoas detidas pelo regime nazista e maquetes ilustrativas sobre a dimensao do campo
e o funcionamento na cdmara de gas.

Os suportes explicativos junto a explanagdo do guia possuem um alto
potencial demonstrativo e educacional, para que os espectadores do museu possam
vislumbrar signos que apontam para objetos do passado a partir de uma perspectiva
instrutiva. A visita por este espago comeg¢a com a questdo: “Quem ndo se lembra da
historia estd prestes a passar por ela novamente” (Figura 10, tradu¢do nossa). Um
diagrama explicativo em espécie de mapa, referente ao local de origem dos prisioneiros
que chegavam ao campo, funciona como ilustracdo didatica sobre onde vieram as
vitimas do holocausto (Figuras 11 e 12). Outra imagem mostra a quantidade dos
prisioneiros em Auschwitz. (Figura 13).

"KTO NIE PAMIETA HISTORH SKAZANY
JEST NA JE PONOWNE PRZEZYCIE"

GEORGE SANTOANA|

"THE ONE WHO DOES NOT REMEMBER
AA’NURV IS BOUND TO LIVE THROUGH IT
AIN"

GEORGE SANTAANA

oV BN
Figura 10 — Introducéo a exposicao Figura 11- Origem dos prisioneiros
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IN THE YEARS 1 1945, THE NAZIS DEPORTED AT LEAST

1,300,000 PEOPLE TO AUSCHWITZ:
1,100,000

140,000-150,0 :

23,000 ROMA IES),

15,000 SOVIET PRISONERS OF WAR,

25,000 PRISONERS FROM OTHER ETHNIC GROUPS.
1,100,000 OF THESE PEOPLE DIED INAUSCHWITZ. APPROXIMATELY
90% OF THE VICTIMS WERE JEWS. THE SS MURDERED THE MAJORITY

OF THEM IN THE GAS CHAMBERS.

Figura 12 — Origem dos prisioneiros Figura 13 — Quantidade de prisioneiros

Falas de efeito segregacionista e genocida sdo expostos nesses suportes
como “nods devemos libertar a nacdo dos poloneses, russos, judeus e ciganos” (Figura
14, tradugdo nossa) expressada pelo ministro da justiga do terceiro Reich e “os judeus
sdo que uma raca que deve ser totalmente exterminada” (Figura 15, tradugdo nossa) por
Hanz Frank, nazista da Poldnia. Esses trechos indicam, comprovam e representam a
violéncia e a opressao que articulavam com os planos de exterminio e massacre. Uma
associacao possivel produzida pela mente interpretadora é a ligeira semelhanca desses
suportes com lapides de cemitério, uma vez que sdo negros e possuem letras pequenas
em branco, sem imagens. A sensacdo da correspondéncia desses meios com a morte

ajuda a compor a estética funebre do museu.
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"MUSIMY UWOLNIC NIEMIECKI NAROD
OD POLAKOW, ROSJAN, ZYDOW | CYGANOW™
OTTO THERACK.
/MINISTER SPRAWEEDUWOSO! W RZESZY /

"WE MUST FREE THE GERMAN NATION
OF POLES, RUSSIANS, JEWS AND GYPSIES"

OTTO THIERACK
/MINISTER OF JUSTICE OF THE THIRD REICH/

Figura 14 — Frase segregacionsta - Figura 15 — Frase segregacionista

Descricdes de técnicas de exterminio com énfase nas que aconteciam com o
zyklon B, utilizado nas mortes em massa das cdmaras de gas, e informacgdes sobre o
funcionamento dos crematérios também fazem parte da descri¢do desta exibigcdo. Outros
relatos chocantes sdo expostos através de signos expressos por palavras nesses suportes

como:

“Os que estavam em boas condigdes para o trabalho eram encaminhados
diretamente para o campo. (...) O restante era encaminhado para as camaras
de g&s. Com o objetivo de evitar panico, pessoas condenadas a morte eram
asseguradas de que iriam tomar um banho para desinfec¢do. Aconteceu que
todos os trens eram direcionados diretamente para as camaras de gas sem
executar nenhuma sele¢éo” (Figura 16, tradug@o nossa)
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TRANSPORTS WITH IEWS DEPORTED TO AUSCHWITZ A
SPECIAL RAIWVEY RAMP AT BIRKENALL AT THIS UNL

WOMEN AND OMRDREN WERE SEMRATED FROM MEN

$5 DOCTORS CARRED OUT A SELECTION. THOSE WHO

CONSIDERED T FOR WORK WERE DIRECTED YO THE CA

AMOUNTED TO ABOUT 25 PER CENT OF THE ARRIVALS. THE

WERE LED TO GAS CHAMBERS.

N ORDER 7O AVOID THE PANIC, PEOPLE CONDEMNED TO DEATH
WERE ASSURED THAT THEY WERE GOING TO TAKE A BATH FOR DISINFECTION.
IT HAPPENED THAT ALL THE TRAINS WERE DIRECTED STRAIGHT TO THE
GAS CHAMBER WITHOUT CARRYING OUT ANY SELECTION

Figura 16 — descricdo da chegada ao campo

Alguns desses suportes se mesclam nessa exposic¢ao explicativa de imagens
fotograficas com os documentos e também as maquetes, compondo uma narrativa
transmidia de signos imagéticos, descritivos e recriados através de maquetes. Os
documentos nesta exposicdo apresentam arquivos de pessoas que foram vitimas do
holocausto nazista por meio de um banco de dados. As escrituras funcionam como
signos indiciais e ajudam a comprovar 0 que aconteceu naquele lugar e a logistica por
detras dos meios de transporte e dos cadastros, onde a identidade e a condigdo dos seres
humanos foram reduzidas a nimeros. Os papéis, que ficam protegidos em cUpulas de
vidro e expostos para os visitantes do museu apresentam cadastros, dados pessoais e

protocolos digitados em maquinas datilograficas. (Figura 17)

Figura 17 — caréater transmidia na jun¢do de escritos com fotografias
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Assim como o video exibido no inicio da visita, as fotografias possuem
como signos um forte aspectos indicial, pois elas carregam um carater de comprovagao

imageético muito maior do que os escritos das palavras nos arquivos dos documentos:

A fotografia tornou-se a ferramenta ideal do processo de investigacdo
policial, um indicio moderno definitivo (...) sua condicdo de indice, que
deriva do fato que, desde que uma fotografia resulta da exposicdo a uma
entidade preexistente, ela mostra diretamente a marca da entidade e pode
portanto fornecer uma evidéncia sobre o0 objeto que retrata.
(CHARNEY&SCHWARZ, 2000, p. 38)

No caso especifico dessa exposicdo, a fotografia retrata a chegada de
diversas pessoas ao campo de concentracdo e exterminio, apresentando os rostos das
vitimas e a circunstancia do fim da viagem. Grande parte das fotografias no museu
apresentam legendas explicativas sobre a ocorréncia da imagem e aspectos do cansativo
deslocamento até Auschwitz. As que ndo apresentam sdo complementadas com
descricdo e observagdo do guia, muitas vezes com detalhes sensiveis de algum ponto de
vista que possa passar despercebido pelo visitante.

Um fato ressaltado pelo guia é justamente a expressao dos fotografados nas
filas: a indeterminacdo composta por um misto de sensacdo de curiosidade e
desconfianga apresentam aspectos iconicos que contradizem com a realidade, uma vez
que eles estdo no caminho das camaras de gas, como serd demonstrado a seguir. Esse
episadio ratifica e potencializa a traicdo, ja que eles achavam que tomariam um banho
enquanto seriam mortos. A expressao facial signica de muitos desses prisioneiros nao
expressa panico ou receio de alguém que esta prestes a morrer, 0 que aponta para a
desonestidade pelo falta de clareza da circunstancia que eles estavam.

As fotografias mostram criancas, adultos, homens e mulheres chegando em
grande quantidade, carregando pertences e de maos dadas com seus familiares, sem que
esteja utilizando ainda o uniforme do campo. Algumas focam a expressao das pessoas,
guando muitas olham para o registro da camera (Figura 18). Outras imagens mostram
(Figuras 19 e 20) mostram o processo de selecdo através da separacdo dos que se
enguadram no trabalho escravo do campo e 0s que sdo direcionados diretamente para a
camara. As fotografias sdo ainda mais chocantes quando demonstram criangas na fila
das camaras de gas, com olhar de indeterminacdo em relacdo a cdmera, (Figuras 21 e

22) . No momento as pessoas ndo sabiam que estavam a caminho da morte.
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na entrada do campo

Figura 18 — Chegada dos prisioneiros ao campo Figural9 — Selecéo de prisioneiros

Figura 22 — Pessoas na fila da cdmara de gas

Por fim, as maquetes ilustrativas funcionam como signos a fim de diagramar
e exemplificar os objetos do passado em miniaturas, para que o visitante possa ter uma
visdo mais geral de perspectiva do campo e do funcionamento das camaras de gas. O
espaco da construcdo mostra a arquitetura por tras da distribuicdo das pessoas nos

“banhos”, enquanto o emaranhado de pessoas indica a aglomeracdo e o desespero
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sufocante das mortes nas camaras de gas com inUmeras representacdes de pessoas

ocupando 0 mesmo lugar na maquete (Figura 23).

Figura 23 — Maquete da cAmara de gés

A maquete apresenta a reproducdo de uma fila na parte externa da camara,
enquanto acontece o funcionamento interno da exterminagdo de prisioneiros e também
uma perspectiva que fique mais facil para o visitante ter uma ideia de sua dimensdo.
Dessa forma, o signo maquete funciona como indice porgue trabalha com questfes de
concretude e existencialidade e também com o simbolico, uma vez que é uma
representacdo dos espagos em perspectiva menor para melhor visualizagdo desses
lugares.

A imersdo nesta exposi¢do possui menos estimulos sensoriais de codigos
sonoros e imagens em movimento atraves de video, como no caso da exibicdo do
documentério logo na entrada do museu e, por isso, pode ser considerada menos iconica
nos documentos e nos suportes explicativos, embora a iconicidade aparega fortemente
nas fotografias em preto e branco das chegadas dos prisioneiros. O envolvimento do
espectador com 0 museu acontece, neste caso, de forma ainda mais cognitiva, uma vez
que o espaco é composto a partir de signos sobretudo indiciais e simb6licos com alto
carater informativo e com relagfes entre signo e objeto que acabam impactando mais
pelo contedo da memdria contidas nos signos presentes nos quadros descritivos do que
em aspecto iconicos com caracteristicas de primeiridade.

Mesmo sendo instalacdes predominantemente indiciais e simbolicas, os
signos resultardo em fluxos de interpretantes emocionais, energéticos e légicos, por
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compor relatos de uma estética trdgica aos estimulos apreendidos pela mente

interpretadora.

4.2.4.3. Prova dos Crimes

O segundo acervo em instalacdo interna visitado no museu € a exibicdo de
pertences que foram saqueados dos prisioneiros no instante da entrada deles no campo,
em exposigdo intitulada “Prova dos Crimes”. O proprio nome “prova” j& aponta para as
caracteristicas de indice desses bens, uma vez que servem para comprovar a ocorréncia
destes crimes contra a humanidade aos que teimam em néo acreditar, refutar ou duvidar
sobre a ocorréncia do holocausto. Diversas salas possuem cupulas de vidro com esses
objetos, e quadros com signos fotograficos de demais pertences contribuem para o

acervo historico deste prédio. (Figuras 24 e 25).

Figura 24- Corredor da exibicao Figura 25 — Imagem de quadro com pentes

Neste local é possivel visualizar no acervo exibido em cupulas de vidro 260
unidades de mantas judaicas de oragdo, 460 unidades de proteses, 80 mil sapatos, 3,8
mil maletas, 12 mil panelas, 40 kg de 6culos e duas toneladas de cabelo humano. O
primeiro signo do acervo que aparece € um suporte semelhante aos da exposicdo
analisada anteriormente, que diz: “Neste prédio ha parte dos pertences saqueados das
vitimas de Auschwitz pelo partido nacional socialista e que foram encontrados apos a

libertagcdo do campo”. (Figura 26).
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Figura 26 — Descrigdo do espaco Figura 27- Emaranhado de 6culos

Um emaranhado de 6culos no meio de um acervo de 40 kg dificulta a
visualizacdo dos objetos, que sdo percebidos com certa indeterminacdo através de
imagem que causa uma ligeira confusdo (Figura 27). Como os éculos estdo entrelacados
com os outros € possivel que a primeira sugestdo da mente interpretadora seja a de um
possivel outro objeto, pois somente ap6s uma observacdo mais atenta & possivel
identificar os 6culos. Um quadro auxiliar posto no interior na cupula do vidro ajuda na
identificacdo destes utensilios. Na entrada do campo foram retiradas todas as proteses
auxiliares dos prisioneiros e, 0s que eram incapacitados de trabalhar, eram
encaminhados diretamente para a cdmara de gas.

Mantas de orac6es também foram recolhidas, exterminando qualquer direito
de manifestacdo religiosa. (Figura 28) Este inclusive foi o principal motivo de ataque de
genocidio, ja que a grande maioria das vitimas do nazismo e do holocausto era de
devotos do judaismo. Estas mantas também foram recolhidas e formam um acervo de
260 unidades. Outras 460 pecas de proteses de auxilio de locomogdo também sao
exibidas nestas clpulas (Figura 29) com dado exemplificado pelo guia: como estas
pessoas ndo poderiam praticar o trabalho escravo do campo devido a algum tipo de

necessidade especial, todas elas foram encaminhadas direto para as camaras de gas.
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Figura 28- Mantas de oragéo saqueadas Figura 29- Préteses dos prisioneiros

Diversos utensilios de cozinha como potes, panelas, canecas foram
apreendidos e sdo expostos neste espaco totalizando 12 mil utensilios de cozinha
(Figura 30). Tal fato comprova que as vitimas também nédo sabiam que seriam privadas
de alimentacdo e passariam fome no periodo em que estivessem ali. Materiais de
higiene como escova de cabelo e de dente e ferramentas para barbear também foram
saqueados e retirados destas pessoas que acreditaram que teriam condic¢des de vivéncia

e salubridade no espago (Figura 31).

Figura 30 — Utensilios de cozinha Figura 31 — Materiais de higiene

O numero de malas e sapatos faz com que o espectador se perca no meio da
grande quantidade de objetos de vitimas saqueadas com 80 mil sapatos (Figuras 32 e
33) e 3,8 mil maletas (Figuras 34 e 35). O guia, enquanto importante componente da
visita, direciona o olhar do visitante para ele ndo foque nas grandes quantidades de
sapatos, mas tente imaginar a historia e a origem dos proprietarios de um calgado
especifico. “Quem era aquela pessoa, o que ela fazia antes?”. S0 questdes de memoria

e identidades que foram reduzidos e mergulhados no meio de um emaranhado de
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numeros e quantidades. As malas apresentam 0 endereco, nome e a localidade e

informacdes sobre cada um dos proprietarios daqueles objetos.

Figura 32 - Sapatos das vitimas Figura 33 — Sapatos das vitimas

Figura 34 — Malas dos prisioneiros Figura 35- Malas dos prisioneiros

Os brinquedos infantis (Figura 36) caracterizam a extensdo e a poténcia da
crueldade, ja que as criangcas muito novas, sem condi¢cfes para a realizagdo do trabalho
escravo nas dependéncias do campo eram encaminhadas direto para as camaras de gas.
Neste instante, o guia torna a conduzir o olhar para uma reflexdo especifica das origens
e do histérico por detras de um objeto singular ao invés de abranger a perspectiva das
pilhas em nameros. Por fim, duas toneladas de cabelo (Figura 37) sdo expostas em uma
grande cupula com a intencdo de ilustrar e comprovar o acontecimento do holocausto.
Os cabelos, que eram encaminhados posteriormente para inddstria téxtil alema, foram
analisados por um quimico que certificou que aquela imensidao de fios era dos antigos
prisioneiros do campo, uma vez que detinham substéncia tipica que era utilizada em sua

lavagem. A declaracdo do exame dos cabelos é exibida ao lado da exibic¢do, sendo um
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signo em relacdo indicial com o objeto por apontar questdes de materialidade e

funcionar como uma ratificacdo do passado.

Figura 36 — Brinquedos infantis Figura 37 — Toneladas de cabelo

As cupulas de vidro com grande acervo e amostra dos objetos saqueados das
vitimas do campo de Auschwitz apresentam o titulo “Provas dos Crimes” pela sua
funcdo como indice de comprovacdo dos acontecimentos dos passados dos crimes
contra a humanidade. A quantidade, em termo de indice, também assusta, pois 0 nimero
de sapatos, malas, roupas de crianca é tdo grande que, mesmo sendo possivel visualizar
em termos de extensdo, é dificil mensurad-la cognitivamente, pois a prépria visdo se
perde no meio de tantos materiais.

A iconicidade predomina sobre a sensacdo de se perder no meio desses
utensilios na imensiddo de origens e histdricos que passaram por ali e ndo foram
identificados. O simbolo funciona como representacdo das atrocidades cometidas
aquelas pessoas que ndo se define puramente na perspectiva racional e se ratifica como
algo inimaginavel em tamanho e proporcdo. A estética do excesso quando associada as
informacdes das vitimas configura uma tragédia impensavel para a maioria das mentes
interpretadoras, mas que sé pode ser acessada por sentimentos de indeterminagdo que
resultam em interpretantes emocionais de angustia.

Portanto, a imersdo ocupa diferentes enfoques a partir dos signos, sendo
iconica por poder passar uma qualidade abstrata de sensacdo de angustia e asfixia pode
ser indicial por apresentar imensiddo de objetos com seu carater palpavel, e simbdlico
por ser um cemitério de pertences de vitimas que foram traidas, uma vez que
acreditavam que poderiam ter condi¢Oes de moradia, higiene, alimentacdo devidos aos
pertences que foram levados e saqueados no campo. A personalizacdo dos prisioneiros e

o direcionamento do olhar por parte do guia do campo contribuem para um maior
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envolvimento com os signos materiais que foram transportados para este prédio e

expostos para os visitantes.

4.2.4.4. Vida dos Prisioneiros

Os proximos dois prédios apresentam como tematica a “Vida dos
Prisioneiros” (traducdo nossa) e “Condi¢des de Vida e de higiene” (tradugdo nossa). O
primeiro apresenta as consequéncias do trabalho forcado do campo e o impacto da
escraviddo sob suas vitimas e o segundo mostra as circunstancias de insalubridade pelas
quais 0s prisioneiros passaram. Segundo a descri¢cdo de uma das placas informativas na
se¢do “Vida dos Prisioneiros”:

Os prisioneiros mantidos no campo de concentracdo morriam de trabalho
forcado, punices s&dicas de fome, exaustdo apds chamadas prolongadas,
torturas, condigdes de vida apavorantes, sendo usados para experimentos
médicos ou execucgdes arbitrarias. Os que estavam muito fracos ou doentes
para trabalhar eram selecionados pelos membros do nacional socialismo
durante as chamadas ou na enfermaria e enviados para camaras de gas ou
mortos com injecdes de fenol. (Figura 38, traducéo nossa)

{ ERS HELD IN THE CONCENT
OVERWORK, STARVATION SADISTIC P
»:«fTER PROLONGED ROLL - CALLS, TO Al
CONDITIONS, BEING USED FOR MEDIC, XPER

ARBITRARY EXECUTION. THOSE TOO WEAK O
WERE PICKED OUT BY THE SS DURING ROLL
INFIRMARY AND SENT TO THE GAS CHAMBERS Of
WITH PHENOL INJECTIONS.

Figura 38- Descricdo das Condicdes dos prisioneiros

Essa introducdo apresenta o que serd exposto a seguir: as situacdes de horror
e a rotina apavorante que 0s prisioneiros teriam de passar para tentar sobreviver todos 0s
dias. Sdo apresentados no decorrer deste prédio varios signos que apontam para objetos
dindmicos da circunstancia de como era a vida dos enclausurados no passado. Estes
signos sao fotografias, quadros explicativos, roupas, entre outros.

O corredor de fotografias apresenta rostos por meio de signos imagéticos das

vitimas do holocausto. Dar um rosto, relatar a identidade, mostrar as origens e a
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conjuntura da morte ressignifica os infinitos signos indiciais do museu e carrega um
cardter de iconicidade junto ao simbolo, pois a indeterminacdo e o universo de
possibilidades ampliam ao observar as imagens reproduzidas nos quadros, que sdo todos
em preto e branco e apresentam dados das pessoas que passaram por ali, como nome,
origem e data da morte.

Alguns quadros trazem a propria producdo de signos dos prisioneiros como
representacdes e significacGes sobre a vida naquele ambiente ao olhar das vitimas. Um
quadro sobre as tatuagens (Figura 39) apresentam outro aspecto simbolico do campo,
por meio do qual os proprios prisioneiros eram submetidos a marcagdes em seus corpos

e eram reduzidos a nUmeros:

Auschwitz foi o Gnico campo onde os prisioneiros tinham seu nimero no
campo tatuado. A razdo para isto foi o alto indice de mortalidade e
dificuldade de identificacdo dos corpos. A partir de outono de 1941,
prisioneiros de guerra soviéticos, assim como outros grupos de prisioneiros
eram tatuados. A partir da primavera de 1943, a tatuagem era utilizada em
todos os deportados. (Descricéo figura 39, tradugdo nossa)

Figura 39- Quadro das tatuagens

A tatuagem delimitava toda a reducdo simbdlica de identidade a nimeros.
Os diversos signos que compdem a memoria € a identificacdo dos prisioneiros como o
nome, a histdria individual e os objetos e pertences saqueados foram reduzidos a
codigos de identificacdo tatuados que funcionariam também como suporte em caso de
identificacdo dos corpos. As diversas possibilidades de representacdo da fome no campo
apresentaram como signos quadros explicativos, esculturas e fotografias fortes com
imagens de pessoas desnutridas:
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Fome constante era uma das principais causas de degradagdo e exterminio
dos prisioneiros. PorcBes didrias de comida tinham entre 1.500 e 1.700
calorias enquanto os prisioneiros tinham que trabalhar cerca de 11 horas
todos os dias. Prisioneiros que ndo encontrassem formas adicionais de meios
de alimenta¢do morriam apds alguns meses de estadia no campo. (Figura 40,
traducdo nossa)

Figura 40 — A fome como exterminio

As imagens (Figura 41 e 42) que apresentam pessoas em estado avangado
de desnutricdo, por meio de fotografias, indicam mulheres e criangas em estruturas
corporais esqueléticas, o que comprovam as descricdes da quantidade de comida
insuficiente para a vida que era oferecida aos prisioneiros e também a fome como uma
das principais causas de morte. Uma escultura também representa a situagcdo da fome no
campo com reproducdes de prisioneiros esqueléticos com expressdes que podem sugerir

tristeza.

Figura 41 — Pessoas em estado de desnutri¢do Figura 42- Pessoas em estado de desnutricdo
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Por fim, um cdmodo € reservado para a reflexdo de criangas que eram
escravizadas (Figura 43). Signos descritivos, assim como 0s que S80 expressos atraves
de explicacdes do guia, apontam para 0 objeto de que elas, mesmo sendo criancas, ndo
tinham de trabalhar menos do que os adultos. Suas roupas e fotografias dao a elas uma
identidade e ressignificam a memoria, circunstancia diferente do periodo em que elas

foram reduzidas a nimeros.

Figura 43 — Criangas escravizadas

Nas instalagdes tematicas sobre as CondicGes de Vida e higiene, espacos
preservados de comodos tais como eram durante o funcionamento no campo podem ser
observados. (Figura 44) “O interior de um quarto para prisioneiros durante as primeiras
semanas de existéncia do campo” ¢ separado dos visitantes por um vidro e € preservado
por  curadores. Banheiros e  toaletes  compartilnados  apresentam
“o interior de uma casa de banho de 1941 a 1945, antes que essas dependéncias fossem
instaladas os prisioneiros tinham apenas dois pogos do lado de fora das barracas onde

podiam se lavar” (Figura 45).



149

Figura 44 — Espacos para dormir Figura 45 — Espago para tomar banho

Os banheiros sdo muito diferentes dos padrdes de higiene, uma vez que 0s
lavatdrios de banho sdo pias e ndo chuveiros e 0s vasos sanitarios sao compartilhados
sem diviséria. As condi¢bes precarias de higiene contribuiam para o aumento do
desconforto e rebaixamento das condi¢des humanas, com nenhuma condicéo de direito,
salde e sobrevivéncia.

A hierarquia do campo trazia o pior tratamento possivel especificamente aos
judeus. Outros prisioneiros recebiam alguns privilégios e ficavam em quartos
individuais (Figura 46). Os que ndo detinham privilégios tinham de dividir camas com
varias pessoas. (Figura 47). Neste quarto ainda é possivel observar resquicios de

homenagem a um padre que se sacrificou no lugar de outro prisioneiro (Figura 48).

Figura 46: Quarto exclusivo Figura 47: Quarto padréo
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Figura 48 — Homenagem a padre

A imersdo nesses cenarios se volta para a materialidade e preservacdo do
signo, que € ressignificado com o tempo e com a ocorréncia da prépria histéria, mas que
tenta, enquanto materialidade, através da manutencdo e restauracao, permanecer 0 mais
préximo do original para futuras geragdes. Essa imersdo espacial permite visitar
banheiros, lavatorios e quartos dos antigos prisioneiros e perceber sua privacéo de sono,
descanso e higiene - circunstancias essenciais e rotineiras que eram estratégicas para
menosprezar prisioneiros e reduzir possiveis gastos.

O processo imersivo atravessa, assim como nas areas externas no campo, o
aspecto espacial, pelo fato da atencdo e cognicdo estarem voltadas para a natureza do
ambiente e de sua localidade. A indicialidade é observada por meio das caracteristicas
fisicas dessas instalacfes, onde se fortalece o aspecto da existencialidade do objeto, e

também dele como simbolo, por representar uma memoria do passado.

4.2.4.5. Area externa e Birkenau

A é&rea externa do museu engloba, como dito anteriormente, Auschwitz e
Auschwitz-Birkenau e é onde se tem, por observacdo, uma grande potencialidade
imersiva, uma vez que sdo areas preservadas com poucas indicacdes de que aquele
espaco se trata de um museu. As arvores sdo mantidas para preservar a semelhanca com
a ambiéncia de 70 anos atréas, assim como os complexos de prédios, construgdes e
ruinas com o objetivo de manter seu formato original.

Sob o ponto de vista da ressignificagdo museoldgica, ficam mais evidentes
as mudancas das instalagcdes internas dos predios - foram transformadas de espagos
administrativos do nazismo, salas de tortura, dormitorios em exibicdes fotogréaficas,
arquivos de materiais. Alguns ambientes foram isolados em clpulas de vidro a fim de

uma melhor conservacdo dos artefatos originais, sem a possibilidade do publico
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adentrar livremente por esses lugares e com informacOes histéricas em placas
explicativas. J& a area externa, onde o visitante ndo possui a liberdade de andar por
onde quiser, possui poucas referéncias ao antigo campo como museu, se distanciando
muito das convencdes e padrées de um museu tradicional.

A imersdo que envolve o espectador do museu nesses espacos se constroi
dentro de uma perspectiva iconica, indicial e simbolica com um misto de sensacGes de
uma estética finebre. A imersdo, portanto, estaria ligada a sua vertente especial, ja que o
simples estar no lugar, 0 permanecer na memoria ressignificada de um ambiente com
um forte imaginario construido com reproducdo de filmes, livros, documentarios se
denota como algo concreto perante aos olhos do observador.

Sua visdo capta as subjetivacfes do lugar que € icone, indice e simbolo —
ele passa sensacOes e qualidades, ele realmente existe enquanto concretude preservada,
todos os seus simbolos fazem mencéo ao horror. Portanto, todas as apreensdes signicas,
apoOs atravessar 0 juizo perceptivo, resultardo em sentimentos e associagcdes de
desconforto. A partir da premissa, “Aquele que nao se recorda da historia esta fadado a
vivé-la novamente” (traducdo nossa), pensa-se que mesmo sendo uma tematica e visita
extremamente desconfortavel, € uma perspectiva de releitura e experiéncia necessaria
para evitar possibilidades de repeticdo historica da catastrofe que aconteceu.

O guia surge como ponto chave de todo o percurso, ja que direciona o olhar,
as historias, os dados e relatos. Enguanto, por um lado, mentor da visita acaba
conduzindo informagdes e reduzindo o livre “encontrar” os signos presentes no museu
na sua amplitude de possibilidades, ele proporciona novas reflexdes e visfes a partir dos
préprios signos verbais produzidos.

As histdrias dos personagens contadas exclusivamente por signos gerados
pelo guia, como o caso da menina que foi obrigada a permanecer horas descalca na neve
como forma de tortura, a mée separada de seu filho no momento da chegada do trem a
Birkenau, o caso do padre que optou (por) morrer no lugar de um amigo, e 0s
movimentos de resisténcia do campo, sdo de grande importancia na trajetéria do museu
para o0 despertar de interpretantes emocionais e envolvimento imersivo com as
narrativas. Estes relatos sdo disseminados pelos guias em momentos especificos da
visita e potencializam o fluxo de interpretantes emocionais possiveis de serem obtido
pelos espectados e pela mente interpretadora.

A placa de ferro com o enunciado “Arbeit macht frei” (“o trabalho liberta”,

traducdo nossa, Figura 49) é um dos primeiros contatos que o visitante tem com um
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grande simbolo do campo de concentracdo. A placa, que é uma réplica devido ao fato da
original ter sido anteriormente roubada j& durante o funcionamento no museu, ficava na
entrada do antigo campo de concentracdo e exterminio em local estratégico. O guia
dedica parte do seu tempo para explicar o funcionamento da engenharia da morte e da
escraviddo no interior do campo e a ironia por tras do aspecto simbolico-metaférico da
placa — o0 excesso do trabalho escravo no interior do campo gerava morte por exaustéo,
fraqueza e doencas, portanto o prisioneiro encontraria a liberdade somente em sua
destruicdo. As explicacGes narradas pelo guia fazem com que o visitante entre no museu

emocionalmente envolvido com as historias e as releituras das memarias de Auschwitz.

5968

Figura 49 — “Arbeit macht frei

O conjunto de construcbes apresenta prédios que sdo chamados de
“barracos” (traducdo nossa) e estdo espalhados em Auschwitz | e Auschwitz-Birkenau.
Estes prédios sdo desde dormitorios de prisioneiros até espagos administrativos do
campo, sendo que todos os de Auschwitz apresentam semelhanca entre si assim como 0s
de Birkenau. Nos arredores dos prédios é possivel observar um grande complexo de
controle de seguranca com grades de cercas elétrica e guaritas em pontos estratégicos
(Figura 50). Esses signos fazem mencdo a realidade da prisdo que os antigos
enclausurados do campo viviam e traz uma constante sensacdo de claustrofobia ao
visitante. Placas de vorsicht (“perigo” em alemao, tradugdo nossa) alertam atraves de
signos que s6 quem fala alemé&o consegue entender sobre 0s perigos das cercas elétricas
que circundam todo o territorio de controle, para os proprios funcionarios do campo
(Figura 51).

% Imagem retirada do site Wikipédia.org. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?q=AUSCHWITZ+i+AUCHWITZ+BIRKENAU+MAP&espv=2&bi
w=683&bih=317&source=Inms&thm=isch&sa=X&ved=0ahUKEw;jY u42b7snK AhXDXh4KHV8DDY8
Q_AUIBigB#tbm=isch&g=arbeit+macht+frei+auschwitz.org&imgrc=40woy8oGMHow-M%3A>
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Figura 50 — Controle e guarita Figura 51- “Vorsicht”®

As placas de orientacdo ao visitante, assim como nas exibicGes no interior
dos barracos, sdo 0s poucos signos da area ao ar livre que trazem codigos instrutivos e
descritivos semelhantes aos que sdo mostrados em um museu. Essas placas apresentam
orientagdes explicativas para o observador sobre aquela regido - como um exemplo, 0
local onde tocava a banda do campo de Auschwitz ou pontos especificos de tortura. A
auséncia desses signos explicativos potencializa a sensacdo de que aquele espacgo €
diferente de museus convencionais, assim como o &, de fato. O muro de fuzilamento
onde centenas de prisioneiros foram mortos, apresenta signos de homenagens as vitimas
que foram fuziladas no local (Figura 52).

A .

1

Figura 52 — Muro do fuzilamento™

Em alguns outros pontos do campo, como na entrada das antigas camaras de

gas, também & possivel observar flores, objetos religiosos e outros artefatos em

% Fotografia retirada da internet. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?g=vorsicht+auschwitz&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahU
KEwih36rW9MnKAhVEMh4KHTqWCtMQ_AUIBygB&biw=683&bih=317#imgdii=NjRbZMOEQU7g
GM%3A%3BNjRbZMOEQU79GM%3A%3BSRIoGIUbgch03M%3A&imgre=NjRbZMOEQU79gGM%3
A>

" Fotografia retirada da internet em blog. Disponivel em: <
https://www.google.com.br/search?q=muro+fuzilamento+auschwitz+hoje&source=Inms&thm=isch&sa=
X&ved=0ahUKEwiz7uCe9snKAhWKpR4KHU_NC4sQ_AUIBygB&biw=683&bih=317#imgrc=CYV8q
Z2f21Yy5M%3A>
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homenagens as vitimas, esses signos, que remetem a interpretantes emocionais,
energéticos e ldgicos, resultam em ambientes de sensacGes e simbolos que fazem
referéncia ao local como um espaco de cemitério de memdrias postumas. Durante o
periodo da pesquisa no museu foram observados grupos em dindmicas aparentemente
religiosas em memdria das vitimas. Portanto, 0 museu se porta mais como um ambiente
postumo de cemitério de memorias, com rastros de signos que foram depositados por
visitantes que prestam homenagens e respeito a esses acontecimentos do passado.

As camaras de Auschwitz e Birkenau sdo visitadas em um dos pontos de
maior possibilidade de geracdo de interpretantes emocionais durante o trajeto do museu.
No primeiro, é possivel adentrar o espaco onde centenas de pessoas foram executadas e,
no segundo, as ruinas compdem o local, uma vez que, com a entrada do Exército
Vermelho, os nazistas tentaram destruir as cadmaras como adulteracdo da prova dos
crimes que foram cometidos.

As ruinas foram mantidas pelo museu e potencializaram a interpretacdo da
crueldade, devido a circunstancia da aniquilacdo das provas de um grande crime
cometido contra a humanidade, mas que foi ressignificado e preservado para que ele ndo
se perdesse com o passar do tempo. Ja a cdmara de Auschwitz se manteve preservada e
além do envolvimento iconico e simbdlico, os visitantes podem captar o funcionamento
da engenharia por detras da morte com a explicacdo do guia na parte externa. A visita €
feita em siléncio e de forma introspectiva, com a estética do luto e da sensacdo de
respeito em memdria das vitimas.

O transporte entre Auschwitz e Birkenau dura alguns minutos e é
proporcionado pelo proprio museu que disponibiliza um 6nibus que liga esses dois
pontos. Em Birkenau ndo foram construidos espacos museoldgicos expograficos no
interior dos barracos, pois a organizacdo do museu quis preservar o maximo possivel a
regido do campo da maneira como estava no passado, aproximando assim o signo e o
objeto. A estacdo de Birkenau (Figura 53) é a primeira imagem que 0s prisioneiros viam
quando chegavam a regido do campo de concentracdo e simboliza o terror por meio de
um signo que abarca todo o imaginario da imponente estacédo e destino final da vida de
milhares de pessoas. A visita a Birkenau é composta da entrada em alguns barracos nas
proximidades da estacdo de trem; visita as ruinas das camaras de gas (Figura 54); as
valas onde eram jogados o0s corpos e ao grande memorial com a reproducdo em varias

linguas sobre as especificidades historicas daquele lugar.
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Figura 53 — Estagdo de trem de Birkenau" Figura 54- Ruinas das camaras de gés'

A amplitude de Birkenau, por ser mais aberto e amplo que Auschwitz I,
proporciona uma sensagdo de desconforto ainda maior. A grandiosidade do local de
terror e a perspectiva da rotina da morte com que 0s prisioneiros tinham que conviver se
fortaleciam com a presenca das trés camaras de gas em funcionamento durante a
existéncia do campo e os inUmeros barracos dos prisioneiros. Estes barracos sdo
preservados pelo museu por meio da manutencdo dos signos dos locais de origem. A
vala, onde eram deixados os corpos, funciona como signo de espaco funebre e
cemitério a céu aberto e também pode ser visualizado.

Ao final da visita, € possivel observar um memorial com escritos em
diferentes idiomas: “Que este local nunca deixe de ser um grito de desespero e um aviso
para a humanidade, onde os nazis assassinaram cerca de um milhdo e meio de homens,
mulheres e criancgas, principalmente judeus de varios paises da Europa. Auschwitz —
1940-1945” (Tradugdo nossa, Figura 55). A unido das na¢des em prol da preservacéao de
uma memoria e manutencdo de um signo para a posterioridade apresenta questdes e
reflexdes do que foi o campo e o que é o museu. A releitura através de interpretantes

I6gicos e a revisitacdo do signo como simbolo preservam o acontecimento historico.

" Fotografia retirada do site Wikitravel.org. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?q=esta%C3%A7%C3%A30+de+birkenau+hoje&biw=683&bih=317
&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjp4v68-
cnKAhVHOh4KHfouBC4Q_AUICCgD&dpr=1.5#imgrc=DROhMy_IP6U9QM%3A>

"2 Fotografia retirada em site de viagem. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?q=ru%C3%ADnas+de+auschwitz&source=Inms&tbm=isch&sa=X&
ved=0ahUKEwWit8NSW-
snKAhVIGB4KHfhLANnoQ_AUIBygB&biw=683&bih=317#tbm=isch&gq=ru%C3%ADnas+de+camara+
de+g%C3%Als+auschwitz&imgrc=hbNT5IMJtpdywM%3A>



156

Figura 55 — Memorial em diversos idiomas”

A imersdo na area externa do museu é muito indicial por fazer mencgdes a
relacdo entre signo e objeto dentro da uma perspectiva comprobatdria dos relatos como
acontecimentos de passado em sua concretude de preservacdo material, todavia é
também simbolica, pois impacta a mente interpretadora com padrdes e pensamentos do
que aconteceu. O aspecto iconico faz referéncia a qualidades abstratas que perpassam o
fluxo semidtico dessas relacbes da segunda tricotomia e geram interpretantes

emocionais, energéticos e l0gicos.

" Fotografia retirada da internet. Disponivel em blog:
<https://www.google.com.br/search?q=QUE+ESTE+LUGAR+SEJA+GRITO+AUSCHWITZ+HUMANI
DADE&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiVwuSc_cnKAhUKgh4KHQ3VCDEQ_AUIBy
gB&biw=683&bih=317#imgrc=ErL6WVu4d|IBUMRM%3A>
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5. PESQUISA COM VISITANTES

No capitulo anterior, foi realizada uma analise dos signos nas instalacdes
dos museus da Lingua Portuguesa e de Auschwitz-Birkenau, a partir da Gramatica
Especulativa de Peirce, com o objetivo de identificar como 0s signos constroem e
narram esses espacos de memoria e o que eles articulam a partir da exibicdo
expogréafica. A relacdo entre a dindmica dos signos através da ressignificacéo da historia
no museu e a geracdo de interpretantes por parte dos visitantes € potencialmente
imersiva — a partir do momento em que o signo é apreendido pelo juizo perceptivo ele
inevitavelmente gerara diversos efeitos, que sdo potencialmente imersivos e que variam
de acordo com o repertério do observador.

Por isso a imersdo, sendo um processo multifatorial™® de afetaco,
envolvimento e cognicdo através de inter-relacdes entre signos, objetos e interpretantes,
€ um processo signico. Portanto, perguntar a principal questdo deste trabalho sobre
como acontece a imersdo nos museus da Lingua Portuguesa e de Auschwitz-Birkenau €
também indagar sobre a relacdo signica entre a infinita producéo de signos por parte do
museu e a recepcao deles pelos visitantes.

O capitulo 3 deste trabalho debrugou-se sobre esta primeira parte: observar a
partir do emissor as singularidades e pluralidades das instalacdes desses espacgos de
ressignificacBes, utilizando principalmente a segunda tricotomia de Peirce como
ferramenta de anélise. Assim, foram identificadas iconicidades, indexialidades e
simbolismos por detras dos signos, considerando o potencial estético, estrutural e
representativo dos meios dispostos no museu. No capitulo 4 serdo analisados resultados
de questionarios aplicados aos visitantes nos dois museus, a fim de apontar
possibilidades de interpretantes e de imersdo por parte desses observadores através de
uma pesquisa de recepcdo. Dessa forma, o capitulo 3 teve como propdsito salientar a
emissdo dos signos nos museus e suas possibilidades de interpretacdo e agora, no
capitulo 4, tem como objetivo indagar a recepgdo por parte dos espectadores que foram
afetados por estes signos.

A partir da coligacao de ideias sobre 0 que € o objeto desta dissertacdo, que
no caso sdo os Museus da Lingua Portuguesa e Auschwitz-Birkenau, e o contexto

signico inicial, que é a imersdo, definida como um processo multifatorial por meio de

O termo imersdo multifatorial foi tratado no primeiro capitulo deste trabalho e propde uma maneira de
olhar a imersdo a partir diferentes vieses: espacial, psicologico, cultural, etc. No segundo capitulo ¢
proposto como forma de observar a imersdo a partir da gramatica especulativa, identificando o processo
imersivo como emocional, energético e logica.



158

fendmenos e estimulos na inter-relacdo entre o signo e a mente interpretadora, €

possivel chegar a hipdteses e as consequéncias praticas deste trabalho.

Signos retirados da percepc¢do tornam-se objetos do pensamento e podem ser
observados. Isto é realizado, empregando-se a perspectiva semitica, por
meio da qual todo e qualquer processo de conhecimento se da por meio de
signos, ndo havendo, sequer, meios de evita-los, uma vez que tudo que chega
ao nosso pensamento vem de nossos sentidos, ou seja, através dos signos que
apreendemos. (PIMENTA, 2014, 17);

Entre o processo de apreensdo do signo e da busca pelo conhecimento, de

acordo com o Pragmaticismo, a descoberta deve passar por aprimoramento:

Toda série de performances mentais entre o ato de notar o fenémeno
maravilhoso e a aceitagdo da hipdtese, durante a qual o entendimento
geralmente docil parece segurar a mordida entre seus dentes e nos ter a sua
mercé; a busca de circunstancias pertinentes e a apreensdo delas, as vezes
sem consciéncia disso; a analise delas, o obscuro trabalho; a explosdo da
conjectura supreendente; (CP 6.469)

O Pragmaticismo, sendo o método que torna possivel observar como a
mente adquire o conhecimento, associard o contexto signico da imersdo ao objeto de
pesquisa, 0s Museus da Lingua Portuguesa e Auschwitz-Birknenau. A partir desse
processo e suas associacOes, é possivel estabelecer uma juncdo que traz os aspectos e
analise da imersdo, como um desenvolvimento multifatorial de afetacdo, envolvimento e
cognicdo de um signo com seus objetos, gerando objetos imediatos. O Juizo Perceptivo
aponta a sensacdo de imersdo para todos 0s processos de apreensdo signica e
envolvimento da mente com o signo que nos chama a atengdo. Portanto, a pergunta
deste trabalho seria como acontece a imersao nos museus da Lingua Portuguesa e de
Auschwitz, sendo também uma questdo sobre a percepcdo dos signos por parte dos
visitantes e 0 envolvimento e apreensdo deles, que estimulam o usuario de forma
emocional, energética e l6gica.

A hipotese geral é de que a imersdo acontece de formas diferentes nos dois
museus: mais energética no museu da lingua e mais emocional no museu de Auschwitz,
devido ao fato do primeiro museu utilizar de meios interativos, 0s quais requerem a
participacao corpdrea e a acdo do espectador para que a narrativa aconteca e se estenda
para o0 receptor participante. No segundo caso, no museu de Auschwitz, ela seria mais
emocional por se tratar de relatos de memdria que resultardo em sensac¢fes que podem
ser interpretadas como de “tristeza” por parte dos observadores do museu. As
consequéncias praticas sao divididas em seis sub-hipdteses, sendo elas descritas a

sequir:
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No museu da Lingua o emocional ndo seria tdo relevante devido a
potencialidade do envolvimento imersivo energético (primeira sub-hipGtese); ja o
energeético teria destaque por envolver o espectador por meio da imersédo participativa de
acao (segunda sub-hipotese) e o ldgico estaria também presente, por compor um
imaginario e quebrar o senso comum de alguns aspectos da lingua portuguesa (terceira
sub-hipotese).

No museu de Auschwitz, a imersdo teria 0 emocional como um grande
componente de sua multifatorialidade, uma vez que o0s visitantes teriam grande chance
de ter sentimentos que seriam desenvolvidos a partir da triste narrativa configurada no
museu (quarta sub-hipdtese); os energéticos ndo seriam tdo intensos quanto no caso do
museu da Lingua, pelo fato do espaco ndo cobrar uma acéo participativa dos usuarios
(quinta sub-hipotese) e a imersdo logica seria a ratificacdo do passado por meio de
signos indiciais que comprovariam trechos e relatos do passado, mostrando que aquele
lugar aterrorizante e cemitério de mortos realmente existiu, diferente do museu da
Lingua, que teria como funcédo apresentar novas ideias sobre seu objeto de exibicao.

Para testar essa hipdtese sera feita, como ja foi mencionado anteriormente,
uma analise a partir da Gramatica Especulativa, com o objetivo de identificar,
sobretudo, como esses signos sdo construidos e transmitidos por parte do museu e em
seguida seré apresentada uma pesquisa aplicada com visitantes, que tem, por sua vez, o
propdsito de elucidar possibilidades de interpretantes por parte dos usuarios de ambos
0s museus. Assim, é possivel testar, por meio da experimentacdo, a hipotese e confirma-

la ou refuté-la nas consideracdes finais deste trabalho.

5.1. OS QUESTIONARIOS

A pesquisa de recepcao foi realizada por meio de perguntas com visitantes. O
questionario do museu da lingua portuguesa foi aplicado entre os dias 15 e 17 de
dezembro de 2015 com 50 visitantes na saida do museu. Ja o de Auschwitz-Birkenau foi
aplicado com 40 visitantes de diversas nacionalidades entre os dias 4 e 6 de fevereiro de
2015, também na saida do percurso. Como era opcional a participacdo no questionério,
nem todas as pessoas abordadas aceitaram responder em ambos os casos. Nem todos 0s
participantes de ambos 0s museus responderam a todas as perguntas do questionario.
Nestes casos, somente as respostas em branco foram anuladas e as respondidas foram
consideradas. Quando houve dificuldade de leitura da caligrafia, a palavra néo

entendida foi anulada e foi observado o restante do contexto da frase.



160

As perguntas foram elaboradas com o objetivo de identificar interpretantes nas
esferas do emocional, energético e ldgico, possibilidades de efeitos sob a mente
interpretadora e potencial mudanca de pensamento, através de transformacGes
cognitivas. Os questionarios estdo disponiveis nos apéndices 5 e 6 deste trabalho.
Reitera-se que, aqui, o objetivo ndo é classificar exatamente o0s interpretantes,
ressaltando que eles estdo em fluxo e nunca estdo inseridos em apenas uma
nomenclatura especifica, mas sim, identificar, nesses interpretantes, aproximacdes e
diferencas que sirvam para agrupa-los, a fim de constatar diferentes relacfes imersivas
do publico com os signos no museu. S80 perguntas predominantemente abertas de
aspectos gerais ndo s6 do museu, mas da relagdo do visitante com o conjunto de
semioses desenvolvidas pelo espaco. A preferéncia por questdes abertas aconteceu pela
menor restricdo das questdes e por ndo direcionar uma resposta exata para cada
pergunta.

Os apéndices 7 e 8 apresentam a tabulagéo e a classificagdo das respostas
divididas em numeros - cada nimero equivale a resposta de um mesmo participante
para cada questdo. Como exemplo, todas as respostas do nimero 1 vieram de uma
mesma pessoa. As cores servem para diferenciar a classificacdo das respostas de cada
questdo, e, ao final de cada pergunta, € apresentada a indicacdo dessa separacdo das
cores da questdo anterior, numa espécie de pequeno sumario. As figuras apresentadas na
sequéncia sdo gréaficos referentes a cada questdo abordada e os resultados da pesquisa

sobre a recepc¢do dos entrevistados.

5.2.1. Dados gerais dos participantes

Os dados gerais das respostas do museu da Lingua Portuguesa (APENDICE
7) apontam que, dos visitantes que participaram dos questionarios com amostra de 50
pessoas, 66% eram mulheres e 34% eram homens (figura 56). A grande maioria dos
visitantes tinha ensino superior completo ou estava cursando uma graduacéo,
totalizando 60% dos entrevistados (figura 57). Sobre a faixa etaria dos espectadores do
museu (figura 58), a metade teria entre 21 e 30 anos. A maioria dos outros 50% estaria
dividida entre 20% de entrevistados entre 31 e 40 anos e 12% entre 11 e 20 anos.
Participaram do questionario também 2 criancgas de até 10 anos e 2 idosos com mais de

71 anos.
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Figura 56 — Género dos visitantes do MLP™ Figura 57 — Escolaridade dos visitantes do MLP
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Figura 58 — Faixa etaria dos visitantes do MLP

Os dados gerais das respostas do museu de Auschwitz apontam que, dos
visitantes que participaram dos questionarios com amostra de 40 pessoas (APENDICE
8), 58% eram mulheres e 40% eram homens (figura 59). Uma pessoa nao respondeu.
Das respostas contabilizadas, a maioria dos participantes possuia graduacdo em
andamento ou concluida, com total de 45% (figura 60). A faixa etaria predominante no
museu de Auschwitz (figura 61) também era de jovens entre 20 e 29 anos - 55% dos
visitantes, seguido por 13% dos participantes com até 19 anos, outros 10% entre 30 e 39
e outros 10% entre 40 e 49 anos. Quatro visitantes tinham mais de 50 anos e 1 pessoa

ndo identificou a idade.

> MLP: siga Museu da Lingua Portuguesa
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Figura 61 — Faixa etéria dos visitantes do M.A.

Sobre as questBes relativas as nacionalidades dos visitantes, todos os
participantes do Museu da Lingua Portuguesa se declararam brasileiros, enquanto os do
museu de Auschwitz tinham origens bem distintas (figura 62). A maioria era proveniente
da Polénia e da Bélgica, com sete pessoas oriundas de cada um desses dois paises,
totalizando 32% de todas as respostas dos questionarios. Em seguida, Franca, Australia
e Italia aparecem com 10% das respostas, cada pais. Trés pessoas tinham como origem
0 Japdo e duas eram da Inglaterra. Um participante do Brasil, um da Turquia, um de
Portugal, um da Grécia, um da india e um da Espanha também contribuiram para as
pesquisas. Trés pessoas ndo informaram sobre a nacionalidade e curiosamente ninguém
se declarou aleméao, sendo que na cartilha do museu, os aleméaes aparecem como um dos

visitantes mais recorrentes.

® M.A.: sigla Museu de Auschwitz
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Figura 62 — Nacionalidade dos visitantes M.A.

Mesmo sendo museus com tematicas muito distintas e em paises diferentes,
os dados gerais das amostras de 50 pessoas no Museu da Lingua Portuguesa e de 40
pessoas do de Auschwitz apontam para semelhancas de perfil. Os dois museus
possuiam, majoritariamente, visitantes com idades entre 20 e 30 anos, do sexo feminino
e com graduacdo concluida ou em andamento, 0 que aponta para uma possivel tendéncia

de perfil de pablico de museus em geral.

5.2. A IMERSAO A PARTIR DOS INTERPRETANTES
5.2.1. A construcdo signica anterior a visita

A primeira pergunta dos dois questionarios (APENDICES 5 e 6) tem como
objetivo identificar os meios e signos que os participantes tiveram contato sobre o tema
do museu, antes da primeira visita. O conjunto de signos ajudaria a compor a
expectativa sobre o museu e a construir uma semiose anterior, que se juntaria com as
propostas signicas do museu, ou seja, com 0 que 0 espa¢co museografico se propde a
contar e por sua vez, modificar e ressignificar esses signos imaginarios e interpretantes
antes da primeira visita, em processo de semiose infinita.

Dentre os 50 participantes do Museu da Lingua Portuguesa (figura 63), 38%
afirmaram ter tido informagfes sobre o museu antes de visitd-lo. Foi o grupo de
respostas mais recorrente, sendo que, de todos esses apontamentos, a grande maioria
mencionava ter tido contato com o museu de forma positiva, gerando comentarios que
diziam que 0 espago “era algo interessante”; (APENDICE 7, 1* pergunta, n.23); ou
“Ouvi falar por meio de amigos. A impressdo era positiva”, (APENDICE 7, 1% n.22);

“Eu ja havia assistido reportagens e tinha fascinagdo pela sua dinamica e interatividade”
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(APENDICE 7,1% p, n. 25) e “Que era meio entediante, mas na verdade ¢ super legal”
(APENDICE 7, 12 p, n.27); entre outras respostas. Essas indicaces, ora boca a boca,
ora através de reportagens, faziam mencdo ao espa¢o como um lugar interessante,
positivo e de interatividade e contribuiram para a formacdo de um imaginario signico

que potencializava expectativas.

Informacgdes gerais antes de visitar o museu

Tiveram informacgdes sobre o museu antes de
visita-lo

Afirmaram ja ter visitado o museu
anteriormente

Ndo tinham muitas informagdes sobre a
histéria geral do museu antes de visita-lo ou
disseram estar visitando pela primeira vez
(primeiro contato com o museu).

Outros (ndo responderam a pergunta ou
deram resposta incompativel com a pergunta)

o
(€]

10 15 20

Figura 63- Informacdes gerais antes de visitar o museu MLP

Outro grupo (figura 63), totalizando 32% das respostas, disse ndo ter muito
contato com informagfes sobre 0 museu antes de visita-lo ou estaria visitando pela
primeira vez. Esses participantes apresentaram respostas como: “N&o sabia da
existéncia do museu até pouco tempo, portanto, ndo tenho impressdo gerais da historia
do museu” (APENDICE 7, 1? pergunta, n.19) e “No conhecia. Sou de Brasilia. Estou
em viagem com amigos que gostariam de visita-lo” (APENDICE 7, 1* pergunta, n.18).
Outras pessoas ainda tiveram contato com algumas ideias, mas tiveram surpresa
positiva apos a visita: “Nao sabia dos poemas tdo bonitos” (APENDICE 7,1°p, n. 34);
“Sabia da existéncia, porém, nio fazia ideia do contetido interno” (APENDICE 7, 1° p,
n.47) ou “Um lugar mysterioso (sic), do qual ouvia falar mas desconhecia por
completo” (APENDICE 7, 1* p, n.20).

O grupo de pessoas que tinha tido contato com signos informativos sobre o
museu recebiam relatos positivos, entretanto, um conjunto de 32% declarou nédo saber

muito sobre o museu ou ter informacdes superficiais, ficando surpresos no ato na visita
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(figura 63). Este fato aponta a necessidade de uma possivel melhora da divulgacdo das
atragdes internas do museu.

Outro grupo, com 16% das respostas, disse ja ter visitado o museu
anteriormente (figura 63). O dado aponta para uma tendéncia de retorno ao local, que no
caso MLP, é explicitamente justificado em algumas respostas dos questionarios devido
a busca pela exposicao temporéria, que estd sempre se renovando e fazendo com que as
pessoas voltem ao espago. Algumas justificativas da segunda pergunta acerca do
propdsito da visita a0 museu, estdo expressas em sentencas como ‘“‘visitar nova
exposi¢do” (APENDICE 7, 2% p. n. 10); “ver novas programacdes” (APENDICE 7, 2 p,
n. 21). Outros 14% n&o responderam a pergunta ou deram uma resposta incompativel a
questéo original.

No caso do museu de Auschwitz (APENDICE 8), os visitantes ressaltaram
que os livros, com 27%, os filmes com 26% e a disciplina de histdria na escola e na
faculdade com 25%, ajudaram a compor 0 imaginario signico de interpretantes dos
acontecimentos do Holocausto antes da primeira visita ao campo de concentragdo
(figura 64). Duas pessoas apontaram a TV e a internet como principais meios
informativos sobre relatos da época e do lugar. Oito pessoas, totalizando 10%,
comentaram sobre o imaginario de horror que tinham anteriormente e uma pessoa
mencionou experiéncia pessoal.

Cinco pessoas ndo responderam ou disseram ndo fazer ideia do que
encontrariam no museu. No decorrer das respostas do questionario, foi observado que
varios participantes colocaram mais de um item como meio de referéncia de historicos
do holocausto, do campo e do museu (APENDICE 8). Todas as respostas foram
quantificadas. Portanto, os livros, filmes e as disciplinas obrigatérias da escola foram os
principais contribuintes de signos para a criacdo do imaginario do que seria encontrado

naquele ambiente.
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Respostas da Primeira Pergunta
Disciplina de histdria na
escola/faculdade
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Internet/meios eletrénicos
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Figura 64 — Informacg0es gerais antes de visitar o M. A.

Devido ao fato de ter acontecido ha 70 anos, o holocausto “passou a ser uma
empreitada museoldgica, na medida em que a geracdo que o tinha vivenciado e
testemunhado foi desaparecendo”. (HUYSSEN, 2014, p. 135). A visita ao museu se
torna uma importante ferramenta de contato com o tema, visto sua importancia para a
humanidade e o fato de que “as geragdes mais novas s6 conhecem ‘o Holocausto’ em
segunda ou terceira mao, por meio de imagens, filmes e documentos” (HUYSSEN,

2014, p. 135).

5.2.2. O objetivo da visita

Quando indagados sobre o propdsito e objetivo da visita (APENDICES 5 e
6), no caso do Museu da Lingua Portuguesa, 25 pessoas, ou seja, a metade dos
participantes ressaltaram o0s vocabulos “conhecimento” e “conhecer” em sua resposta
(figura 65). Entdo, mesmo que o museu se apresentasse como ludico e interativo
anteriormente, ele ainda assim, possuia como principal objetivo, por parte dos seus
espectadores, a busca por aprendizagem, potencializando o senso comum do museu
como um espaco de saber e de geracdo de interpretantes logicos (figura 65). Mesmo que

as pessoas desfrutassem de uma experiéncia que estivesse mais no campo do emocional,
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do estetico e do energético, a ideia da busca pelo conhecimento era mais forte do que,

por exemplo, a exploragdo de um momento de lazer.

Segunda pergunta: proposito da visita

Ressaltaram a palavra “conhecer” ou “conhecimento” _
como objetivo da visita.

Ressaltaram a busca pelo conhecimento de outras
formas — sem a utilizagdo de “conhecer” ou
“conhecimento” ou “Turismo”/”lazer”.

Especificaram “turismo” ou “lazer” como objetivo da
visita

Tiveram como principal objetivo visitar a exposi¢ao
temporaria

Outros (ndo responderam a pergunta)

| I

10 20 30

Figura 65 — Propésito da visita no M.L.P.

Em seguida, na classificacdo geral da resposta (figura 65), um grupo de
20% ressaltou a busca pelo conhecimento de outras formas, sem a utilizagdo da palavra
explicita do “conhecimento” com respostas como ‘“entender um pouco mais sobre a
historia da lingua” (APENDICE 7, 2* pergunta, n.17); “recreacdo” (APENDICE 7, 2% p.
n. 11); “curiosidade” (APENDICE 7, 2* p. n.22); “descobrir mais sobre o portugués”
(APENDICE 7, 2° p., n. 27); “ficar instruido” (APENDICE 7, 2 p, n. 44). Outras sete
pessoas ressaltaram o “lazer” (APENDICE 7, 2° p. n. 16) ou o “turismo” (APENDICE
7,28 p.n. 5, 6,37, 47 e 48) como objetivo, sem fazer necessariamente uma associagao
direta com o termo “conhecimento” e seis pessoas tiveram como prioridade visitar a
exposicao temporéria. A maioria dessas pessoas declarou, em resposta anterior, que nao
era a primeira visita. Portanto, a exposicao sazonal funciona como uma forma de atrair e
fidelizar o publico ao museu a partir da exibicdo de novas tematicas e novidades da
lingua e literatura.
Em relacdo a pergunta sobre o propoésito da visita, no caso do museu de

Auschwitz (APENDICES 6 e 8), 53% ressaltaram aspectos ligados ao conhecimento
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como objetivo principal (figura 66). Desses 53%, 28% ressaltaram especificamente a
importancia de conhecer a historia no local de experiéncia, dizendo que queriam “saber
a historia exata através da visualizacdo dos prédios” (APENDICE 8, 2* pergunta, n.1);
“ver realmente tudo o que aconteceu” (APENDICE 8, 2%.p, n. 5); “ver a experiéncia da
histéria no lugar” (APENDICE 8, 2* p, n.19); “sentir, memorizar a historia”
(APENDICE 8, 2° p, n 23); “para ver o que é real” (APENDICE 8, 2° p, n. 36). Essas
respostas potencializam a perspectiva imersiva desse espa¢o em contar a historia no
lugar onde os fatos narrados aconteceram como foi analisado no capitulo 3 deste
trabalho.

Respostas da Segunda Pergunta: propdsito da
visita

Ver o que aconteceu no local, ter uma
impressao sobre os fatos

Interesse, curiosidade, conhecimento [ S

Ressaltaram a importancia do local
Excursdo/viagem com amigos/lazer
Dever como cidadao visitar o local
Ndo reponderam

Outro: resposta ndo quantificada

o
N
D
)]
©o
)
=
N

Figura 66 — Propdsito da visita ao Museu de Auschwitz

Outros aspectos mais gerais foram citados como éareas de interesse,
curiosidade e conhecimento, sendo estes 25% dos participantes (figura 66). Um ndmero
relativamente grande, de 23% dos participantes ndo respondeu a questdo. Cinco pessoas
alegaram o lazer, a excursdo ou viagem com 0S amigos ser a circunstancia da visita,
resultando em 13%. Outras duas pessoas ressaltaram a importancia do local e uma
resposta ndo foi quantificada, uma vez que o entrevistado respondeu que ‘“‘aprender
cazuzu” (APENDICE 8, 22 p, n. 27) era 0 propoésito da visita a0 museu de Auschwitz-

Birkenau.
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5.2.3. Condic0es da visita ao museu

A terceira pergunta (APENDICES 5, 6, 7 e 8) foi desenvolvida para avaliar
as condicOes da visita pelo museu — se 0 espectador explorou o espaco sozinho ou com
a presenca de guia e as possiveis diferencas que poderiam ter entre as visitas guiadas e
as visitas individuais. No caso do Museu da Lingua Portuguesa, uma parcela pequena de
apenas 8%, o que significa quatro visitantes entre os 50 entrevistados, disse ter tido a
experiéncia organizada por escolas ou universidades (figura 67). A grande maioria, com
92%, visitou sem a organizacdo de escolas ou universidades, explorando o local de
maneira individual. JA& no museu de Auschwitz (figura 68), 60% dos participantes
disseram visitar 0 museu sem a organizacdo especifica de uma excursdo, enquanto

outros 30% alegaram uma organizacdo institucional. Outros 10% n&o responderam.

Terceira Pergunta: como
foi guiada a visita pelo
museu

Terceira Pergunta: como foi
guiada a visita pelo museu

Visitaram com Sozinho
organizagdo de
escolas/universidades
Visitaram com a

organizagdo do museu -

Visitaram sem
organizagdo de
escolas/universidades

Nao
responderam/outros:

0 10 20 30 40 50 0 10 20 30

Figura 67 — Como foi guiada a visita pelo M.L.P.  Figura 68- Como foi guiada a visita pelo M.A.

No Museu de Auschwitz é proibida a presenca de visitantes sem a instrucao
do guia. Todos os entrevistados participaram do trajeto historico com a presenca de um
orientador, mesmo que este grupo ndo tivesse demais vinculos institucionais com
escolas ou universidades de diversas partes do mundo que organizam excursdes para o
museu. O objetivo dessas excursdes € explicar imersivamente o que aconteceu, trazendo
um novo olhar e experiéncia ao visitante. Quando perguntado a essas pessoas se elas
vieram a Pol6nia apenas para visitar o museu, 73% disseram que sim enquanto 28%

disseram que néo (figura 69).
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O numero de 11 pessoas em um grupo de 40 que afirmou que foi a Poldnia
somente para visitar o museu ilustra os grupos escolares e académicos que organizam
excursdes ao pais somente para ter aulas sobre seus acontecimentos do antigo campo de
concentracdo e exterminio. Tal fato aponta para a importancia de tal espaco como
ambiente de educacdo historica, humana e académica, sobretudo nos seus aspectos de
valorizacdo dos direitos humanos e para a filosofia de evitar que o genocidio acontecido

durante a segunda guerra ndo se repita novamente.

Vocé veio a Pol6nia apenas para visitar o
museu?

0 10 20 30 40

Figura 69 — Motivo da viagem a Pol6nia

5.2.4. Identificacio dos interpretantes emocionais

A quarta pergunta (APENDICES 5, 6, 7 E 8) foi desenvolvida com o
objetivo de identificar potenciais interpretantes emocionais que surgiram em detrimento
dos impactos dos signos presentes no museu. No caso do Museu da Lingua Portuguesa,
a questao “qual € o principal sentimento que vocé tem ao final da visita?” foi respondida
de diversas maneiras (figura 70): 50% ressaltou sentimentos referentes a interpretantes
emocionais em respostas que apontavam para emocdo, alegria, felicidade, satisfacdo em
explicagdes como “emocionado, apaixonado pela lingua mais ainda” (APENDICE 7, 4*
pergunta, n. 1); “nostalgia, emocdo pelas coisas que me lembraram minha vida”
(APENDICE 7, 4* p. n. 11) e “ainda mais encantada. Fantastico” (APENDICE 7, 4° p.
n.25).
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Quarta Pergunta: principais sentimentos ao
final da visita

Emocionais: alegria, felicidade, satisfagao,
emocgdo, nostalgia

Energéticos: surpreendente

pertencimento, acréscimo, curiosidade

Outros

Légicos: instrutivo, conhecimento, _
0 10 20
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Figura 70 — Principais sentimentos ao final da visita M.L.P

Embora o propdsito fosse identificar os interpretantes emocionais, mais na
esfera do sensivel, grande parte dos entrevistados ressaltou a importincia do “ter
conhecimento” como sentimento de satisfacdo ao final da visita. Questdes relacionadas
a instrugcdo, conhecimento, pertencimento e acréscimo apareceram em 44% das
respostas em frases como “Orgulho de Sao Paulo ter um espago tao significativo quanto
esse” (APENDICE 7, 4* p. n.14); “na visita de hoje fortaleceu em mim, a certeza de que
C Cascudo amou sua vida na terra, sua gente e tradigdes de sua identidade”
(APENDICE 7, 4* p. n.31); “que nossa cultura e lingua ¢ muito interessante.

Muitas vezes ndo paramos para aprencia-la (SIC) (APENDICE 7, 42 p.
n.13) e também pode ser observada em ‘“conhecimento sobre a origem da lingua”
(APENDICE 7, 42 p. n.15). Interpretante energético também pode ser observado na
frase “surpreendente” (APENDICE 7, 42 p, n 9) e outros que ndo se manifestaram sio
4%. Embora o termo “surpreendente” também possa ser interpretado como emocional, o
que se considera nessa questdo € sua expressao fisica de surpresa, destacando sua acédo
energética e existencial sob a mente interpretadora.

Ao perguntar aos visitantes do Museu de Auschwitz (APENDICES 6 e 8,
figura 71) quais eram seus principais sentimentos ao final da visita com o objetivo de
identificar possiveis interpretantes emocionais, as respostas foram: 73% descreveram a
emocao que sentiram ao final da visita, com trechos que apontavam para respostas como

“chocada, com raiva” (AP]::NDICE 8, 4 pergunta, n.12); “meu espirito esta chorando”,
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(APENDICE 8, 4° pergunta, n 22); “tristeza” (APENDICE 8, 4* p, n 7). Este grupo de
73% foi composto por 29 pessoas. Destes participantes, 17 especificaram a palavra

“triste” ou “tristeza” para exemplificar esse sentimento (APENDICE 8, 4* pergunta, n.

2,7,9,10,14,18,19,20,21,23, 26,27, 33,34,35,37,40).

Quarta pergunta: principais sentimentos ao final

Manifestaram uma emogao que sentiram _

Manifestaram uma ideia sobre o local -
Ndo responderam .

Resposta fora de contexto -

0 10 20 30 40

Figura 71 — Principais sentimentos ao final da visita M.A.

Outros 10% dos entrevistados manifestaram uma ideia sobre o local ou
ressaltaram a busca pelo conhecimento como principais sentimentos em respostas como
“gostaria de saber historia” (APENDICE 8, 4* pergunta, n.8); “eu nio entendo porque a
humanidade pode ser tdo cruel” (APENDICE 8, 4° pergunta, n.3); “foi muito triste o que
aconteceu. Ninguém merece isto” (APENDICE 8, 4% p., n 4) e “que eu poderia saber
mais sobre o holocausto e também de situacBes de politicas contemporaneas”
(APENDICE 8, 42 p. n1). Outros 10% apresentaram respostas fora de contexto e 8% néo
respondeu.

Nesta questdo também foi observado que no caso do museu de Auschwitz,
0s espectadores expressaram mais sobre o fato de carregarem emocdes de tristeza ao
final da visita, enquanto os visitantes de Lingua Portuguesa, mesmo com interpretantes
emocionais, atrelavam muito a ideia das interagdes e emocOes a satisfacdo de ter o
conhecimento proporcionado pelo museu: conhecimento adquirido através de um

processo ludico e interativo.

5.2.5. Identificacao dos interpretantes l6gicos
Na quinta questdo, a pergunta era sobre os principais pensamentos e ideias

ao final do percurso ao museu, com 0 objetivo de identificar principalmente
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interpretantes logicos, e, assim, identificar possibilidades de imersdo do usuario com o
espaco (figura 72). Ideias sobre 0 museu foram apresentadas por 64% dos entrevistados,
sendo que muitas delas estariam ligadas ao campo do conhecimento, com respostas
como ‘“conhecimento de diversas formas de comunicagdo e interagdo com o publico”
(APENDICE 7, 5* pergunta, n. 15); “o museu é maior do que eu esperava” (APENDICE
7, 5* p, n. 23); “como nossa cultura ¢ inspiradora” (APENDICE 7, 5* p, n. 24); “é
possivel contar a historia de qualquer coisa de forma divertida e interessante”
(APENDICE 7, 5* p, n.25); “Cascudo era genial” (APENDICE 7, 5 p. n. 49) ¢ “As
vezes penso que 0 museu € um acerto em interatividade e estético, mas falta um pouco
de suporte tedrico (ndo que ndo haja na elaboracdo, mas no sentido de textos escritos
mais aprofundados)” (APENDICE 7, 5% p, n. 40).

Respostas da Quinta Pergunta: principais

pensamentos/ideiasapds a visita
Interpretantes emocionais

Interpretantes energéticos

Interpretantes I6gicos |

outros |

0 5 10 15 20 25 30 35

Figura 72 — Principais pensamentos e ideias ao final da visita M.L.P

As ideias gerais dos visitantes sobre 0 museu estariam, em sua maioria,
voltadas para a riqueza simbdlica da lingua — em um grupo de 32 pessoas, 12
participantes ressaltaram a valorizagdo de nossa lingua e nossa cultural como
patriménio e bem a ser considerado. Elogios ao préoximo espaco de exibicdo
desenvolvido pela instituicdo foram ressaltados por nove espectadores em respostas
como “Que outros deveriam conhecer” (APENDICE 7, 5% p, n. 13) e “Conhecimento de
diversas formas de comunicagao e interagdo com o publico” (APENDICE 7, 52 p, n. 15).

Interpretantes emocionais e energéticos puderam ser observados também por
12% e 16%, respectivamente. EmocOes foram observadas como principal manifestagéo
de pensamento ao final da visita em seis questiondrios através de respostas como “de
novas percepgdes” (APENDICE 7, 5 pergunta, n. 44); “impressionado” (APENDICE 7,
5% pergunta, n. 48) e “satisfagdo” (APENDICE 7, 5* pergunta, n. 9). Ac¢des e busca por
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atividades foram analisadas em 0ito questionarios em respostas como “aprender culturas
diferentes” (APENDICE 7, 5% p. n. 4); “Ler ¢ estudar” (APENDICE 7, 5% p, n. 5); “fazer
letras. Gosto pela 4rea. Passar isso para mais pessoas” (APENDICE 7, 5% p, n. 21) e
“preciso voltar aqui” (APENDICE 7, 5* p. n. 22). Quatro respostas foram
desconsideradas.

Na pergunta sobre as principais ideias sobre o Museu de Auschwitz-
Birkenau com o objetivo de identificar interpretantes légicos e ideias dos visitantes
sobre o museu (figura 73), a metade dos participantes ressaltaram ideias gerais sobre o
museu com 20 questionarios que apontavam para reflexdes como “necessidade de saber
sobre isto” (APENDICE 8, 5% p, n. 1); “perguntando como as pessoas podem fazer isso
umas com as outras” (APENDICE 8, 5% p. n. 11); “vou refletir sobre esse assunto Agora
tenho uma visdo melhor sobre o que aconteceu” (APENDICE 8, 5% p. n. 16); “espero
que nada disso aconteca novamente” (APENDICE 8, 52 p. n.13), entre outras respostas.
Dessas 20 respostas que totalizam 50%, cinco pessoas ressaltaram a importancia de que

ISSO nunca se repita como principal ideia sobre 0 museu.

Quinta Pergunta: principal
ideia/pensamento ao final da visita

Ressaltaram emogdes que sentiram -

Ressaltaram alguma acdo sobre o
museu

Manifestaram uma ideia sobre a _
histéria narrada pelo museu
Outros (escrita em outra

lingua/escrita fora de contexto ou
nao entendida)

Ndo responderam

O I

10 20 30

Figura 73 — Principais pensamentos e ideias ao final da visita M.A.

Outros 10% e 8% apresentaram indicacGes de ideias que remetiam a
aspectos emocionais e energéticos, respectivamente, mesmo a pergunta sendo voltada
para a ideia e pensamento do visitante apds a visita. Quatro pessoas disseram sobre o

pensamento como “dificil descrever” (APENDICE 8, 5* p. n. 15); “foi muito triste e



175

dramatico” (APENDICE 8, 5* p, n.24) e “estou téo triste” (APENDICE 8, 5% p. n. 8).
Trés pessoas apresentaram carater energético em suas respostas sobre a ideia do museu
como “me farei (SIC) realizar de uma forma melhor com as coisas belas (e na maioria
das vezes, simples) que acontecem ao meu redor” (APENDICE 8, 5 p. n.3); “levar
meus amigos a este lugar” (APENDICE 8, 5* p. n. 17) e “comemorar as outras nagdes
melhores, ndo somente a judaica” (APENDICE 8, 5% p, n. 23). Grupos consideraveis de
18% e 15% tiveram respostas ndo consideradas, porque a escrita estava fora do contexto

ou ndo entendida e de pessoas que nao responderam, respectivamente.

5.2.6. Mudanca de pensamento

A sexta pergunta foi desenvolvida com o propésito de identificar potenciais
mudancas de pensamento dos visitantes ap0s 0 contato signico com o0s objetos do
museu. Novos signos gerardo impacto sob a mente interpretadora e resultardo em
interpretantes ou signos mais desenvolvimentos intelectualmente. Sendo assim, o0s
visitantes dos museus, ap0s ter o contato com o objeto no espago, poderdo ter uma nova
ideia sobre os signos “lingua portuguesa” ¢ “holocausto”. E semioticamente inevitavel
que ocorra uma mudanca na maneira de lidar com os signos “Lingua” e “Holocausto”
apo6s as visitas aos museus, pois ambos apresentam intensas experiéncias estéticas,
interativas e cognitivas sobre esses assuntos. Porém, essa mudanca pode parecer
relativamente imperceptivel ou insignificante aos olhos do receptor.

Quando perguntados se houve mudanca de opinido sobre a Lingua
Portuguesa aos visitantes do museu (figura 74), 50% dos participantes disseram que nao
aconteceram mudancas, resultando em 25 respostas, embora alguns ressaltem em
seguida melhor conhecimento sobre o assunto em afirmagdes como “ndo, mas sempre
interessei pelo assunto” (APENDICE 7, 6* p. n. 12); “ndo tive mudanga de opinido, mas
agreguei conhecimento” (APENDICE 7, 6* p, n. 22); “ndo, apenas endossou-a”
(APENDICE 7, 6* p. n. 17) ou “ndo, nada. Sempre gostei de ler, sou bastante
familiarizado com a lingua” (APENDICE 7, 6* p, n. 1).
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Sexta Pergunta: se algo mudou a
opinidao em relacao a lingua

Nao.

QOutros

0 10 2

0 30

Figura 74 — Mudanca de opini&o no M.L.P.

Um grupo um pouco menor, de 20 entrevistados e 40% das respostas, disse
ter percebido mudanca de opinido em relacéo a lingua portuguesa com respostas como
“sim, despertou mais curiosidade” (APENDICE 7, 6* p, n. 47); “sim, preciso estudar
mais” (APENDICE 7, 6* p, n. 45); “que ha muito que se aprender” (APENDICE 7, 6° p.
n. 31); “sim. Muito mais extenso que o cotidiano” (APENDICE 7, 6* p. n. 33); “sim. A
lingua ¢ mais dinAmica do que se imaginava” (APENDICE 7, 6* p. n.2) e “sim. A
influéncia de outras linguas e a historia da lingua portuguesa” (APENDICE 7, 6* p. n.
3). Outras cinco respostas foram desconsideradas.

Sobre os visitantes do museu de Auschwitz, quando perguntados sobre a
mudanca de opinido sobre o assunto (figura 75), 50% ou metade dos participantes
disseram ndo ter tido essa mudanga, apresentando respostas como ‘“Nao, mesma
opinido” (APENDICE 8, 6* p. n. 32); “ndo. Eu esperava tristeza e experimentei o
mesmo” (APENDICE 8, 6° p. n. 19), e “néo. Eu ja sabia como seria. Mas eu quis senti-
lo” (APENDICE 8, 6* p. n. 3). Nove participantes ou 23% das respostas do questionario
apresentaram mudanga de opinido em respostas como “Sim. O racismo... ndo somente
raca mas também politicos foram enviados por egoismo. Eu odeio o racismo agora”
(APENDICE 8, 6* p. n. 9); “Mais brutal do que eu pudesse jamais imaginar”
(APENDICE 8, 6* p. n. 13); “A conexfo entre este evento histérico e o Japao”
(APENDICE 8, 6* p. n. 1) e “Agora eu tenho minha mente aberta e eu sei mais sobre
estar histéria” (APENDICE 8, 62 p. n. 37).
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Sexta Pergunta: se a visita mudou a opinido em
relacao ao que aconteceu em Auschwitz

Disseram nao ter mudado de opinido _

Disseram ter mudado de opinido

Escrita ndo entendida (alguns em outro
idioma)

Abordou outra questdo

Ndo responderam -
[
[
0
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Figura 75 — Mudanca de opinido no Museu de Auschwitz

Seis pessoas ndo responderam e outras quatro ndo tiveram a escrita
caligrafada de forma legivel, porque, inclusive, algumas delas responderam em outro
idioma sem ser o inglés e uma pessoa abordou outra questdo na resposta. E possivel
concluir que ficou mais clara uma mudanca de opinido no Museu da Lingua Portuguesa,
ja que ele trata a lingua de uma forma ludica e interativa, que foge da ideia do senso
comum da lingua limitada a escrita e a oralidade, mas que abrange varias formas de
linguagem como cultura, culinaria, religido. JA& o Museu de Auschwitz funciona mais
como um museu indicial de comprovacgbes, que vao ratificar os pensamentos gque 0s
visitantes ja possuiam anteriormente sobre o holocausto e dar ainda maior credibilidade
e concretude a essas ideias.

5.2.7. Possiveis efeitos

A pergunta geral “qual ¢ o efeito do museu sobre vocé agora?”
(APENDICES, 5, 6, 7 e 8) tem como proposito identificar a preponderancia dos
interpretantes sem direcionar especificamente a uma emocao ou pensamento sobre a
visita e deixar a questéo livre para que os participantes respondam.

Os principais efeitos ressaltados pelos visitantes do Museu da Lingua
Portuguesa foram interpretados como légicos (figura 76) com 16 entrevistados com
32% das respostas que foram “Mais conhecimento” (APENDICE 7, 7% p. n. 6); “Ver a
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complexidade da lingua” (APENDICE 7, 7° p. n. 10); “Sensagéo de conhecer um pouco
mais da cultura brasileira” (APENDICE 7, 7* p. n. 23); “Um novo olhar sobre Cascudo”
(APENDICE 7, 6* p. n. 24) e “pertencimento” (APENDICE 7, 7* p. n. 39).

Logo em seguida, com 28% das respostas, apareceram interpretantes que
podem ser considerados majoritariamente energéticos em 14 entrevistados, com
observagdes como “Vou ficar mais atenta ao que falo, escrevo e ao que surge em nossa
lingua” (APENDICE 7, 7% p. n. 25); “dar mais valor as palavras” (APENDICE 7, 7° p. n.
44); “Desejo de estender o conhecimento sobre” (APENDICE 7, 7* p. n. 33);
“Despertou maior curiosidade” (APENDICE 7, 7* p. n. 34); “Vontade de ler algo do
Camara Cascudo” (APENDICE 7, 7* p. n. 11); “Gostaria de voltar assim que possivel”
(APENDICE, 72p. n. 12).

Sétima Pergunta: efeito apods a visita

Efeitos principalmente emocionais
Efeitos principalmente energéticos
Efeitos principalmente légicos

Outros

Classificaram o efeito como "bom",
"positivo" ou "étimo"

o

5 10 15 20

Figura 76 — Efeito apos a visita ao M.L.P.

Interpretantes emocionais foram encontrados em 20% das respostas
somando 10 entrevistados, apresentando (sinénimo de ‘“apontamentos”) C€OMO
“Satisfagio” (APENDICE 7, 7* p. n. 45); “Deslumbramento” (APENDICE 7, 7* p. n.
46); “Efeito agradavel” (anexo 32, 7 p. n. 21);“Espanto, alegria” (APENDICE 7, 7* p.
n. 26); “feliz’ (APENDICE 7, 7° p. n. 3). Trés pessoas classificaram o efeito como
“bom”, “positivo” ou “6timo” (APENDICE 7, 7° p. n. 9, 16, 50). Outras sete respostas
foram desconsiderados ou porque o0 grupo ndo respondeu ou por falta de

contextualizagdo. Em geral, tiveram interpretantes semelhantes nas respostas dos
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participantes do Museu da Lingua, sendo estes principalmente logicos, seguidos de
energeticos e emocionais.

No caso do Museu de Auschwitz-Birkenau (figura 77), 33% dos
participantes apresentaram 13 respostas que compunham efeitos de interpretantes
principalmente 16gicos em respostas como “Um melhor conhecimento” (APENDICE 8,
7% p. n. 7); “O Japdo fez algo semelhante com a China. No6s deveriamos admitir nosso
erro” (APENDICE 8, 7* p. n. 9); “Maior apreciagdo do que os prisioneiros suportaram”
(APENDICE 8, 7* p. n. 11); “E incrivel e depois da visita minhas opinides e ideias se
tornaram reais” (APENDICE 8, 7*° p. n. 18) e “Deixou uma grande marca”

(APENDICE 8, 72 p. n. 20).

Sétima Pergunta: qual é o efeito do museu em
VvOCé agora?

Interpretantes muito emocionais
Intepretantes muito energéticos
Interpretantess muito logicos
Nada

N&o responderam

Escrita ndo entendida

o
[0,
[y
o

15

Figura 77- Efeito apds a visita ao Museu de Auschwitz

Logo em seguida, com 25% das respostas, os efeitos descritos foram
predominantemente emocionais, com 10 questionarios com respostas como “Me sinto
psicologicamente mais forte” (APENDICE 8, 7*° p. n. 23); “Estou enjoado”
(APENDICE 8, 72 p. n. 16); “Eu ja me senti melhor, mas eu posso desapegar disto”
(APENDICE 8, 7° p. n. 3); “Sem palavras” (anexo 33, 7* p. n. 5) e “Estou chocada”
(APENDICE 8, 7¢ p. n. 29). Uma pessoa respondeu “nada” (APENDICE 8, 7% p. n. 33);
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duas pessoas ndo tiveram a escrita entendida e um numero relativamente grande de 13
pessoas, totalizando 33%, ndo responderam a questao.

A auséncia de resposta nessa questéo pode ser interpretada como dificuldade
de identificar o que seria esse “efeito”. Efeitos interpretados como légicos surgiram em
13 respostas, enquanto efeitos emocionais foram observados em 10 - 0 que mostra que
certa maioria apresenta ideias sobre os museus, seguido de um numero semelhante,
porém menor, que descreve emogdes. Uma pessoa apresentou resposta muito energética
dizendo “Eu direi sobre isto. E duro” (APENDICE 8, 7* p. n. 38). No Museu da Lingua
Portuguesa também hé efeitos apontados majoritariamente como logicos, seguidos de

energeéticos e emocionais e pouca diferenca entre eles.

5.2.8. Identificacdo de interpretantes energéticos

A oitava pergunta (APENDICES 5 e 6), questionou se 0 visitante teria
planos de fazer algo relacionado ao museu, tal item foi elaborado com o objetivo de
identificar possiveis interpretantes energéticos que poderiam surgir, analisando se as
acOes do observador resultariam numa transformacéo depois do contato com o signo.
No Museu da Lingua (figura 78) a metade respondeu que teria planos de fazer algo
relacionado ao aprendizado do museu. Exemplos dessas a¢Oes seriam “Falar portugués
quimbundo” (APENDICE 7, 8* p. n. 8); “Sim, ler mais sobre nosso pais” (APENDICE
7, 8 p. n. 9); “Divulgar vias (sic) redes sociais o uso apropriado do nosso idioma”
(APENDICE 7, 8 p. n. 29); “Talvez estuda-la mais a fundo” (APENDICE 7, 8 p. n.
20); “Fiquei interessada em comprar o livro de histéria da alimentagdo do Cémara
Cascudo” (APENDICE 7, 8* p. n. 40) e “Sim. Aplicar uma atividade na escola com base
na exposicdo da entrada do segundo andar” (APENDICE 7, 8% p. n. 41).

Oitava Pergunta: pretende fazer algo
relacionado a lingua apds a visita

0 10 20

Outros

30
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Figura 78 - Pretende fazer algo relacionado a visita ao M.L.P

Outros 22 participantes disseram néo ter interesse em fazer algo relacionado
ao museu, resultando em 44% dos participantes que apresentaram respostas como “Nao,
ja fiz tudo o que deveria, inclusive lecionar” (APENDICE 7, 8* p. n. 28); “Nada no
momento” (APENDICE 7, 8* p. n. 24) e “No, ja sou palestrante” (APENDICE 7, 8 p.
n. 14). Por fim, trés pessoas disseram n&o saber ou néo respondeu.

No Museu de Auschwitz, quando indagados se havia interesse dos visitantes
em fazer algo relacionado ao historico do campo e do museu, (figura 79) 40% ou 16
participantes disseram “ndo” e um apontou a justificativa, sendo esta “Ndo por
enquanto. E muito pesado” (APENDICE 8, 8* p. n. 30). Outros 28%, resultando em 11
respostas, disseram que pretendem fazer algo relacionado ao museu como “Ajudando as
pessoas que estio vivendo na mesma situagdo. (Asia, Africa, Oriente Médio)”
(APENDICE 8, 8" p. n. 33); “Sim. Apresentar o museu a minha familia” (anexo 33, 8 p.
n. 29); “Visitar a Fabrica do Shindler” (APENDICE 8, 8* p. n. 11 ¢ 12); “Eu gostaria
que compartilhar o que eu aprendi e senti” (APENDICE 8, 8" p. n. 1) e “Recomendar a
visita” (APENDICE 8, 8* p. n. 3). Uma pessoa lamentou a circunstancia do Holocausto

na resposta e 30%, resultando em 12 participantes ndo respondeu a questdo.

Oitava Pergunta: se ha interesse em fazer algo
relacionado ao Museu de Auschwitz

Sim
Outros: lamentaram a circunstancia I

0 5 10 15 20

Figura 79 - Pretende fazer algo relacionado a visita ac M.A
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5.2.9. Continuacéo as atividades propostas pelo museu

Sobre o interesse em fazer algo relacionado ao museu, € possivel perceber
uma maior afinidade do publico pelo Museu da Lingua Portuguesa, como a busca pelo
aprendizado de novas linguas e o aprofundamento em estudos sobre o tema. Uma
possivel interpretacdo se deve ao fato do tema do Museu de Auschwitz ser triste e
pesado, como descrito em resposta de alguns visitantes. Outros fariam algo relacionado
ao museu por meio de agdes voltadas para recomendacdo da visita e atitudes altruistas
no combate ao preconceito e genocidio.

A nona questdo (APENDICES 5 e 6), que apresentava a pergunta “O que
vocé acha sobre a exposi¢do? VVocé acha que deveria ser diferente?”, serviu para apontar
sugestBes de modificacdo ao museu por parte do publico a partir da opinido sobre o
espaco. Também foi observado se o contato dos espectadores com os objetos “lingua” e
“holocausto” através dos signos N0 museu satisfaziam esses visitantes.

A grande maioria, 86% dos participantes do questionario, elogiou 0 museu
da Lingua (figura 80) ou disse que ndo mudariam nada, com 43 participantes
apresentando opinides como “Acho perfeito do jeito que estd” (APENDICE 7, 9* p. n.
47); “Nao, apesar de achar que ndo deve ser estagnada. Renovar sempre e motivada dos
jovens” (APENDICE 7, 9* p. n. 35); “Gostei bastante, principalmente sobre as
supersticdes/lendas” (APENDICE 7, 9* p. n. 32); “Otima. Organizada e intuitiva”
(APENDICE 7, 9° p. n. 33); “Me impressionei positivamente, achei que seria mais
parado” (APENDICE 7, 9° p. n. 11) e “Otima, muita interagio” (APENDICE 7, 9* p. n.
15).

Nona Pergunta: se o visitante mudaria algo
no museu

Crasmmnatsromues . TN
mudaram nada no museu
Sugeriram mudangas .

0 20 40 60

Figura 80 — Mudaria algo no Museu da Lingua Portuguesa
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Outras sete pessoas, totalizando um grupo de 14% sugeriram mudancas
como “Boa. Poderia ser mais politica” (APENDICE 7, 9* p. n. 8); “Acho 6timo, mas
deveria ter mais monitores. Ele faz vocé sentir o Cascudo, mas pouco se absorve sobre o
saber” (APENDICE 7, 9 p. n. 24); “Acho que estd Otima, mas se as coisas
funcionassem bem seria melhor” (APENDICE 7, 9° p. n. 38) ¢ “Como consta no item 5,
poderia haver suporte escrito mais aprofundado” (APENDICE 7, 9° p. n. 40).

No caso do museu de Auschwitz, foi levantada a questdo na mesma pergunta
sobre o pouco uso de tecnologias digitais para exibicdo da histéria. Ao contrario do
museu da lingua, 0 museu de Auschwitz-Birkenau ndo utiliza de recursos de alta
tecnologia digitais nas instalagfes analisadas, que s&o as principais visitadas nos trechos
das visitas obrigatorias (figura 81). Em resposta a questdo “o que vocé acha sobre a
exibicdo? Vocé acha que deveria haver outros tipos de tecnologias no museu ou nao €
necessario?” (figura 81), 60% dos participantes analisados em 24 respostas disseram
que “Acho que ndo é necessario” (APENDICE 8, 9* p. n. 4); “A tecnologia atual é
adequada” (APENDICE 8, 9° p. n. 11); “N&o. Muito bem liquidado (sic)” (APENDICE
8, 9" p. n. 13) e “N&do necessariamente. Mantenham isto com era originalmente nos
tempos da guerra” (APENDICE 8, 9° p. n. 19).

Nona Pergunta: se a exibicao deveria ser
diferente ou se deveriam haver outros tipos de
tecnologias

Deram sugestdes -
N3o responderam/outros _
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Figura 81 — Mudaria algo no Museu de Auschwitz

Outras quatro pessoas, em 10% dos entrevistados, deram sugestdes como
“Mais fotos, menos desenhos” (APENDICE 8, 9° p. n.12); “Sim, eles deveriam dar um
mapa a todos” (APENDICE 8, 9* p. n. 5); “Poderia ser melhor organizado”
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(APENDICE 8, 9* p. n. 6) ¢ “E necessario” (APENDICE 8, 9* p. n. 1). Doze
participantes ou ndo responderam ou tiveram as respostas anuladas.

Nos dois museus o publico demonstrou satisfacdo, de uma forma geral. No
caso do Museu da Lingua, que foi muito elogiado, as poucas sugestdes que aparecem
sdo voltadas para o maior aprofundamento e pesquisa do material, para que tenha mais
conteddo. No museu de Auschwitz, as poucas pessoas que fizeram sugestdes ndo
apresentaram explicitamente a questdo das poucas instalagbes com pouco uso de

tecnologias digitais.

5.2.10. A experiéncia no museu

A décima pergunta (APENDICES 5 e 6) pede para o participante resumir em
uma palavra a experiéncia que teve no museu. O propoésito da questdo € identificar tipos
de interpretantes que foram emitidos dessa relacdo imersiva entre 0 espectador e o
museu. No caso do Museu da Lingua (figura 82), a maioria, com total de 18
participantes, resultando em 36% dos questionarios, apresentou respostas voltadas para
o conhecimento ou ideia sobre a lingua: “identidade” (APENDICE 7, 10°p. n. 39 ¢ 41);
“aprendizagem” (APENDICE 7, 10® p. n. 42); “interessante” (APENDICE 7, 10? p. n.
32); “conhecimento” (APENDICE 7, 10% p. n. 6, 29, 33); “Diferente” (APENDICE 7,
10° p. n. 34); “Indagacdo” (APENDICE 7, 10° p. n. 21); “Pensacio” (APENDICE 7, 10
p. n. 21) / SIC; “humanizador” (APENDICE 7, 10* p. n 22).

Décima Pergunta: experiéncia no museu

Interpretantes emocionais> emogao,
nostalgia, inspiragao

Interpretantes energéticos> Surpresa,
entusiasmo, a¢ao

Interpretantes logicos> conhecimento ou
ideia sobre a lingua

Outros: classificaram como “6tima”,
“boa”, “fantastico”:
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Figura 82- Experiéncia no Museu da Lingua Portuguesa
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Outros 30% apresentaram em 15 respostas genéricas que ndo foram
classificadas, com série de elogios a0 museu como “Maravilhosa” (APENDICE 7, 10°
p. n. 25); “Incrivel” (APENDICE 7, 10? p. n. 26); “Legal” (APENDICE 7 32, 10* p. n.
7); “Show” (APENDICE 7, 10* p. n. 8); “Excelente” (APENDICE 7, 10* p. n. 9);
“Fantastica” (APENDICE 7, 10* p. n. 10); “Avan¢o” (APENDICE 7, 10° p. n. 11).

Outros 10 participantes com 20% das respostas apresentaram respostas com
possibilidades de interpretacdo no campo do emocional através de sentimentos como
nostalgia e inspira¢do, observados nas respostas “Encantamento” (APENDICE 7, 10° p.
n. 49); “Nostalgia” (APENDICE 7, 10° p. n. 46); “Emocionante” (APENDICE 7, 10? p.
n. 27) e “Sensac¢io” (APENDICE 7, 10* p. n. 16). Por fim, sete respostas em 14% das
respostas foram avaliadas como energéticas a partir de relatos como “Experiéncia”
(APENDICE 7, 10* p. n. 15);“Surpreendente” (APENDICE 7, 10? p. n. 2); “Ler cada
vez mais” (APENDICE 7, 10 p. n. 31) e “Ludicidade” (APENDICE 7, 10? p. n. 40).
Assim, a maioria apresentou palavras e trechos que fizessem mencao aos interpretantes
I6gicos seja atraves de relacBes da experiéncia com o conhecimento ou apresentando
uma ideia relativa a essa experiéncia no Museu da Lingua.

Os visitantes do Museu de Auschwitz (figura 83) apresentaram respostas que
podem ser interpretadas sobretudo como légicas, associando a experiéncia do museu ao
conhecimento com 35% dos participantes, associando a experiéncia do museu ao
conhecimento, totalizando 14 entrevistados. Essas pessoas ressaltaram que o museu
trouxe as experiéncias: “Perspectiva” (APENDICE 8, 10° p. 36); “Foi muito bem
organizado”, (APENDICE 8, 10* p. n. 38); “Minha questio” (APENDICE 8, 10* p. n.
17); “Realista” (APENDICE 8, 10? p. n. 18); “Educativo” (APENDICE 8, 10? p. n. 19);
“Inesquecivel” (APENDICE 8, 10? p. n. 12); “Confrontante” (APENDICE 8, 10° p. n.
13). Outros 23% resultados da andlise em nove questionarios apresentaram
interpretantes que podem ser analisados como emocional com respostas como
“Tristeza” (APENDICE 8, 10* p. 34); “Cruel” (APENDICE 8, 10? p. n. 35); “Severo”
(APENDICE 8, 10° p. n.11); “Forte” (APENDICE 8, 10° p. n. 3); “Frio” (APENDICE 8,
10* p. n. 16); sendo que a palavra “Tristeza” ou “triste” apareceu cinco vezes
(APENDICE 8, 102 p. 8, 21, 26, 34, 37).
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Décima pergunta: experiéncia do espectador no
museu

Interpretantes emocionais> tristeza, cruel,
frio

Interpretantes energéticos> chocante,
impressionante, assustador

Interpretantes l6gicos> educativo,
informativo, interessante

Disseram que a experiéncia foi "boa"

Trechos ndo entendidos

Ndo responderam
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Figura 83- Experiéncia no Museu de Auschwitz

Outro grupo com o0 mesmo numero de participantes com 23% dos
entrevistados e 9 pessoas apontaram frases que podem ser interpretadas sobretudo como
energéticos com falas como “Impressionante” (APENDICE 8, 10* p. n. 32, 40),
“Assustador, histéria terrivel” (APENDICE 8, 10° p. n. 15); “Chocante” ou
“choque”(APENDICE 8, 10* p. n. 2, 5, 24, 25, 30). Duas pessoas classificaram a
experiéncia como “boa”, outras trés ndo tiveram escrita entendida e também trés nao
responderam.

No processo de classificacdo das palavras enguanto interpretantes
emocionais, energéticos ou l6gicos foram consideradas as expressdes especificas
utilizadas pelos participantes dos questionarios, independente se esse efeito ocorreu de
fato. Nao foram observadas as acGes dos visitantes durante o trajeto, somente as
respostas dos questionarios. O interpretante emocional pode ser classificado como o
signo do estado emocional que o visitante ficou. Nos casos onde houve alteracdo do
estado interno da pessoa em reacdo corporal que pode ser observada pelo semblante,
através de susto, choque ou excesso de palpitacdo, como descrito pelos participantes, 0s
interpretantes foram classificados como energéticos, podendo ser estes processos de
resultado de uma transicdo emocional e energetica. O carater energético € uma alteracao

propriamente dita e ndo puramente a fala dessa alteracdo. Porém, como foram
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analisadas as expressdes descritas nos questionarios e ndo as reacdes de fato, palavras

como “choque”, “assustador” e “impressionante” foram classificadas como energéticas.

5.2.11. As preferéncias no Museu da Lingua

O Museu da Lingua Portuguesa ainda trouxe uma questdo extra com o
objetivo de identificar qual instalacdo o publico teria preferéncia (figura 84). Foram
quantificadas todas as respostas apresentadas, mesmo de quem selecionou mais de uma
opcao, totalizando 70 respostas. A maioria do grupo, com 23% das respostas, apontou
para A Grande Galeria como instalacdo favorita, que é o grande painel de 106 metros
que atravessa todo o corredor da Estacdo da Luz e, apresenta, por meio de
documentarios, videos, imagens e trechos histdricos, os aspectos singulares da lingua
portuguesa. Ela é uma instalacdo multicddigos por trazer diversos estimulos, por se
tratar de um grande video com documentérios criativos e imagens de efeito, todavia ndo

¢ a exibicdo mais interativa no aspecto participativo.

Décima Primeira Pergunta: preferéncia pelas instalacdes
Praca da Lingua [

Grande Galeria |

Palavras Cruzadas

Linha do Tempo |
Mapa dos Falares |G

Beco dos Palavras |
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Figura 84 — Preferéncias pelas instalagdes no Museu da Lingua

Em seguida, em 19% das respostas, o resultado apontou para a Praga da
Lingua como o segundo espaco mencionado como o mais interessante. A Praca da
Lingua é uma instalacdo que apresenta projecdes de imagens com trechos e recitacdes
de poesia no telhado do local, gerando jogo ludico e metaférico de luzes e sons. Este

espaco néo foi analisado neste trabalho, uma vez que o museu ndo liberou a captura das
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imagens deste ambiente justificando possiveis problemas em relacdo aos direitos
autorais. Logo em seguida, com 16% e 11 respostas em cada instalacdo, ficaram
empatadas o Beco das Palavras, 0 Mapa dos Falares e a Linha do Tempo.

O Beco das Palavras é a exibicdo mais interativa do museu, na qual o
espectador pode explorar com seu proprio corpo em um jogo de juncédo das silabas das
palavras presentes numa mesa digital. J4 a Linha do Tempo se trata da instalagdo menos
interativa, por ser um painel sem recurso digital com o objetivo de contar a histdria da
lingua por meio de descricdo de palavras e imagens. O Mapa dos Falares, que teve o
mesmo numero de votos, é uma exibicdo altamente interativa, na qual o espectador pode
explorar os sotaques e os modos de falar de diversas partes do pais utilizando um
computador que também é um mapa, repletos de documentérios sobre regides do Brasil.

Por fim, a sessdo Palavras Cruzadas foi a que teve 0 menor nimero de votos
com oito participantes e 11% das respostas. Esta ¢, como o Beco das Palavras, uma das
instalagBes mais interativas do museu, na qual o visitante pode sentar a frente de um
computador e pesquisar sobre a origem das palavras, assim como a cultura dos povos,
seus costumes e etnias. O fato das instalacfes Beco das Palavras e Palavras Cruzadas
ndo terem sido as mais votadas, mesmo sendo as mais interativas, mostra que, pelo
menos no caso do Museu da Lingua Portuguesa, embora todos pensem em
interatividade quando imaginam o museu, ndo sdo as instalagcbes participativas as
consideradas como as mais interessantes pelo publico nesta pesquisa com 0s visitantes
do museu.

A Grande Galeria e a Praca de Lingua, que trazem ao museu seu potencial
estético por compor o imaginario da lingua através de jogo de imagens e sons,
mesclando sensacGes e sensibilidades, mesmo sem participacdo direta do publico,
apontam para uma preferéncia dessas instalacdes. Conclui-se que o publico acaba sendo
mais seduzido pelas instalacbes que causam maior efeito estético, sendo a Grande
Galeria e a Praga da Lingua as mais votadas, do que as que causam um efeito interativo

e energético, como as Palavras Cruzadas ou o Beco das Palavras.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal identificar como acontece a
imersdo nos museus da Lingua Portuguesa e Auschwitz-Birkenau depois de delimitar,
por meio de analogias no capitulo 2, novas releituras do que seja 0 museu e do que seja
a imersdo. O museu foi considerado um meio dindmico e em transformacéo, gerando
semioses hibridas e transmididticas e a imersdo um fendmeno comunicacional
multifatorial, sendo este também um processo signico, que acontece por intermédio da
inter-relacdo entre signos, objetos e interpretantes. Sendo a imersdo também o efeito do
signo sob a mente interpretadora, a observacdo dos signos e dos interpretantes aponta
para a direcdo da identificacdo do impacto da atividade imersiva, podendo esse ser
muito emocional, energético ou ldgico.

O pragmaticismo serviu como base e norteou a elaboracdo da metodologia e
das consequéncias préaticas, para testar, via experimentacdo analitica, as hipoteses desta
pesquisa (figura 1). A partir da relacdo entre o contexto signico da imersao e os objetos
de estudos Museu da Lingua e de Auschwitz-Birkenau, constatou-se, numa primeira
instancia processada do juizo perceptivo, de que a imersdo ndo pode ser estudada por
meio de uma Unica perspectiva devido a abrangéncia que se tem do tema. Portanto, o
objeto imediato apontou a observacdo da imersdo como um fendmeno multifatorial
(ABREU&MACHADO, 2015), chegando a hipdtese de que ela acontece de formas
diferentes nos dois museus, sendo mais energética no da lingua e mais emocional no
museu de Auschwitz.

A semioética foi adotada como metodologia investigativa tanto na parte da
Légica Critica de Peirce, com a elaboracdo do processo abdutivo pragmaticista (figura
1) e também quanto na Gramatica Especulativa, método também desenvolvido por
Peirce, a fim de identificar como os signos estdo engendrados e quais possibilidades se
podem apreender das linguagens em observacdo meticulosa dos signos. No decorrer do
capitulo 3, os dois museus foram analisados pela ética da gramatica especulativa,
baseada principalmente na segunda tricotomia de Peirce e, por fim, foi realizada uma
pesquisa com 0s visitantes com o objetivo de mensurar como esses individuos
receberam os signos do espa¢o museogréfico.

Nas consequéncias praticas apresentadas no capitulo 3 deste trabalho (figura
2), as imersGes no museu da Lingua ndo seriam tdo emocionais em detrimento de seu
carater predominantemente energético e logico. O energético se justificaria pela

interacdo com o museu nas instalacdes de computadores e jogos, através das quais é
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possivel que a historia se desenvolva com a participacdo dos espectadores. A imersao
I6gica aconteceria pela proposta de se pensar a lingua como um fendmeno ainda mais
dindmico, presente em todas as linguagens como nas religiGes, culinéria, carnavais e
futebol. Ja a imersdo no museu de Auschwitz poderia ser observada como mais
emocional do que energética e Idgica, uma vez que a historia se desenvolve no proprio
local onde aconteceram atos violentos a mais de um milhdo de pessoas que foram
prisioneiras do campo de concentracdo. O carater energético da imersdo seria menos
intenso que do museu da lingua, devido ao fato das possibilidades participativas serem
menores. J& 0 aspecto ldgico teria ligacdo com a comprovacéo de fatos.

No capitulo 4 foi realizada uma andlise nos dois museus pautada na
Gramaética Especulativa. O que se pode observar como considera¢des conclusivas sobre
a analise do museu da Lingua é que uma Unica instalacdo, a saber, a Linha do Tempo,
dentre as seis que foram observadas, trabalha com um estimulo Unico, exclusivamente
visual — outras duas possibilitam estimulos sonoros além dos visuais, sendo estas, a
Grande Galeria e 0 video do cinema. Outras trés convidam o espectador a participar
corporalmente e interativamente da historia por meio de jogos e computadores, sendo
elas, Palavras Cruzadas, Mapa dos Falares e Beco das Palavras. Portanto, a imerséo que
tenta construir do museu com a lingua é de interatividade e energética, numa acao
majoritariamente participativa.

Nos questionarios do Museu da Lingua Portuguesa pdde ser observado que
a maioria dos espectadores eram mulheres, jovens e com graduacdo em andamento ou
concluida. A maioria dos visitantes tinha alguma informacdo sobre 0 museu antes de
visita-lo e ressaltaram expressdes como “conhecimento” sendo o objetivo da visita,
fortificando a ideia de que mesmo sendo um espaco ludico, interativo com jogos e
possibilidade de diversédo, ainda sim é um lugar priorizado pelo aprendizado.

Ao investigar as possibilidades de interpretantes emocionais, a maioria dos
entrevistados ressaltou sentimentos como alegria, satisfagdo, emog&o apos visita. Sobre
os interpretantes 16gicos, grande parte dos visitantes respondeu que a ideia principal do
espaco estaria voltada para a riqueza simbolica da lingua, enfatizando a valorizacéo do
idioma e da cultura como patriménios e bens a serem considerados. Sobre 0s possiveis
efeitos ao final do percurso, a maioria destacou aspectos l0gicos e ndo energéticos,
como anteriormente esperados durante a elaboracdo das consequéncias praticas,
considerando fatores como o acréscimo de conhecimento, a atividade primordial do

museu. Em relacdo a questdo da experiéncia do museu, mesmo se tratando de um meio
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energético com alto convite a participacdo, 0s visitantes ressaltaram aspectos mais
racionais sobre a busca pelo conhecimento do que necessariamente o carater interativo e
dindmico proposto pelo espago.

Quando questionada a preferéncia das instalacbes, a maioria destacou
predilecdo pela Grande Galeria e Praca da Lingua que sdo instalacGes de alto carater
sensivel e estético, mas pouco participativo, uma vez que o convite a interagdo por meio
de jogos e computadores ndo ocorre nestes espacos. Entretanto, sdo 0s espagos que
possuem grande potencialidade no aspecto relacionado a estética, ja que brincam com o
sensivel por meio de combinacdes de luzes, sons e imagens que geram qualidades e
indeterminagdes sentimentais pautadas na esfera do sensivel. As instalacbes Beco das
Palavras, Linha do Tempo e Mapa dos Falares tiveram um empate, estando neste
patamar duas instalacdes altamente participativas e uma sem muitos estimulos e pouco
participativa. Por fim, Palavras Cruzadas, um dos espa¢os mais propicios a interacao
por meio de computadores foi a menos votada.

Ao contrario do que se pensava, de que a imersdo energética seria apontada
nos questionarios como a mais interessante, as instalac6es de carater fortemente estético
gue acontecem em jogos poéticos de imagens e sons foram as mais votadas pelo
publico. A Grande Galeria, instalagdo mais votada, ocupa 106 metros de comprimento,
em que sdo exibidos varios documentarios com imagens, sons, musicas e entrevistas
sobre a lingua portuguesa. Mesmo estando em outras partes do museu, se 0 observador
olha para a lateral da Grande Galeria, ele verd uma infinitude de signos através de
imagens em movimento de diversas formas e cores que ajudam a compor a estética de
alta tecnologia de seu acervo multimidia.

Embora os documentarios da galeria apresentem muitos indices e simbolos
na sua imagem, eles também compdem o cenario do museu como elemento icénico, ao
apresentar um universo de possibilidades para o visitante. A apresentacdo sensibiliza o
espectador que visualiza a Grande Galeria sem de fato assistir aos videos, por meio de
qualidades de imagens, cores e formas, formando hipoicones que resultardo em um
efeito predominantemente estético.

De forma geral, mesmo o museu da Lingua tendo a interatividade como
proposta, apresentando carater ladico e divertido e ser um convite a experiéncia
prazerosa, as pessoas vao a instituicdo, principalmente, para ganhar conhecimento e
sentem que saem com esse aprendizado. Esse processo também pode ser considerado

como divertido, contudo a primeira ideia que surgiu aos entrevistados sobre 0 museu
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ndo é interatividade e sim conhecimento. Isso pode ou ndo estar atrelado a palavra
“museu”, que carrega conotacdo baseada no senso comum de ser um espaco mais de
aprendizado do que em outras atividades.

No caso do museu de Auschwitz, durante as analises, 0s signos mais
imersivos, que surgiam como possibilidade aos espectadores, eram o0s mais fortes e
chocantes, por meio de fotografias e imagens que impossibilitavam acreditar no fato
daquilo ter ocorrido. O museu funciona como indice de relatos de livros, filmes e
documentéarios que apresentam o holocausto, uma vez que comprova, por meio de
evidéncias materiais, que as atrocidades cometidas por nazistas durante a Segunda
Guerra de fato aconteceram, e, com o alto nivel de violéncia retratada pela historia. O
video transmitido no inicio da visita com imagens de pessoas durante a liberacdo do
campo, as fotografias de registro da chegada de pessoas sendo encaminhada para
camaras de gas, a exibicdo dos objetos saqueados pelos nazistas intitulada “Prova dos
Crimes” ¢ a manutengdo das ruinas das camaras em Birkenau funcionam como grande
indice comprobatorio desses crimes.

Neste museu, a estética se conduz nas entrelinhas sensiveis de semiose da
tragica, produzindo sentimentos em seu visitante. Enquanto o indicial informa muito
sobre numeros de vitimas e as grandes quantidades de atrocidades, de objetos
abandonados e do tamanho da engenharia por detras da morte, o signo icénico e estético
¢ observado na minimizacdo e personalizacdo das historias, nas fotografias com
enguadramento no rosto nas vitimas de corpos desnutridos e semblantes de indefinicao,
na sensacdo de claustrofobia subentendida na arquitetura imponente do antigo campo.
Portanto, embora tenha aspectos predominantemente indiciais, 0 museu personaliza
parte dos nimeros das vitimas do campo, trazendo a tona histérias e memdrias
especificas de tortura, fatos isolados, relatos pessoais, rostos e expressdes marcantes.

Os relatos sdo transmitidos muitas vezes pelo guia, que direciona o sentido
para historias especificas das vitimas, contando diversas narrativas durante o trajeto. As
expressdes marcantes sdo personalizadas pelo olhar das vitimas do campo durante o
video exibido no inicio da visita. Portanto, quanto maior a personalizacdo do sofrimento
por meio dos relatos e expressdes imagéticas individuais, maior a iconicidade e a
primeiridade pelo seu meio sensivel.

Nas pesquisas com o0s visitantes, a maioria deles eram mulheres, jovens e
estavam concluindo ou haviam concluido a graduacdo. Quando questionados sobre o

propdsito da visita, a maioria disse que queriam ter uma ideia do que aconteceu no local
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ou ter uma impressao sobre o fato. Essas respostas potencializam a perspectiva imersiva
do museu em contar a histéria no lugar onde os fatos narrados aconteceram e também a
andlise pautada na gramatica especulativa, que aponta o indice como grande fato
comprobatdrio das experiéncias, muito observavel neste museu. Em um grupo de 29
pessoas que manifestaram interpretantes emocionais quando perguntados sobre a
sensacdo ao final da visita, 17 entrevistados ressaltaram a palavra “triste” ou “tristeza”
para expressar o sentimento.

Quando questionados sobre os efeitos ao final da visita, 0s sujeitos que
estiver no museu de Auschwitz, assim como os do museu da Lingua, apontaram para
respostas mais logicas, na esfera do pensamento e ndo majoritariamente emocionais ou
energeéticas, como esperado na elaboragdo das consequéncias praticas. Em Auschwitz, a
diferenca entre o efeito 16gico e emocional foi pequena, jA que uma grande parcela
também ressaltou expressdes emocionais. Sobre a experiéncia no museu, grande parte
também ressaltou aspectos voltados para o conhecimento e para a elaboracdo do
pensamento sobre o que aconteceu durante o holocausto naquele lugar, apresentando
respostas como ‘“‘educativo”, “informativo” e “interessante” para caracterizar as
experiéncias. Em seguida, as expressbes ficaram dividas entre emocionais como
“tristeza”, “cruel”, “frio” e energéticas como ‘“chocante”, ‘“impressionante”,
“assustador”.

Portanto, é possivel pensar que o principal efeito e a principal experiéncia
gerada nos dois museus sdo 0 de impactar pensamentos e gerar interpretantes
predominantemente l6gicos a partir de novas ideias sobre 0 signo exposto nas
instalagdes, mesmo tendo objetos tematicos e meios tdo distintos. Esse fato pode ser
tanto uma tendéncia em museus diferentes ou a ideia atrelada ao senso comum que a
palavra “museu” carrega. Assim, a imersdo Nnos museus da Lingua Portuguesa e no
museu de Auschwitz sdo mais voltadas para o conhecimento, ou l6gicas, do que se
pensava anteriormente na elaboracao das consequéncias praticas.

Na comparacdo das outras categorias, o0 Museu da Lingua apresentou
caracteristicas mais energéticas do que o de Auschwitz e o de Auschwitz apresentou
aspectos mais emocionais do que o museu da Lingua. Os questionarios apontaram o
museu da lingua como uma imersdo mais logica, seguida de imersdo energética e o
museu de Auschwitz, como imersao légica, seguida de imersédo emocional.

Sendo uma experiéncia, um contato com semioses do passado e significagdes

dindmica de memorias que estdo sempre em transformacdo, a imersdo no museu parece
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se definir, em primeiro lugar, como educativa e informativa, independente do meio e da
teméatica. Mesmo com possibilidades interativas, potencialidade de semioses criativas e
um contato estético com o espectador, a imersdo no museu tende a ser uma busca por
um caminho, que embora atravesse a emocao, o0 sensivel, a ratificacdo do passado e a
interacdo, o destino final desse trajeto se elucida como a busca por conhecimento,
inerentes a esses espagos de semiose ilimitada e infinita e de ressignificacdo da historia
e da vida.
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