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REsumMo

Neste mundo interconectado em que vivemos, em que os media digitais sdo cada vez mais
universais, sociais, omnipresentes e baratos; em que cada individuo ja ndo depende das organi-
zagdes para estruturar a sua participagdo nem para comunicar com os demais; em que os consu-
midores se tornaram produtores e a notoriedade dos amadores se sobrepde, em muitos casos, a
reputagdo dos profissionais, qual serd o papel a desempenhar pelas instituicdes? Como é que estas
poder3o tirar partido do fluxo de comunicagdo que ocorre directamente entre os membros da rede?

Partindo da andlise de diversos casos de referéncia, no presente artigo, pretendemos lan-
car e contribuir para a discuss3o sobre um novo conceito de museu, construido colectivamente,
que emerge da proliferagdo das novas ferramentas de producdo e partilha de contetidos e do
enraizamento dos meios de comunicagdo em rede que muitos utilizam para documentar frag-
mentos dos seus quotidianos.

ABSTRACT

In this interconnected world we live in, in which digital media is becoming more universal,
social, ubiquitous and cheap, in which each individual no longer dependent on organizations to
structure their participation or to communicate with others, in which consumers become pro-
ducers and the amateurs’ distinction overlaps in many cases, the professionals’ reputation, what
is the role of institutions? How can they take advantage of the communication flow that occurs
directly between those network members?

Based on the analysis of several case studies, in this paper we intend to initiate and con-
tribute to the discussion about a new concept of museum, built collectively, and which emerges
from the proliferation of new tools for production and sharing content and from the further root-
ing of new media that many use to document fragments of their daily lives.
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DA LIBERDADE DE EXPRESSAO A LIBERDADE PARA ORGANIZAR GRUPOS

Durante a tltima década, as diferencas entre os vdrios intervenientes na cadeia de con-
sumo de contetidos media, tém vindo a dissipar-se progressivamente. Se dantes a produ-
¢3o de contetidos media estava restrita a profissionais e a distribuicao pelos consumidores

1 O trabalho apresentado neste artigo estd a ser desenvolvido no 4mbito do doutoramento em Media Digitais, da Faculda-
de de Engenharia da Universidade do Porto, programa UT Austin-Portugal.
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estava ao cargo de intermedidrios especializados, actualmente, podemos dizer que as trés
partes deste processo estdo ao alcance de todos: o consumo, a producado e a partilha. A
informacao estd cada vez mais ao alcance de cada um, e, de uma forma quase instantanea,
todos n6s podemos intervir sobre essa informacao, moldando-a, manipulando-a, apresen-
tando a nossa interpretac@o e perspectiva sobre ela. Portanto, a realidade é cada vez mais
construida por nds, outrora meros consumidores da informacao.

Com isto, temos vindo a testemunhar grandes transformacgdes nos paradigmas da
informagdo — tempo, veracidade, autoria e quantidade de informac@o ja ndo sdo o que
eram — e o deslumbramento por todas estas grandes transformagdes pode levar-nos a
ignorar por vezes onde elas nos conduzem. No entanto, o que parece ser consensual é
que, actualmente, os dispositivos medidticos desempenham um papel muito importan-
te na nossa experiéncia individual e colectiva, bem como na forma como comunicamos
uns com os outros e como nos relacionamos com o mundo.

“Estamos a viver no meio do maior momento da capacidade de expressao

na histéria da humanidade.” (Shirky, 2010b, p. 100)

Mas hoje, para além de verificarmos uma maior liberdade de expressao, através
de uma progressiva acessibilidade das ferramentas de criac3o e partilha de contetidos
digitais, temos vindo a verificar também uma maior facilidade na organizagao de grupos,
gracas a plataformas e ferramentas sociais que em muito favorecem a prépria criagdo
de acgdo colectiva.

Desde sempre que, para empreender projectos de grande envergadura, tinhamos de
constituir uma empresa ou cooperativa, ou entdo tinhamos que nos aliar a uma instituicao
ou outro tipo de organizacdes jd em funcionamento, com uma estrutura sélida, que nos
ajudasse a implementar as nossas ideias. Antigamente, para formarmos uma organiza-
¢do, teriamos sempre que optar por uma de duas hipéteses: ou recorriamos ao apoio do
Estado ou procurdvamos ajudas financeiras em mercados altamente competitivos.

Ora, com a Internet, esta situacdo estd a mudar a grande velocidade. Com a Inter-
net, vivemos, cada vez mais, num mundo conectado. Dantes, partia-se do principio que
as pessoas nao eram capazes de se auto-organizar, de uma forma eficaz e rapida. Agora,
com o recurso a um computador e a algumas ferramentas sociais disponiveis a todos na
Internet, é possivel juntar rapidamente muita gente em torno de uma causa, ou com um
objectivo comum, sem grandes esforgos financeiros, nem a necessidade da existéncia
de gerentes. Agora, as ac¢does em grupo tornaram-se muito mais faceis.

Portanto, algo que seria muito dificil e que dependia sempre de bons apoios de
organizagoes, de repente tornou-se muito simples. Clay Shirky, conceituado analista dos
novos fendmenos sociais relacionados com a Internet actual, no seu livro “Eles Vém
Ai” (“Here Comes Everybody” no seu titulo original), refere-se a este fenémeno como o
“colapso das transac¢des”. Em comparagdo com os anos anteriores a Internet, o custo
e o esforco para se formarem grupos coordenados, foi reduzido brutalmente. Em conse-
quéncia disso, comecaram a surgir grupos organizados, sem a ajuda de organizagoes,
um pouco por todo o mundo.
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Um exemplo muito recente deste tipo de fenémeno é o do Espaco Colectivo Au-
togestionado do Alto da Fontinha, mais conhecido por Es.Col.A e que nasceu, segundo
as palavras dos préprios dinamizadores do projecto, “no bairro e para o bairro, com a
comunidade e para a comunidade”, a 10 de Abril de 2011, nas instala¢des da antiga escola
Primaria do Alto da Fontinha, situada no centro do Porto. O espaco estava abandonado ha
cinco anos e foi ocupado por um grupo de pessoas com a missao de o devolver a comuni-
dade local, oferecendo diversos tipos de actividades educativas, culturais, lidicas e sociais
sempre programadas de uma forma colectiva e com a participagao de todos os membros
do projecto. Este projecto surgiu sem qualquer apoio de uma entidade ou estrutura orga-
nizacional e inclusive tem vindo a travar vérias lutas contra o poder instituido localmente,
reivindicando a total autonomia do projecto — o Municipio do Porto propds inclusive ao
projecto, um contrato de arrendamento com valores simbdlicos que foi rapidamente rejei-
tado em assembleia do projecto Es.Col.A, pois iria comprometer o futuro da sua ideologia
que se baseia fundamentalmente na autogestao, sem a existéncia de lideres.

A FORGA DOS GRUPOS SEM CHEFIAS

Um dos valores que aparece mais vezes associado ao mundo do corporativismo é
o da hierarquia. Ela é, por defini¢do, a distribuicao ordenada, em modelo piramidal, dos
poderes de decisao dentro de uma organizac3do. Isto implica, naturalmente, a subordi-
nacgao de certos poderes relativamente a outros.

Por norma, quando encontramos uma empresa ou organizagao bem sucedida na
sua area de acgdo, temos a tendéncia para perguntar: Quem esta a frente da empresa?
Quem manda? Quem é o lider?

De facto, o Homem procurou, desde sempre, ver o mundo pelo prisma da ordem.
Desde as primeiras civilizagdes que se tenta encontrar uma organizagao para as coisas,
de modo a entendermos melhor o mundo, a controld-lo e a domind-lo. Como tal, estamos
habituados a considerar que, quando nao encontramos ordem nas coisas, vivemos peran-
te uma situagado de caos, de desorganizagao, de desorientagao e, portanto, de fracasso.

No entanto, os grupos autogestionados ou organiza¢des descentralizadas estao
actualmente, e nao s6 nos ambientes da Web 2.0, a ganhar cada vez mais protagonismo.
Podemos mesmo dizer que se tornaram incontorndveis nos estudos da economia actu-
al. Contudo, isto n3o significa que é sé nas estratégias descentralizadas e de autogestao,
que podemos encontrar o segredo para o sucesso, nem que defendemos este modelo
como o melhor, em detrimento do modelo centralizado. Apenas se tornou importante,
quanto a noés, perceber como funcionam estes sistemas, quais os seus principios e qual
a razdo para o éxito de alguns dos seus exemplos mais conhecidos.

E o que procuram fazer, por exemplo, Ori Brafman e Rod Beckstrom, no livro “A
Estrela-do-mar e a Aranha”. Estes autores procuram contrariar as ideias pré-concebidas
de que, a auséncia de uma estrutura organizada de forma hierdrquica numa empresa ou
organizagao, é sinénimo de fracasso ou de menos valia. Ao contrario da maioria das orga-
nizagdes que dominam os mercados de negécios internacionais, estas organizagoes des-
centralizadas ndo estdo assentes sobre uma estrutura em que o poder estd centralizado
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num lider, ou num grupo de pessoas que estdao nos comandos das tomadas de decis3o.
O poder esta descentralizado, distribuido igualitariamente por todos os seus membros.

Foi a Internet e, principalmente a sua segunda Era — a Web 2.0 —, que veio fo-
mentar uma maior descentralizacdo nas organizagdes, transformando as industrias,
destruindo muitos negécios tradicionais e influenciando a drea da politica. Tal como
foi mencionado anteriormente, passaram assim a existir condi¢des bastante favordveis
para organizar sem apoio de organizagdes, e sem a necessidade da existéncia de uma
estrutura, nem lideranca. E possivel agora criar organizacdes de pequena escala, que,
sem gastar muito dinheiro, podem tornar-se mais fortes e até desafiar e competir com
as grandes organizacdes centralizadas.

Brafman e Beckstrom est3o convictos de que as organiza¢des com uma base estru-
tural hierdrquica, ao centralizar o poder, podem tornar-se, em alguns contextos, mais fra-
geis. Se a pessoa ou grupo de pessoas que estiver ao comando desaparecer por algum
motivo, a estrutura fica rapidamente desprotegida e desorientada. Por outro lado, uma
organizacgao descentralizada, por nao possuir um lider ou alguém que possua o poder,
de forma incontestdvel, torna-se muito mais dificil de derrubar.

Neste aspecto, podemos comparar, ressalvando as devidas diferencas, o exem-
plo referido pelos autores da heroica resisténcia das tribos Apaches aquando da in-
vasdo do poderoso Império Espanhol na América?, com a resisténcia oferecida pelos
membros do projecto Es.Col.A, os “okupas”, a ordem de despejo do Municipio que foi
executado pela policia municipal. Apesar de se tratarem de contextos historicamente
e proporcionalmente muito distantes, a forma como o Municipio do Porto lidou com
a situagdo é em muito semelhante a forma o exército espanhol lutou com os Apache,
ignorando a forca que pode ter um grupo sustentado numa estrutura descentralizada
e em auto-gestdo. Alids, gerou-se posteriormente, a nivel nacional, um movimento de
solidariedade de grande escala para com o projecto, que usou as ferramentas sociais
online para se espalhar a palavra e levar milhares de pessoas para a rua. Com este
exemplo, verificamos que o uso destas ferramentas pode potenciar ainda mais a forca
deste modelo de organizacao.

Perante a nossa tendéncia de vermos o mundo de uma forma hierarquizada, facil-
mente caimos no erro de subestimar a forca das organiza¢oes descentralizadas, até por-
que “quanto mais se luta contra um oponente descentralizado, mais forte ele se torna”
(Brafman & Beckstrom, 2008, p. 28). Portanto, €, exactamente, a auséncia de estrutura
definida, hierarquicamente, segundo uma forma piramidal, que torna este tipo de orga-
nizacdes mais resistentes ao embate.

2 Os Apache foram as tribos de indios que maior resisténcia ofereceram a invasao do exército espanhol. Até encontrarem
as tribos Apache, os estrategas espanhdis conseguiram aniquilar todos os povos que encontravam pela frente — os Incas
e os Azetecas estdo entre as suas vitimas —, através da simples eliminacdo dos seus lideres, proporcionando o conse-
quente desmembramento das suas estruturas de defesa. Mas, os indios Apache, ndo possuiam, propriamente, um lider.
Tratava-se de uma comunidade que agia segundo uma estrutura tipicamente descentralizada. Cada vez que os espanhéis
matavam um Nant’an — lider espiritual e cultural dos indios Apache, mais do que uma figura autoritaria, era um exemplo
a seguir —, rapidamente alguém se tornava num novo Nant’an. Neste caso a auséncia de um lider assumido acabou por
ser a principal arma de defesa desta tribo que demorou quase duzentos anos a ser derrotada.
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A ESCADA DA PARTICIPAQA'O E O PAPEL DAS NOVAS FERRAMENTAS DE COMUNICAQI\O

A facilidade de formacao de grupos, devido a diminui¢ao dos custos de transac-
¢do, como consequéncia das possibilidades oferecidas pelas novas ferramentas sociais
surgidas com a Internet, veio estimular os instintos humanos de partilha, cooperagao
e accdo colectiva. Para Shirky, esta é a escada progressiva de actividades exigidas a um
determinado individuo para fazer parte de um grupo. A medida que o grupo opera como
um todo, é exigida uma maior participagao por parte de cada um dos seus membros.

Nesta escada, o primeiro degrau é a partilha, o menos exigente, no qual nao
hd propriamente um sentido de grupo, pois as ac¢des nao se dao por haver sintonia
entre os vdrios participantes das plataformas de partilha de informacao, tal como
o Flickr. A cooperacio, o segundo degrau da escada de participagao, ja exige aos
participantes que mudem de comportamento de modo a sincronizé-lo com o dos ou-
tros participantes e, assim, estabelecer um sentido de grupo. Quando a cooperagao
entre os participantes resulta em algo, estamos perante uma producao colaborativa.
Aqui, comegam a existir decisdes que tém que ser tomadas, em conformidade, pelo
conjunto dos participantes, aumentando a tensdo entre os objectivos individuais e
os do grupo. Podemos verificar um bom exemplo deste fendmeno nos confrontos
de argumentacdes verificados nos processos de edicdo colaborativa online, como
a Wikipedia, um produto “n3o do colectivismo, mas de uma discussdo continua”
(Shirky, 2010b, p. 129).

No terceiro degrau da escada de participacao temos a acgdo colectiva, que é o mais
dificil de atingir, pois exige uma perfeita coesao e unidao do grupo, com vista a atingir
com sucesso um objectivo. Segundo Shirky, a ac¢ao colectiva é “diferente da acgao in-
dividual, ja que é mais dificil de p6r em movimento e, uma vez em movimento, é mais
dificil de parar” (Shirky, 2010b, p. 149). Ela provoca a partilha da responsabilidade por
todos os participantes, fundindo a identidade do individuo com a identidade do grupo.
O melhor exemplo s3o as flash mobs, ac¢des realizadas em grupo, de uma forma espon-
tdnea e normalmente com uma forte conotagao politica e social.

A utilizacao das novas ferramentas de comunicagao, tais como o Facebook, o Twit-
ter e o Youtube, poderd provocar resultados muito diferentes em funcdo de situa¢des de
maior ou menor liberdade de expressdo. Em situa¢des de maior liberdade de expressao,
o uso destas ferramentas tende a produzir resultados meramente de entretenimento,
enquanto que, em situa¢gdes de menor liberdade de expressdo, estas ferramentas podem
mesmo assumir um papel fulcral na conquista de determinados objectivos.

Em muitos casos o sucesso na organizacao de ac¢des colectivas, deve-se a escolha
de ferramentas sociais online que sejam do conhecimento da maioria e, portanto, possi-
bilitem uma comunicagao rapida e eficaz, como o e-mail, os blogs e os féruns. Tal como
diz Shirky, a tecnologia s6 assume um papel importante quando se torna ubiqua e, para
tal, quanto mais simples e facil de utilizar, por parte dos participantes do grupo, melhor
(Shirky, 2010b, p. 100).

Actualmente, o Facebook é provavelmente a ferramenta social que melhor agrega
as fun¢des de todas as outras, tendo como mais valia o facto de ser a mais utilizada
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do momento. E portanto util para uma propagacdo rdpida de uma mensagem dentro
de um grupo tendo sido a ferramenta escolhida pelos membros do projecto Es.Col.A
para mobilizar o movimento de solidariedade que se viu nas ruas no dia 25 de Abril de
2012. Deste modo, podemos dizer que as ferramentas sociais ndao representam, por
si sé, uma melhoria para a sociedade, mas sim um desafio, pois nao é a tecnologia
que traz a mudancga, mas sim a forma como as pessoas a utilizam, moldando os seus
comportamentos.

“A revolugdo nao acontece quando a sociedade adopta novas tecnologias
— acontece quando a sociedade adopta novos comportamentos.” (Shirky,
2010b, p. 148)

Através das redes sociais online, as pessoas sdo cada vez mais auténomas e as
organizagoes deixam de desempenhar um papel tao fundamental no alcance de objec-
tivos colectivos. No entanto, acreditamos que as organizac¢des tradicionais n3o irdo de-
saparecer, mas deixardo de ser o Unico veiculo possivel para a realizag3o de tarefas que
envolvam muitas pessoas.

As ferramentas sociais eliminaram os obstdculos & participagdo e expressio pu-
blica. Deixdmos de estar sujeitos aos contetidos impostos pelos tradicionais meios de
comunicacio de massas. Ja podemos escolher o que queremos consumir, entre os di-
versos contetidos media disponiveis, e contribuir também para eles. A Internet criou um
novo ecossistema em que oferece a capacidade de publicacdo a qualquer utilizador e
introduziu um novo padriao de comunicag¢do que opera agora segundo uma légica mul-
tidireccional de “muitos-para-muitos”.

O PAPEL DAS INSTITUIQGES

Neste mundo interconectado em que vivemos, em que os media digitais s3o cada
vez mais universais, sociais, omnipresentes e baratos; em que cada individuo ja n3o
depende das organizag¢des para estruturar a sua participagdo nem para comunicar com
os demais; em que os consumidores se tornaram produtores e a notoriedade dos ama-
dores se sobrepde, em muitos casos, a reputacdo dos profissionais, qual serd o papel
a desempenhar pelas instituicdes? Como é que estas poder3o tirar partido do fluxo de
comunicagdo que ocorre directamente entre os membros da rede?

Um exemplo de um sistema que se abriu a participagao das pessoas para a sua cons-
trucdo, vérias vezes citado por Shirky nas suas palestras, é o que Barack Obama implemen-
tou na sua campanha eleitoral, e deu continuidade depois de ter chegado ao poder. Apesar
de muitas das contribui¢des dos cidadaos americanos as campanhas abertas do governo
de Obama serem, relativamente, de baixo interesse (um dos desejos mais votados online,
pelo eleitorado, foi o da liberalizacdo das drogas leves) ou serem contrdrias a opiniao do pre-
sidente dos Estados Unidos da América, nunca ninguém do governo tentou sequer apagar
os comentdrios, eliminar os grupos de participagdo ou negar a sua existéncia. Muito pelo
contrdrio, o governo de Obama sempre se preocupou em responder, explicar e debater as
questdes com as pessoas. Desde cedo que a sua equipa se apercebeu que é mais importante
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convocar e reunir os participantes do que tentar controld-los (TEDtalks, 2009).

Acreditamos portanto que neste momento, ja n3o interessa discutir mais sobre se
a Internet é ou n3o importante para a sociedade, pois a Internet é ja um dado adquirido.
O importante é descobrir como podemos canalizar a participagao das pessoas através
da Internet para conseguirmos uma sociedade mais livre e mais bem sucedida.

“Como é que podemos tirar o melhor partido deste meio? Mesmo que isso

signifique mudarmos a forma como até agora o fizemos.” (TEDtalks, 2009)

Muitas das instituicdes e empresas, para sobreviver, terdo que se adaptar a este novo
contexto, por forma a descobrir onde é que os utilizadores ficaram bloqueados nas suas
experiéncias de consumo. Terao todos que procurar como tirar partido daquilo a que Shi-
rky chama de “excedente cognitivo” (Shirky, 2008). Apesar de as pessoas estarem a ser
arrastadas através daquilo a que Tim O’Reilley chama de “arquitectura de participag¢ao”
— em que as pessoas cada vez mais procuram ambientes abertos a sua contribuicio —,
ainda sdo gastas muitas mais horas em frente a televisdo a ver antincios publicitérios,
muitos deles a tirar proveito de auténticos simulacros de contextos de acgdo colectiva
(como o exemplo dos anuncios com falsas flash mobs da Optimus, entre outros), do que
em qualquer plataforma de produca@o colaborativa online. Estamos perante um excedente
de tempo que poderd ser aproveitado com vista a construgao de algo importante. E é aqui
que deverdo intervir as instituicdes. Nao para tentar eliminar esse “excedente cognitivo”,
mas sim para saber como balanceé-lo e canalizd-lo da melhor forma. Acreditamos que o
sentido de “fixe” que os simulacros de flash mobs da Optimus est3o a dar ao cardcter das
acgoes colectivas poder estar a promover uma leitura exclusiva de entretenimento a este
tipo de movimentos supostamente participativos. Ora, isto s6 ird aumentar o excedente
cognitivo das pessoas, pois € mais cémodo e facil dizer que é “fixe” e fazer um “gosto”
numa pdgina no Facebook, do que arregacar as mangas e fazer acontecer.

Seguem-se cinco exemplos de instituicdes e projectos desenvolvidos no ambito
cultural, tais como museus e outros projectos de criagdo artistica e documental colec-
tiva, nomeadamente na 4rea do video, que servem de referéncia e inspira¢dao ao nosso
projecto de investigacdo, que visa propor um novo conceito de museu, perante o pano-
rama participativo em que vivemos actualmente. Estes exemplos foram selecionados
pela postura adotada, pelos riscos assumidos, pelo territério de ac¢ao e pelas questdes
conceptuais que levantam.

APRESENTAQRO E ANALISE DE CINCO CASOS DE REFERENCIA

“Comunidade em primeiro lugar, marketing em segundo. Se fizer um com-
promisso com a comunidade e oferecer contetidos com valor, o marketing
surgird naturalmente. Se fizer propaganda, n3o estard a ser um bom mem-
bro da comunidade.” (Caruth & Bernstein2007)

A citag3o apresentada acima deriva de um caso de estudo desenvolvido por Nicole ).
Caruth e Shelley Bernstein no Museu de Brooklyn, em 2007, no qual foram implementadas
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vdrias acgdes com o objectivo de aumentar o carater participativo da instituicao. Em Junho
de 2006, paralelamente a exposi¢3o principal, intitulada “Graffiti”, e com o objetivo de
fundir as experiéncias dos visitantes online e offline, o museu ofereceu um mural de graffiti
dentro das salas de exposi¢cdes do museu onde os visitantes podiam deixar as suas contri-
bui¢des. Posteriormente poderiam acompanhar a sua evolug3o através de fotografias co-
locadas regularmente no Flickr (Brooklyn-Museum, 2006a). O museu ofereceu ainda uma
ferramenta de graffiti online para recolher desenhos virtuais (Brooklyn-Museum, 2006d)
das comunidades online, e langou uma série de podcasts com gravagdes de testemunhos
de alguns dos artistas da exposicdo e artistas de rua locais (Brooklyn-Museum, 2006c).
Apos esta primeira experiéncia, o Museu do Brooklyn continuou a explorar um leque de
possibilidades de participagao oferecidas pelas ferramentas da Web 2.0, com o intuito
de proporcionar aos publicos, diferentes formas de interpretar cada exposicao. Foi criada
uma area no website do museu para as comunidades, onde os visitantes podem encontrar
vdrias formas de envolvimento com a instituicao.

Em 2008, Bernstein (Gerente dos Sistemas de Informac¢do no Museu de Brooklyn
e responsavel pelas experiéncias participativas descritas acima) organizou a exposi¢ao
de fotografia “Click!” na qual a curadoria ficou a responsabilidade das comunidades do
museu (Brooklyn-Museum, 2006b). Inspirado pela teoria de James Surowiecki sobre a
sabedoria das multiddes (Surowiecki, 2007), esta exposicao teve trés fases: uma cha-
mada aberta a trabalhos de fotografia sobre o tema “Changing Faces de Brooklyn”, um
forum online para a avaliagdo anénima e aberta dos trabalhos submetidos e a exposicao
final no museu, que seguiu os critérios de avaliagao definidos pelo juri online.

As acg¢des desenvolvidas neste caso de estudo permitem-nos concluir quais as
possibilidades oferecidas pelas novas ferramentas digitais quando exploradas pelas ins-
tituicdes culturais e qual a postura que estas devem assumir quando lidam com siste-
mas de comunicagdo tipicamente descentralizados. As ac¢des desenvolvidas pelo Mu-
seu de Brooklyn permitem perceber que é possivel abrir a construcao identitdria de uma
instituicao cultural tradicional como um museu, a participagao dos seus publicos e obter
até resultados muito vantajosos para a prépria instituicao.

Outro projecto igualmente importante como referéncia para a nossa investigacao
é o do Museum of Everything. Este é um museu itinerante que nasceu em Londres, em
2009 e que ja realizou quatro exposi¢des em vdrios locais, tendo como missao mostrar o
trabalho de artistas desconhecidos, autodidatas e, muitos deles, em situa¢gdes marginais
na sociedade contemporanea, a um publico artistico especializado.

A primeira exposicao (The-Museum-of-Everything, 2009), em 2009, teve lugar em
Londres e depois em Turim, e apresentou centenas de trabalhos de desenho, pintura,
escultura, instalagdes e outros objectos realizados por artistas e artesaos sem qualquer
formacao académica, autodidatas, desconhecidos da esfera artistica e que usam proces-
sos de trabalho pouco convencionais, selecionados por artistas de renome internacio-
nal. Na segunda exposicao (The-Museum-of-Everything, 2010a), em 2010, os respon-
séveis pelo projecto foram convidados a apresentar na Tate Modern. Tratou-se de uma
exposicao aberta de trabalhos que foram submetidos por artistas desconhecidos que se
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dirigiam ao local, registavam-se e afixavam os seus trabalhos a estrutura de madeira ru-
dimentar que entretanto instalaram no hall de entrada da Tate Modern. Ainda em 2010, a
terceira exposicao (The-Museum-of-Everything, 2010b) apresentou a colecgao de objec-
tos de arte autodidata e anénima que sempre influenciaram o famoso artista pop Peter
Blake — autor da famosa capa do dlbum “Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club Band” da
banda de musica The Beatles —, seguindo a miss3o de dar visibilidade a arte escondida,
perdida e desconhecida. A quarta exposicao (The-Museum-of-Everything, 2011), ja em
2011, expds 500 trabalhos nas galerias comerciais Selfridge em Oxford Street, Londres.
Esta exposic¢ao resultou de uma pesquisa de estudios de artistas autodidatas de todo o
mundo e teve bastante visibilidade mediatica.

Como podemos verificar pela descricdo de todas as exposi¢des realizadas até ao
momento, este museu distancia-se de uma acepg¢do convencional do termo, dado nao
estar propriamente associado a um espaco fisico fixo, nem ter uma légica ou compro-
misso a que estamos habituados a ver num museu. Este projecto é importante para a
nossa investigacao pelo facto de tratar-se de um projecto de museu com um caracter
alternativo e uma ideologia e missao, que pretende desafiar a ideia preconcebida de que
apenas podemos chamar arte aquilo que é feito por artistas. Quanto a nds, estamos
perante um novo tipo de museu de arte, e acreditamos que deve haver espaco para este
tipo de projectos no actual contexto artistico internacional.

O “Texas Archive of the Moving Image” (Texas-Archive-of-the-Moving-Image,
2008), projecto desenvolvido pela arquivista de video Caroline Frick, é, quanto a nos,
actualmente, um dos mais importantes exemplos de arquivo participativo de video on-
line. Fundado em 2002, langou a plataforma em 2008, com o objectivo de recolher e
preservar filmes documentais sobre o Texas, tanto no formato analdgico, em pelicula,
como no formato digital. No arquivo podemos encontrar filmes educativos, excertos de
programas de televisao local, filmes industriais ou filmes caseiros. Este projecto é muito
importante pela sua miss3o de colecta de memérias registadas em video que se encon-
tram perdidas no espaco e no tempo e que quando agregadas numa unica plataforma,
permitem a criacdo de um espdlio cultural muito vasto.

“Life in a Day” (Macdonald & Scott, 2010) é um filme documentério produzido por
Ridley Scott, dirigido por Kevin Macdonald e criado por varios utilizadores da Internet,
sobre um determinado dia no planeta Terra (24 de Julho de 2010). Este projecto contou
com a participagao de milhares de pessoas de todo o mundo que produziram um total
de mais de 4500 horas de video. Consideramos que este documentdrio participativo é
uma importante referéncia para nds por contribuir para uma visao comparativa da multi-
plicidade de culturas existentes no nosso planeta, através de um processo de documen-
tacdo que envolve inimeras pessoas na recolha e registo de momentos significativos
dos seus quotidianos.

Outro fendmeno participativo que nos serve de referéncia é o movimento “El Dis-
co Duro de Puertas del Sol” (Pérez-Lanzac, 2011), que ocorreu em Madrid, durante o
acampamento de manifestantes que teve lugar nesta praca da cidade e que surgiu com
a necessidade de produzir um extenso arquivo audiovisual colaborativo e participativo
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de tudo o que aconteceu no Movimento 15-M. Colectivamente, as pessoas envolvidas
no movimento de protesto, e outras pessoas que visitavam o espaco, predispuseram-
se a contribuir com registos das actas das assembleias, comunicados, poemas, videos,
milhares de fotografias e podcasts. Um auténtico movimento de documentacao surgido
de uma forma esponténea e aliado a uma vontade de partilha de visdes e interpretacdes
daquilo que estd a ser construido de uma forma colectiva.

Todos estes exemplos apresentados acima servem de referéncia a nossa proposta
que apresentamos de seguida. Sdo exemplos que demonstram e propdem novas ati-
tudes institucionais, novos territérios e espacos para expressdao, manifestacdo e apre-
sentacdo artistica e novos processos de documentagdo que exploram a agregacao e a
participacao do cidadao comum.

UMA PROPOSTA DE UM MUSEU DE TODOS

O projeto de investigacao “The Museum of All: Préticas de Comunicacado Institucio-
nal num Mundo de Redes Participativas”, que temos vindo a desenvolver desde 2010 par-
tiu do objectivo de lancar e contribuir para a discussao sobre um novo conceito de museu,
um museu de todos, construido colectivamente, que emerge da proliferacao das novas
ferramentas de producao e partilha de contetdos e do enraizamento dos meios de comu-
nicagao em rede que muitos utilizam para documentar fragmentos dos seus quotidianos.

O programa de dinamizagao cultural do Centro Histérico do Porto (CHP) Manobras
no Porto (MnP), enquanto evento cultural, serve de territério para a implementacao de um
projecto pratico de cariz participativo. Na sequéncia de uma fase de trabalho de campo de
auscultacao, levada a cabo através de um processo de observagao participante e de entre-
vistas exploratérias, que nos permitiu conhecer de forma aprofundada o territério de ac¢ao
e os objectivos do programa, iremos implementar um protdtipo de museu construido pelas
pessoas do CHP e que se ird desenvolver através de estratégias de recolha e criago coletiva
com o objetivo de proporcionar um processo de documentagao envolvente e participativo.

Este projecto parte da assumpcao de que as ferramentas de registo — desde as cdma-
ras de filmar até aos telemdveis —, de manipulacao e edicdo — desde o software profissio-
nal até ao gratuito — e de partilha de videos — plataformas online tais como o Youtube e o
Vimeo —, est3o hoje cada vez mais acessiveis e as pessoas que as usam est3o a aperceber-
se cada vez mais das suas potencialidades enquanto ferramentas de comunicacao.

Cada vez mais pessoas filmam os seus quotidianos para conservar memdrias em
imagens em movimento. A quest3o que se coloca é: Para onde est3o a ir estes registos?
Acreditamos que estes devam ser resgatados, através de mecanismos ou sistemas de
agregacao de informacdo, catalogados, através de processos e técnicas de arquivo, e
devolvidos a prépria comunidade de autores desses videos, através de momentos ou
sistemas de apresentacdo publica. E este é o papel deste projecto que assume a configu-
ragao de um museu de todos.

Trata-se de um museu de videos do quotidiano do CHP construido pelas pessoas,
o “Museu do Resgate”, que ird funcionar através de diferentes tipos de ac¢des e resulta-
rd num arquivo aberto alojado online. Usamos a palavra “museu” no sentido metaférico
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e “resgatar” como a sua principal acgdo. A missao deste museu é Colectar e Preservar,
Agir e Apresentar, sempre com o contributo de vérias pessoas. Ird Colectar e Preservar
os videos feitos pelas pessoas, em formato digital, usando os seus dispositivos prefe-
renciais (desde o telemével a cdmara de video) e que correm o risco de se perderem. Ird
Agir através de ac¢des de criagdo colectiva, oficinas, festivais, concursos e debates. E ira
Apresentar nos formatos de sessdes de exibicao.

E um museu que ird explorar a espontaneidade e naturalidade dos registos de vi-
deo através de vérios tipos de acgoes orientadas pelas “Brigadas de Resgate”, que sdao
equipas de agentes catalisadores da sua ideologia.

A missdo deste museu serd servir as comunidades locais do CHP, existindo atra-
vés delas e crescendo alimentado por elas, para além do final do programa do MnP, e
proporcionar um espaco para documentacio, comunicagao e partilha de ideias, pensa-
mentos e visdes sobre o CHP, através do video.

Para os participantes neste projecto, mais do que contribuir para o arquivo do
CHP no Youtube, as pessoas irdo ter como motivacao, a possibilidade de ver, mostrar e
submeter os seus videos a concursos e festivais, organizados pelo préprio museu. No
entanto, acreditamos que a maior motivagao é poderem vir a fazer parte de uma comu-
nidade que vai ser criada com este projecto e usufruirem de um espaco para reflexao
critica e social sobre o CHP.

Este projecto tem portanto como principais objectivos:

- promover visdes alternativas, criticas e revitalizadoras sobre quotidianos, vivéncias e territérios do CHP;

- promover e explorar o trabalho colaborativo entre pessoas com diferentes niveis de competéncia e
capacidade em relagdo ao audiovisual: desde pessoas com elevado grau de experiéncia no uso das
ferramentas do video até pessoas sem qualquer experiéncia nesta matéria;

- explorar a documentagdo participativa como instrumento para fortalecer as capacidades de ac¢io
colectiva das comunidades locais;

- explorar as potencialidades do video participativo na caracterizacdo de identidades de culturas locais;
- explorar a espontaneidade e naturalidade dos registos de video;

- criar um projecto autogestionado que sirva as comunidades do CHP.

Deste projecto ird resultar um arquivo aberto de videos dos quotidianos do CHP
alojado online no Youtube. Haverd também uma cépia do mesmo arquivo em offline.
Todos os conteuidos de video deste arquivo estardo protegidos pela licenca “Creative
Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike” que permite a partilha, sempre sem
fins comerciais, e obriga a atribuicao de autoria.

Neste arquivo, prevé-se a coexisténcia de uma grande quantidade de videos caseiros
registados sem qualquer sentido ou preocupagao prévia, com outros videos resultantes de
levantamentos e criagdes de histdrias, narrativas e depoimentos varios, e reflexdes sobre
tematicas da preocupacao das comunidades locais. Apesar da imprevisibilidade no tipo de
contetidos que este arquivo poderd vir a receber, assume-se a intencao clara de que estes
devam ser reveladores de uma agitacao cultural genuina, esponténea e natural.

Prevemos também que este projecto va conseguir contribuir para a constituicao de
uma comunidade em volta do video, com um interesse especifico sobre o CHP.

106



Comunicagdo e Sociedade, vol. 22, 2012

Contributo para a discussdo sobre um novo conceito de museu através da andlise de diversos casos de estudo - Daniel Brandao, Heitor Alvelos & Nuno Duarte Martins

CoNcLusAO

Como vimos, vivemos hoje numa realidade participativa e descentralizada, que se
desenvolve através de grupos e comunidades que se formam em sistemas e plataformas
abertas, sem a ajuda de organizac¢des, sem lideres e nas quais o poder é distribuido
igualitariamente por todos os seus membros. Portanto, a aposta nas novas tecnologias
digitais e nos media participativos é importante, ndo s6 para o sucesso de quem opera
no sector comercial, como também para o sucesso de quem trabalha nos sectores da
ciéncia, do conhecimento, e da educacao, e quem atua nos sectores ligados a dinamiza-
cao cultura, criativa e artistica.

Pretendemos, com a nossa investigacao, constituir um mapeamento de andlises
de exemplos de referéncia e através das suas conclusdes, iremos elaborar um leque de
recomendacgdes praticas sobre como tornar um processo que tradicionalmente é reali-
zado de uma forma unidirecional em algo mais aberto, participativo e multidireccional.
Com isto, esperamos poder sensibilizar os responsdveis pelos projetos e instituicdes
que operam nos sectores supracitados, para a evolu¢do dos meios de comunicacao,
para a importancia dos media participativos e para a problematica das novas tendéncias
contemporaneas, onde impera o factor interatividade.

Todo o trabalho ird ser desenvolvido segundo uma metodologia eminentemente
baseada numa légica de investigacdo-acgdo ou auscultagdo-proposicao, operacionaliza-
da através de um projecto pratico dirigido a uma realidade concreta, o CHP. Alids, mais
concretamente, o projecto pratico podera vir a dar um contributo positivo para a preser-
vagao e revitalizagao de um legado audiovisual e constituicao de um espaco de reflexao e
critica sobre teméticas locais no CHP, algo em falta actualmente, conforme verificamos
na primeira fase de trabalho de auscultacao.

Recomendamos a implementagdo de uma maior interagao, permeabilidade e fle-
xibilidade na comunicagdo com os publicos, de forma tornar as ag¢des culturais mais
apelativas, dindmicas e envolventes. Através da participacdo, o publico estard a intervir
na construgdo da sua identidade cultural, tornando-a mais genuina e auténtica. Neste
sentido, acreditamos que, somente quando as instituicdes se decidirem, também elas,
arriscar-se a entrar para este mundo descentralizado, é que os media participativos digi-
tais irdo contribuir para a sensibiliza¢do, formacao e evolugio do individuo e da socieda-
de, e para a emancipagao da dimensao do conceito “publico”. /
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