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APRESENTACAO

O Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (MAST/MCTTI) é uma institui¢ao de
pesquisa que desenvolve atividades nas dreas da Documentagao e Arquivologia,
Educagao em Ciéncias, Histéria das Ciéncias e Museologia e tem como missao
ampliar o acesso ao conhecimento cientifico e tecnoldgico no Brasil. Entre suas
competéncias encontra-se a realizacao de “cursos, conferéncias, semindrios e outros
eventos de cardter técnico-cientifico, educativo e de divulgagao cientifica de interesse
direto ou correlato ao 6rgao™. Nesse contexto, situa-se o evento académico MAST
COLLOQUIA, realizado pelo museu desde o ano de 1996 até a presente data,
assim como as publicagdes que retinem as palestras ministradas durante os debates.

A trajetdria desse evento pode ser tragada a partir de dois caminhos: o primeiro
reconstitui os ciclos anuais de debate, perpassando os diversos temas tratados ao
longo de 21 anos?, enquanto o segundo aborda as publicagoes elaboradas a partir
das palestras ministradas. Organizado, em momentos diferentes, por duas das
coordenagoes finalisticas do MAST, a Coordenagao de Arquivo e Documentagao
(CODAR): e a Coordenagio de Museologia (COMUS), o MAST COLLOQUIA
trouxe ao museu especialistas e pesquisadores das mais diversas dreas para debater
temas relacionados a histéria das ciéncias e das tecnologias no Brasil, a Museologia e
a preservagao de acervos. O formato do evento compreende a defini¢iao de um tema
geral, definido anualmente, e debates mensais sobre subtemas recortados a partir
do tema geral. Por se tratar de um evento académico, objetivava-se o intercimbio
de experiéncias e informagdes entre especialistas e estudantes de graduagao e pds-
graduagao. Felizmente esse objetivo foi alcangado, pois o evento, e principalmente
as publicagdes, se tornaram referéncia para as dreas da Museologia e Documentagao
e Arquivo.

Entre os anos de 1996 e 2001, os debates foram organizados pela Coordenagao de
Informagdo e Documentacio e abordaram temas como Memorias da Astronomia
(1996), Meméria da Matematica (1997), Memoria e Histéria das Ciéncias (1998),
Memoérias da Fisica (1999), Os Descobrimentos do Brasil pela Ciéncia (2000) e
Politica Cientifica no Brasil (2001). Apds o intervalo de um ano, o ciclo de debates

1 Regimento interno do MAST, disponivel em https://www.gov.br/mcti/pt-br/rede-mcti/mast/acesso-informacao/
regimento-interno/regimento_interno.pdf.

2 Entre 1996 e 2021, o MAST COLLOQUIA nio foi realizado nos anos de 2002, 2016 e 2019.

3 Em fungio da mudanga regimental (2020) o nome da CODAR foi alterado para atual Coordenagio de Pesquisa e Arquivo
(COPEA).
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é retomado em 2003, passando a ser organizado pela COMUS e permanecendo
sob a responsabilidade dessa Coordenagao até o ano de 2009. Ao longo desse
periodo os temas tratados foram: Museu como instituicio de pesquisa (2003),
Discutindo exposigdes: conceito, construgio e avaliagio (2004), Conservagio de
acervos (2005 e 2006), Documentagao em museus (2007), Museu e museologia:
interfaces e perspectivas (2008) e O carater politico dos museus (2009). A partir
de 2010, o ciclo de palestras voltou a ser organizado pela CODAR e os temas
abordados foram: Seguranca de Acervos (2010), “Explorando Acervos de Ciéncia
e Tecnologia” (2011), “Preservacdo em Acervos de C&T” (2012), “Arquivos
Pessoais: constituigio, preservagdo e usos” (2013) e “Acervos de C&T: refletindo
sobre gestdo, preservagio e ética” (2014).

No ano de 2015, os debates trataram dos 30 Anos de parcerias institucionais do
MAST. Coordenado por Marcus Granato, esse ciclo teve como objetivo destacar
as parcerias institucionais do museu com palestras de profissionais envolvidos
em alguns desses projetos. Em 2016 os debates nao aconteceram e o evento foi
retomado em 2017 com o tema “Leitura de objetos: a colecao do Observatério
Nacional no MAST”, organizado pela COMUS. Essa Coordenagao organizou
o evento nos anos de 2018 e 2020, “Reservas Técnicas em museus” e “Museus,
Acervos e Ambiente Digital”, respectivamente. Em 2019 o evento nao foi realizado
e, em 2020, em consequéncia das medidas implementadas no Brasil para mitigar os
efeitos da pandemia de COVID-19% o encontro foi realizado de forma totalmente
virtual. No presente ano, sob a coordenag¢ao da COPEA e ainda no modelo nao
presencial, estd sendo tratado o tema “Tratamento e Usos do Acervo Arquivistico
de C&T do MAST”, abordando questoes relacionadas ao estudo da histéria das
ciéncias e das tecnologias no pais e a preservagao de acervos documentais.

A maior parte das palestras apresentadas resultaram, como citado anteriormente,
em publicagbes que constituem a segunda possiblidade de entendimento
da trajetéria do MAST COLLOQUIA. Alguns dos ciclos de debate que nao
resultaram em publicagdo, entretanto, sempre que possivel, o MAST concentrou
esforcos na edigao e publicagiao das palestras por considerar que se constituem
em um importante instrumento de pesquisa e informagio para os interessados na
preservagao dos acervos cientificos e tecnoldgicos brasileiros. Sobre as publicagoes,
Heloisa Bertol, organizadora, juntamente com Alfredo Tiomno Tolmasquim, do

4 A quarentena imposta pela pandemia de COVID-19 fechou temporariamente as institui¢des culturais do pais, obrigando a
realizacdo de todos os eventos de forma remota.

5 As palestras dos anos 2012, 2013, 2014, 2015 e 2017 estdo disponiveis no seguinte enderego: http://site.mast.br/hotsite_
mast_colloquia/2018.html). Acesso em: 20 set. 2021.

Museus, Acervo e Ambiente Digital

ciclo de debates entre os anos de 1996 e 2001, alerta que “Os coléquios foram
transcritos e mantidos na integra, sempre que possivel, na linguagem coloquial, por
isso parecerdo por vezes tanto informais.” Esse cardter informal pode ser estendido
a todas as publicagoes, pois quase todos os textos foram transcritos a partir das
palestras gravadas.

O primeiro volume, “Memoria da Astronomia”, publicado em 2004, compreen-
de relatos de cientistas atuantes nas diferentes dreas da astronomia no Brasil tais
como cosmologia no século XX, meteorologia, pesquisa espacial, geomagnetismo
no Observatério Nacional, astrofisica e ensino da astronomia. O segundo volume,
“Memorias da Fisica”, publicado em 2005, o Ano Mundial da Fisica, tem a apresen-
tacdo assinada por Fernando Souza Barros que ressalta, como uma “caracteristica
cativante” a preservacao da “espontaneidade das conferéncias™. O terceiro volume,
“Os Descobrimentos do Brasil pela Ciéncia’, foi publicado em 2008 e reuniu pales-
tras em alusao aos 500 anos da chegada dos portugueses ao Brasil. Destacando o
carater interdisciplinar das palestras e o “engajamento social das ciéncias”, a pesqui-
sadora Heloisa Bertol afirma que “Foi uma série de palestras interdisciplinar. Versa-
ram sobre o descobrimento da natureza, do ambiente fisico, da exploragao dos seus
recursos e sobre os homens que habitam e se relacionam neste meio.” Infelizmente,
nao foi possivel publicar os volumes de numero 3,4 e 6.

O sétimo volume, intitulado “Museu: instituigao de pesquisa’, foi publicado em
2005 e tem a Museologia como eixo estrutural. Segundo um dos organizadores
do evento, Marcus Granato, o tema foi escolhido em funcao da crise institucional
que acometeu o museu naquele ano, na qual o carater de institui¢ao de pesquisa do
MAST foi questionado®. A Museologia e suas diferentes especialidades continuara
a ser o tema central a partir do qual serao desenvolvidas as tematicas dos anos
seguintes do MAST COLLOQUIA. O titulo central do volume 8, publicado em
2006, “Discutindo exposi¢des: conceito, construgio e avaliagao’, trata de aspectos
relacionados as exposigoes e seus publicos, dos diferentes tipos de exposicao e de
diversos estudos de caso.

6 DOMINGUES, Heloisa Maria Bertol. Apresentacio. Disponivel em: http://site.mast.br/hotsite_mast_colloquia/pdf/
mast_colloquia_1.pdf. Acesso em: 20 set. 2021.

7 BARROS, Fernando Souza. Apresentagio. Disponivel em: http://site.mast.br/hotsite_mast_colloquia/pdf/mast_
colloquia_2.pdf. Acesso em: 20 set. 2021.

8 DOMINGUES, Heloisa Maria Bertol. Apresentacao. Disponivel em: http://site.mast.br/hotsite_mast_colloquia/pdf/
mast_colloquia_S5.pdf. Acesso em: 20 set. 2021.

9 GRANATO, Marcus. Apresentagdo. Disponivel em: http://site.mast.br/hotsite_mast_colloquia/pdf/mast_colloquia_7.
pdf. Acesso em: 20 set. 2021.
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As palestras dos anos de 2005 e 2006 resultaram no volume 9, publicado em
2007 e dedicado a conservagao de acervos culturais. Organizado em conjunto
pela COMUS e pela CODAR/COPEA, teve, “como passo inicial uma discussao
tedrica sobre a ética e seus reflexos sobre a preservagao do patriménio”. No ano
seguinte, 2008, foi publicada a 102 edi¢ao do MAST COLLOQUIA, cujo titulo
“Documentagdo em museus’, aborda uma atividade essencial das institui¢des
museologicas e que algumas vezes é negligenciada, em detrimento de atividades de
maior visibilidade.

Os volumes 11, “Museu e Museologia: interfaces e perspectivas’, publicado em
2011, e 12, “O caréter politico dos museus”, publicado em 2012, completam o
primeiro ciclo de debates dedicado a Museologia. Nessas publicagdes a inten¢ao
foi discutir sobre a disciplina Museologia e suas diferentes correntes tedricas
contemporineas e sobre as implicagdes que envolvem a constatagio de que a
institui¢ao museu é uma institui¢ao politica,

O volume 13, publicado em 2014, intitulado “Arquivos pessoais: construgao,
preservagao e usos” foi organizado pela CODAR/COPEA e trata da “captagao,
organizacao e disponibilizagio de arquivos pessoais realizados por importantes
instituicdes brasileiras tais como o MAST, a Casa de Rui Barbosa, a Fundagio
Oswaldo Cruz e a Fundagao Getdlio Vargas. As trajetdrias dessas instituigdes,
segundo os organizadores, ajudaram “a consolidar aideia de que os arquivos pessoais
nao sao apenas o depdsito de documentos que servem de pista para o conhecimento
das agoes e sentimentos de individuos isolados. Pelo contrario: por detrds desse
aparente particularismo descortinam-se valorosas pistas para o entendimento de
diferentes momentos da sociedade brasileira como um todo, no campo das artes,
das ciéncias, da politica” .

O volume 14, publicado em 2016, retine as palestras apresentadas ao longo
de 2015, com o tema central “30 anos de Parcerias” no qual sao apresentados os
resultados de algumas das parcerias realizadas entre as coordenagoes finalisticas
do MAST e diversas instituigdes nacionais como, por exemplo, a Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO, a Fundac¢io Oswaldo Cruz /
COC/Museu da Vida, o Museu Nacional/UFRJ, o Observatério Nacional, o
Laboratério Nacional de Astrofisica — LNA, o Museu Paraense Emilio Goeldi —
MPEG, a Academia Brasileira de Ciéncias, o Museu Nacional de Historia Natural e

10 GRANATO, Marcus. Apresentagio. Disponivel em: http://site.mast.br/hotsite_mast_colloquia/pdf/mast_colloquia_9.
pdf. Acesso em: 20 set. 2021.

11 FRADE; Everaldo Pereira; ABELLAS, José Benito Yarritu; MELLO e SILVA, Maria Celina Soares. Apresentagio.
Disponivel em: http://site.mast.br/hotsite_mast_colloquia/pdf/mast_colloquia_13.pdf. Acesso em: 20 set. 2021.
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da Ciéncia/Universidade de Lisboa, a Fundagao Casa de Rui Barbosa e o Arquivo
Nacional.

O volume 15, intitulado “Leitura de objetos de C&T: a colegao do Observatdrio
Nacional no MAST, publicado em 2019, foi organizado no ambito do Nucleo
de Documentagio e Conservagio do Acervo Museolégico (NUDCAM). De
formato diferente dos demais ciclos do MAST COLLOQUIA, nesta edi¢ao “as
palestras eram vinculadas & chamada Sala de Leitura de Objetos do MAST [...].
A sala, concebida como uma espécie de laboratério, destinava-se a realizagao de
atividades experimentais sobre a colegao do museu. Ao longo do ano de 2017, seis
objetos do acervo do MAST foram expostos, cada um deles por um periodo de
cerca de 30 dias, sem que nenhuma informagao sobre os mesmos fosse fornecida
“22, As palestras desse ano, organizadas ap6s cada periodo de exposi¢ao do objeto,
buscavam promover o didlogo entre especialistas de diversas formagdes sobre os
objetos expostos.

Estabreve apresentagao sobre o ciclo de debates e publicagdes referentes ao evento
académico MAST COLLOQUIA se encerra com o volume 15, mas tem a fung¢ao
de introduzir leitoras e leitores ao volume 16. Infelizmente, nao é possivel descrever
com exatidao os debates que ocorriam apds as palestras, nem reproduzir as questoes
trazidas pelo publico, tanto aquele presente no auditério do museu como o presente
virtualmente, pois a qualidade de muitos registros niao permite essa reprodugao.
Além de provocadoras, as tardes do MAST COLLOQUIA eram extremamente
agradaveis e, quase sempre, o debate se prolongava durante o café oferecido apds
os encontros. Cabe agradecer a todos os servidores (as) e colaboradores (as) que
ajudaram na realizagao do evento ao longo de todos esses anos. Desejamos uma boa
leitura e que o evento perdure pelo tempo que se fizer necessario.

Cldudia Penha dos Santos

Marcio Ferreira Rangel

12 SANTOS, Claudia Penha dos; DOMINICI, Tania Pereira. Apresentagio. Disponivel em: http://www.mast.br/images/
publicacoes_mast/mast_colloquia_15.pdf. Acesso em: 20 set. 2021.
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INTRODUCAO

Diversos autores se dedicaram a estudar e refletir sobre as revolugdes tecnologicas
ocorridas ao longo da histéria da humanidade, sendo um consenso entre muitos
deles de que o século XX testemunhou transformagoes paradigmaticas relacionadas
a automatizacdo dos processos de produgao industrial, o que consequentemente
reverberou ou produziu novas realidades de produgao, circulagao, uso e apropriagao
da informagio (DANTAS, 2011).

Nesse contexto de Capitalismo Tardio (MANDEL, 1982), o século XXI trouxe
ainda novas varidveis a economia informacional, sobretudo por meio das tecnologias
digitais e da crescente dependéncia da conexao a internet, cujo avango nas rotinas
ordindrias das Institui¢des culturais ja anunciava alguns desafios, potencialidades
e problemas que enfrentarfamos concretamente nos espacos de salvaguarda e
comunicagao de acervos.

Mas o ano de 2020 nos surpreendeu com uma pandemia de alcance global, con-
duzindo-nos a intensificar o uso dessas tecnologias no universo dos museus, as
quais aprofundaram nossa inser¢ao naquilo que se compreendeu como o fendme-
no da nova arquitetura global de modificagio comportamental (ZUBOFF, 2020).
Essa nova realidade acabou por se tornar tema de investigacao e debate para muitos
pesquisadores do campo da preservagao do patrimoénio.

Especificamente na realidade do Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (Mast),
nos vimos obrigados a reestruturar a dinimica de trabalho a partir das medidas de
seguranga sanitdria contra o novo Coronavirus (SARS-Cov-2). Tivemos nossa roti-
na presencial paralisada a principio por quinze dias. Depois, por mais quinze e as-
sim, sucessivamente, fomos planejando nossas atividades em conformidade com o
distanciamento social fisico nos meses que se seguiram. Com os museus fechados,
o meio digital acabou se tornando nossa principal estratégia de atuagao, levando
ao limite aquilo que Pierre Levy (2016) j4 anunciava: “Tudo aquilo que fazemos na
internet tem influéncia na meméria coletiva” (LEVY, 2016). E nessa perspectiva
nao poderiamos deixar de observar os consequentes desdobramentos diretos e in-
diretos desse processo para o ensino, a pesquisa e o exercicio profissional no campo
dos museus.

A medida que o tempo foi passando, fomos nos adaptando as novas circunstincias
e comegamos, pouco a pouco, a reconfigurar nossas atividades com a preparagao
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do ciclo de palestras Mast Colloquia’?, evento produzido anualmente pelo museu e
que, pela primeira vez, precisou ser realizado inteiramente online. Alinhando-se a
percepgao de que os museus precisariam adentrar de vez no cendrio digital, nosso
tema “Museus, Acervos e Ambiente Digital” acabou se conformando as novas con-
junturas museoldgicas no que diz respeito a “mediagao a partir da interatividade, a
imersao em ambientes multissensoriais” (BRUNO, 2021), ao tratamento de acer-
vos em rede e ao contato com a realidade ampliada, e propondo uma reflexao sobre
as implicagoes desse novo modo de ser e estar no mundo.

Essa edigao promoveu didlogos interdisciplinares entre pesquisadores e profis-
sionais de diferentes regides do pais - Minas Gerais, Bahia, Sao Paulo, Rio de Janeiro
e Distrito Federal -, a partir de diversas universidades ou institui¢des culturais publi-
cas, como Museu do Indio (FUNALI), Universidade Federal da Bahia (UFBa), Uni-
versidade Federal de Minas Gerais (UFMG), Universidade de Sio Paulo (USP),
Universidade Estadual Paulista (Unesp), Universidade Federal do Estado do Rio
de Janeiro (UFR]) e Universidade de Brasilia (UnB). Tais profissionais estiveram
mobilizados em analisar e refletir sobre paradigmas de produgao, tratamento, circu-
lagao e consumo de informagao em contextos de redes e de tecnologia digital. Nessa
perspectiva, o evento procurou reunir reflexdes sobre processos e ferramentas de
ensino, salvaguarda e comunicagdo de acervos em museus e outros equipamentos
de memoria no atual contexto politico, econdmico e social brasileiro.

Essa nova realidade de grande apelo ao digital e a interconectividade renova
desafios, praticas e maneiras de lidar com acervos e publico, constituindo novos
paradigmas ao campo da preservagao e do patrimoénio. Considerando a realidade
do Mast e a tradigao desta Institui¢ao nos trabalhos de pesquisa e atuagao na
salvaguarda de acervos museoldgicos, o tema deste ciclo de debates veio ao
encontro de questdes que j4 vinham sendo debatidas internamente como desafios
institucionais. A disponibilizagao de acervos na internet, é um exemplo de agao que
amplia imensamente o acesso a cole¢ao, viabilza pesquisas e pode gerar interesse
pela visita fisica ao museu.

Especificamente sobre esse tema cabe lembrar da pesquisa realizada pela TIC
Cultura em 2018'* a qual apontou que naquele momento 61% dos museus no
Brasil digitalizavam acervos, e apenas 23% conseguiam disponibilizd-los ao ptblico

13 Realizado desde 1996, o ciclo de palestras Mast Colloquia retine anualmente especialistas que apresentam diferentes
perspectivas em relagdo ao tema principal definido entre as coordenagdes do Mast.

14 Pesquisa realizada pelo comité gestor da Internet no Brasil. TIC Cultura: Pesquisa sobre o uso das tecnologias de
informagio e comunicagao nos Equipamentos Culturais brasileiros (2018-2019). Disponivel em: https://cetic.br/media/
docs/publicacoes/1/tic_cultura_2018_livro_eletronico.pdf Acesso em julho de 2021.
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na internet. Tais dados nos apontam para dificuldades concretas que as nossas
instituigoes enfrentam numa situagao de transposicao para o universo digital, em
rede, das atividades de salvaguarda e comunicagao de seus acervos.

O objeto virtual, disponivel na tela do computador ou do seu celular, é uma
representagao, um desdobramento do objeto na colegao de um museu, e inaugura
caracteristicas e potencialidades especificas, uma dimensao “e-tangivel” do
patriménio (NAVARRETE & OWEN M., 2016) compondo com as dimensdes
tangivel e intangivel do objeto. No processo de “tradugao” do objeto do museu
para o ambiente digital podemos observar um distanciamento da materialidade do
objeto rumo as estruturas de informagao. O que acessamos na tela do aparelho sao
palavras, imagens, midias, sao representagdes, simulacros do objeto original, dados
e metadados, a fim de ampliar sua divulgagao.

Cabe lembrar que a “hiperconectividade” ja havia sido tema de discussao
do Dia Internacional de Museus no ano de 2018 - selecionado pelo Conselho
Internacional de Museus (ICOM). Gouveia (2018), na ocasido, nos alertara sobre
os problemas da generalizagao idealista a respeito da hiperconexao e as conjunturas
museais, considerando que a realidade concreta de muitos museus brasileiros era
de precariedade material, orcamentdria e trabalhista. “Digitaliza a foto, fotografa o
objeto. Bota a colegao naquela base. E software livre? Nio sei. (...) Onde armazenar
esses megabytes imateriais pesados? Nem se pode adquirir um hardware drive, que
é capital, ndo é custeio, dizalei” (Ibidem). Os custos dessa hiperconexao precisavam
ser pensados a luz da situagao social, econdmica e politica da periferia do capitalismo
global, considerando que a realidade dos museus brasileiros, e de seus usudrios,
estaria diretamente atravessada por problemas sociais, tais como saneamento
basico, seguranga alimentar, crise habitacional, precarizagdo do trabalho, baixo
investimento em saude e educagao publica, desindustrializagao, baixo investimento
em pesquisa de ciéncia e tecnologia, dependéncia da importagio tecnoldgica, etc. E
preciso considerar ainda que o uso da web nao se constitui uma realidade para toda
a populagao. Apesar disso, as ferramentas digitais cada vez mais sdo requisitadas
para acesso a servigos do Estado.

Numa perspectiva dialética sobre a intensificagao do uso das tecnologias digitais
de acesso a internet, importa observar que as mesmas podem facilitar encontros,
trocas, compartilhamentos e colaboragdes. Sao ferramentas que possibilitam o
desenvolvimento de projetos, divulgacao de atividades e agoes locais e globais, e
podem ensejar mobilizagdes populares e ativismos, mesmo sob a dinidmica do
consumo e do espetdculo em seus imperativos econdmicos (SOUZA, 2020). No
caso de museus e equipamentos culturais, essas tecnologias auxiliam na divulgagao
de atividades presenciais, como visitas técnicas, reunides, cursos e eventos, além de
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ampliar e diversificar o espago de acao dessas institui¢oes para o ambiente digital e

criar uma possivel dimensio - ainda que socialmente limitada - de “museu-férum”">.

Conscientes desses desafios, cresceu progressivamente a necessidade de fazer
uso dessas ferramentas digitais de conexao em rede para garantir a manutengao
de didlogos nao apenas com nossos pares, mas com a sociedade em geral, dando
prosseguimento a pesquisas e o acesso a informagao num contexto de isolamento
fisico. Para tanto, os museus podem assumir papel importante nesse movimento
de interlocugdes e de reflexao sobre a propria capacidade nacional de producao
tecnoldgica nessa conjuntura de dependéncia, onde expansao de conglomerados da
industria cultural ligados ao capital financeiro privado (DANTAS, 2011), tais como
Google, Yahoo, Microsoft, Facebook, Twitter e etc., contribuem expressivamente
na construgio de mercados futuros comportamentais (ZUBOFF, 2020).

E nessa perspectiva que fortalecemos nossa percepcio de que museus sio espagos
importantes para debatermos o complexo cendrio que se apresenta, considerando
a atual conjuntura de seguranca sanitdria. E nesse momento em que centenas de
milhares de vidas foram perdidas, reforamos que os museus sao constituidos por
pessoas que precisam ser igualmente protegidas, mas que para isso as conexdes
humanas precisam ser transmutadas pelo meio digital, permitindo que idéias e
reflexdes permanegam conectando individuos em qualquer parte do globo nesse
espaco dialético de (re)invengio coletiva.

Por tudo isso, acreditamos que os textos desta publicagao, além de contribuirem
para as discussdes do campo da pesquisa em cultura e museologia, s3o, 20 mesmo
tempo, relatos vividos de profissionais que pensam a informagao, os museus e o0s
acervos numa conjuntura de intenso apelo as ferramentas digitais de acesso a inter-
net.

A publicagio se inicia com o capitulo de Helena Uzeda, O ensino de Pés-Gradu-
agdo em Museologia e Patriménio durante a pandemia: desafios em rede, que nos apre-
senta um relato pormenorizado de como o Programa de Pés-graduagao de Museo-
logia e Patrimoénio da UNIRIO (PPGPMUS/MAST) foi afetado com a pandemia e
as medidas de seguranca sanitdria a partir do inicio do ano letivo de 2020. A autora
compartilha conosco o processo de adaptagao ao ensino remoto e os desafios vi-

15 A ideia de “museu-forum” é mencionada por Duncan Cameron (1971) em oposigao a de “museu-templo”. E a partir dessa
perspectiva que Gob e Drouguet (2019) apontam que as redes sociais constituiram “uma nova encarnagio do museu-férum”
(Ibidem, p. 135): na medida que facilitariam di4logo e trocas, seriam “seu prolongamento e evolugio” (Ibidem), a0 menos
como possibilidade. O conceito de museu-férum ¢ acionado aqui a luz de uma discussio freireana sobre “a agao cultural para
a libertagao” (FREIRE, 1981), a qual nos provoca a pensar a poténcia e os limites concretos das tecnologias digitais para a
construgio participativa dos museus no sentido de possibilitar, de fato, uma a¢ao transformadora sobre o mundo.

16

Museus, Acervo e Ambiente Digital

venciados tanto por docentes quanto discentes. O texto também introduz algumas
mudangas de métodos e visoes pedagdgicas nesse contexto de dependéncia do
meio digital, refletindo sobre a importincia do contato presencial no ambiente de
ensino substituido pela interface digital durante o contexto pandémico.

Maria Cristina Oliveira Bruno, em Desafios da formagdo em Museologia e
Patriménio sob impacto da pandemia: pressupostos, conjunturas e desafios, compartilha
a experiéncia do Programa de Poés-Graduagao Interunidades em Museologia
da Universidade de Sao Paulo - PPGMus/USP, desde 2012, apresentando as
estratégias de adaptagdo a pandemia e o planejamento para o futuro do Programa.
O texto considera a convivéncia com o ambiente digital e a necessidade de novas
abordagens conceituais paralidar com os desafios colocados por novas metodologias

de trabalho.

Avancando na discussio, Rita Maia, no texto As Tecnologias da Informagdo e Co-
municagdo (TIC) e os processos museoldgicos: reflexdes, avaliagdes e experiéncias duran-
te a pandemia, aponta a incorporagao das TICs nos museus e as novas possibilidades
que estas apresentam as instituigoes, potencializando sua atuagao no mundo con-
temporaneo. A autora destaca que o uso das ferramentas digitais deve levar em con-
sideragdao uma série de aspectos referentes a missao institucional, & comunicagao
com o publico e ao impacto nas atividades de gerenciamento do museu, perpassan-
do por questdes relacionadas a formagao profissional e as implicagdes sociais desses
usos, a0 mesmo tempo em que reflete sobre como esse processo foi acelerado pela
crise sanitdria atual.

O texto de Ione Helena Pereira Couto, José Carlos Levinho e Thiago da Costa
Oliveira, Colegoes etnogrdficas virtuais: a constru¢do de um conhecimento digital, nos
apresenta a experiéncia do Museu do Indio a partir de suas colecdes etnograficas
disponibilizadas em ambiente digital desde 1990, com o inicio da digitalizagao e
informatizagao do acervo. O artigo procura compartilhar esse processo, explicitando
as estratégias adotadas, caminhos e desafios enfrentados, dialogando com as
demandas a partir das mudangas na tecnologia da informag¢ao em consonéncia com
a missao institucional de servir aos povos indigenas.

Monique Magaldi, em Entre Museologia, Museus e Exposi¢oes Digitais, introduz
conceitos de autores da Museologia que se debrugaram sobre os aspectos comunica-
cionais das institui¢oes museais, a0 mesmo tempo em que dialoga com as definigoes
do campo da Ciéncia da Informagao para pensar a pratica de exposi¢oes nas diver-
sas manifestagoes dos museus em ambiente digital. A autora constréi um panorama
detalhado, produzindo uma valiosa fonte de pesquisa para o estudo do tema, volta-
do aos profissionais que atuam na divulgagao cientifica e cultural de acervos.
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Silvana Vidotti e Lais Carrasco, em Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo
para museus e universidades: integragdo de acervos culturais e os desafios na formagdo
do profissional da informagdo, discutem novos modelos de representacao de acer-
vos culturais que possibilitam a ampliagao da experiéncia dos usudrios, sejam visi-
tantes de museus ou pesquisadores, especialmente num contexto de pandemia no
qual institui¢oes culturais tiveram que paralisar suas atividades presenciais. O texto
discorre ainda sobre a importincia da formagao de profissionais que saibam lidar
com a inser¢ao dessas tecnologias nos espagos culturais e de educagao, atuando em
atividades de curadoria digital, gerenciamento de dados e disseminagao de acervos.

No capitulo Ciberhistéria, cibermemdria: a hiperconexdo no século XXI produzido
por José Claudio Alves de Oliveira, somos convidados a refletir sobre a produgao
de memorias a partir de uma cibertecnologia dilatada em redes. Neste universo
estariam os museus virtuais, apps museoldgicos, galerias virtuais, podcasts, redes
sociais, portais, sites, blogs e redes televisivas digitais, que materializariam um
processo de transformagao das relagoes sociais e da construgdo de imagindrios a
partir do que se entende como uma “cibercultura”

Por fim, o texto produzido por Carlos Alberto A. Arawijo, Pés-verdade: os desafios
informacionais contempordneos, nos introduz aos desafios vivenciados pelo fenémeno
da pés-verdade, no mapeamento de uma vasta literatura que se debruga sobre o tema
e se dedica a refletir as causas, as caracteristicas, suas consequéncias ou implica¢oes
na sociedade. A reflexdao do autor se fundamenta no fendmeno da disseminacao de
informagoes falsas que experienciamos nos dias de hoje - sobretudo por intermédio
das midias digitais conectadas a internet -, e nos introduz a questoes relacionadas a
manutencao de valores como a democracia, a inclusio, a defesa da diversidade e o
estimulo a uma cultura de paz construidos nos ultimos séculos.

Boa leitura!

Cristal Azevedo
Luciana Souza
Rita Gama Silva
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INTRODUCAO

Houve no mundo tantas pestes quanto guerras.
E, contudo, as pestes, como as guerras,
encontram sempre as pessoas igualmente desprevenidas’.

Albert Camus “A Peste” (1947)

O ano de 2020 comegou no Brasil seguindo o ritmo habitual e apés o final dos
eventos festivos, que marcam as férias de verao, tudo levava a crer que seria mais um
ano académico como tantos outros. Diferente do que ocorre no hemisfério norte, o
ano letivo brasileiro sobrevém ao carnaval, evento consolidado como rito simbdélico
de passagem que fecha um ciclo de comemoragdes para dar inicio, efetivamente,
ao calenddrio anual — destacando-se a abertura das atividades escolares em todas
as suas modalidades. E seria com a inocéncia desarmada que costuma anteceder
acontecimentosimpremeditaveis que o Programa de P6s-Graduagao em Museologia
e Patriménio (PPG-PMUS) comegou seu primeiro semestre em margo de 2020,
como alids o faria a maioria das institui¢des publicas e particulares do sistema
educacional do pais.

O PPG-PMUS, que desde sua criagao desfruta de uma parceria proficua com o
Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (MAST), mantém a tradi¢do de organizar
eventos académicos ao longo do ano, trés dos quais ja foram incorporados a
programacao oficial do Programa. O primeiro deles ocorre em margo, abrindo
o ano letivo e contando, habitualmente, com a participagao de um convidado
internacional para ministrar a Aula Inaugural. Desse modo, discentes ingressantes
dos cursos de mestrado e doutorado sao recepcionados pelo Programa, integrando-
se aos novos colegas e docentes. Foi dessa forma que a XV* Semana de Integragao
ocorreu, entre os dias 02 e 08 de mar¢o, tendo entre seus destaques a concessao do
titulo de Doutor Honoris Causa'® a musedloga argentina Nelly Beatriz Decarolis,
que o recebeu das maos do Reitor da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro UNIRIO, em sessao solene no auditério Vera Janacopulos da UNIRIO. O
nome da Museologa Nelly Decarolis foi proposto pela docente do PPG-PMUS e
coordenadora do Curso de Doutorado, Teresa Cristina Scheiner, sendo aprovado

16 O titulo honoris causa é o mais importante concedido poruma Universidade, aprovado em sessio do Conselho Universitdrio
da institui¢ao, sendo atribuido a uma personalidade, nacional ou estrangeira, que se destaque por sua contribuigio a cultura,
a educagio e a sociedade.
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pelo Colegiado do Programa, pela relevancia do trabalho realizado pela musedloga
em prol do patriménio, dos museus e da Museologia, na Argentina, na América
Latina e no Caribe, assim como junto ao Conselho Internacional de Museus —
ICOM), cooperando para o desenvolvimento e a difusdo da teoria museoldgica. A
concessao do titulo honorifico inseriu-se no 4mbito da programag¢ao do Semindrio
Internacional “Museus e Museologia na América Latina’, que incluiu um workshop,
organizado em parceria com o ICOFOM e o ICOFOM LAM", com o objetivo
de discutir e atualizar o conceito de museu, cujos resultados iriam compor um
documento final organizado pelos grupos de trabalho do workshop'® (Figura 1).

Figura 1
Grupos de trabalho no Workshop no Museu de Arte do Rio (MAR) em 2020.

Fonte: imagem elaborada pela autora.

As discussdes foram realizadas no Museu de Arte do Rio (MAR), contando
com a participagao do presidente do ICOFOM, Bruno Brulon Soares — docente
permanente do Programa — e da secretdria académica do ICOFOM LAM, Luciana

17 O Comité Internacional de Museologia (ICOFOM) foi criado em 1977 com o objetivo de realizar anilises criticas sobre
as bases tedricas da museologia e o papel social dos museus. O subcomité regional do ICOFOM (ICOFOM LAM) estuda
e discute a produgio museoldgica na América Latina e no Caribe. Cf. http://icofom.mini.icom.museum/subcommittees-2/
welcome-to-icofom-lam/.

18 Foram organizados 4 grupos de discussdo: 1) Pesquisa em Museologia e Patrimdnio na América Latina e Caribe; 2)
Qualificagdo Profissional para museus na América Latina e Caribe: o papel da pés-graduagao; 3) Museologia, Politicas
Pdblicas e Inclusdo Social; 4) Definigio de Museu.
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Meneses de Carvalho — egressa do PPG-PMUS -, que coordenaram a apresentagao
dos sumarios analiticos dos grupos. Seria o primeiro dos eventos anuais que,
desde a implanta¢ao do PPG-PMUS em 2006, vém se constituindo em momentos
privilegiados, especialmente para os discentes que vivenciam, ao final do curso, um
periodo solitério de redagao de seus trabalhos de dissertacao e tese, o que faz de tais
encontros oportunidades inestimdveis para congragamento. Para além do estimulo
intelectual que representam as palestras proferidas ao longo desses eventos, a troca
de experiéncias entre os discentes e os docentes reunidos nesse convivio presencial
torna-se um grande estimulo nesses encontros, ficando perceptivel o sentido de
identificagdo e sintonia de propdsitos entre os participantes. Como j4 é tradicional,
no fim de semana que se segue o evento é organizada uma excursao de estudos, que
em 2020 foi a cidade histérica de Petrdpolis, onde discentes e docentes passaram
o final de semana, quando assistiram a palestra do diretor do Museu Imperial,
Mauricio Vicente Ferreira, que mediou uma visitagao exclusiva com detalhes sobre
a exposicao de longa duragao do museu.

Ninguém poderia supor o longo periodo de afastamento presencial que estaria
por vir, confinando todos ao espaco angustiante das incoexisténcias, e que aquele
Semindrio Internacional, o primeiro do semestre, seria o ultimo evento sob a forma
presencial do inimaginavel ano de 2020.

Suspensao das aulas presenciais:
aprendizado a distincia e convivio remoto

A confirmagio do primeiro caso de Sindrome Respiratéria Aguda Grave (SARS-
CoV-2) ou COVID-19 ocorreu no Brasil no dia 26 de fevereiro de 2020, uma
segunda-feira de carnaval, época em que todas as atengdes e espiritos estavam
voltados para a festa e multiddes aglomeravam-se pelas ruas — comportamento que
logo depois seria considerado uma ameaga a satde publica. Rapidamente, mais
casos de contaminagio foram surgindo, seguindo-se um periodo de indecisdes e
indefini¢Ges sobre as diretrizes para enfrentar o que ji estava se delineando como
uma calamidade publica. As atitudes emergenciais tomadas pelas institui¢oes
federais de ensino logo no inicio do processo surpreendem pelo cardter de otimismo
desatento, considerando o que ji estava se projetando sobre a pandemia no plano
internacional. Exemplo disso, foi a decisao adotada pelas principais universidades
publicas do Estado do Rio de Janeiro — Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFR]), Universidade do Rio de Janeiro (UER]) e Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro (UNIRIO) - que em 13 de marco de 2020 suspenderiam suas
atividades académicas durante 15 dias, tendo a UFF interrompido suas aulas por
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apenas uma semana (UFRJ, UER]J, UNIRIO, 2020). E possivel que houvesse a
sensagdo ilusdria de que tudo voltaria ao normal rapidamente ou, talvez, aquela
situagdo inesperada fosse tao assustadora que inconscientemente nao se desejasse
admitir que o sistema educacional do pais estava diante de uma provavel estagnagao.
Adpviria, a partir de entao, umasucessao deresolugdes estaduais, municipais e federais,
postergando més a més o retorno as atividades presenciais nas universidades. Todos
estavam acometidos por tal desorientagdo que a unica saida parecia ser agarrar-
se a esperanca de que a pandemia iria se dissipar em tempo curto. O inesperado
surto global de Covid-19 que, lamentavelmente, ceifaria milhares de vidas mundo
afora, alterou a rotina de todos os cidadaos e desorganizou os calenddrios escolares
como nao ocorria havia um século, desde que os horrores da epidemia de influenza
HINI - conhecida como gripe espanhola — assolaram o pais entre 1918 e 1919,
levando o presidente interino'® Delfim Moreira (1868-1920) a decretar a aprovagio
automatica de todos os estudantes do pais — do ensino fundamental a universidade.

As pandemias historicamente costumam causar grandes desorganizagdes, que
extrapolam o campo da saude publica e as decorrentes sobrecargas de hospitais e
de profissionais que atuam no front sanitdrio. Junto aos sérios abalos sentidos pelas
estruturas politico-sociais, ocorre inevitavelmente um profundo desequilibrio
emocional na sociedade (EVANS, 1992). Corroborando essa assertiva de Evans,
professores e alunos mostraram-se angustiados e inseguros diante da necessidade
de afastamento social e da possibilidade de um retorno remoto as aulas, o que
alteraria toda a metodologia do curso e das pesquisas. Dentro desse quadro, o
sistema educacional mundial veria os calendérios escolares de 2020 colapsarem
globalmente e de forma repentina, como ocorreria também no Brasil.

Na UNIRIO, as aulas presenciais foram suspensas em 13 de margo de 2020, dez
dias ap6s o PPG-PMUS ter iniciado seu semestre, ficando professores da graduacao e
da pds-graduagdes na expectativa de orientagoes do MEC e da CAPES* sobre como
proceder. As indefini¢des que se seguiram — até certo ponto compreensiveis diante do
inusitado da situagao — resultaram numa paralisia preocupante do primeiro semestre,
demora que poderia ter implicagdes imprevisiveis. Em 17 de mar¢o de 2020, uma

19 Os casos de gripe espanhola cresceram no Brasil a partir de setembro de 1918, tendo o presidente eleito, mas ainda nao
empossado, Francisco de Paula Rodrigues Alves (1848-1919) adoecido, possivelmente, acometido pela gripe, falecendo em
19 de janeiro de 1919. O vice-presidente, Delfim Moreira, assumiu a Presidéncia interinamente. Ainda que a causa-mortis de
Rodrigues Alves tenha sido registrada como “asistolia aguda no curso de anemia perniciosa’, a gripe segundo a imprensa, foi
que resultou nesse desfecho.

20 A Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior CAPES) é uma fundagao do Ministério da Educagao
(MEC) responsavel pela expansao e consolidagio em todos os estados da Federagio da pés-graduagio (mestrado e
doutorado).
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portaria do Ministério da Educagio (MEC)* autorizou, em cardter excepcional,
a substitui¢ao das disciplinas presenciais, que ja tivessem sido iniciadas em margo,
por aulas remotas, por trinta dias prorrogaveis, utilizando meios e tecnologias de
informagao e comunicagao. A situagao em relagao aos Programas de Pés-Graduagao
(PPGs) tornou-se complexa, considerando que o posicionamento da CAPES era
obedecer cronograma e prazos pré-estabelecidos, mantendo o processo avaliativo de
desempenho dos PPGs atrelado ao calenddrio gregoriano de sempre*. Finalmente,
em 16 de junho de 2020, uma Portaria* do MEC autorizaria a substitui¢ao das aulas
presenciais por ensino remoto até 31 de dezembro de 2020, em caréter provisorio
e nao obrigatorio, sendo acompanhada por medida proviséria® emitida pelo CNE,
permitindo a redugio do numero de aulas-hora nas atividades pedagdgicas nao
presenciais aos cursos que originalmente nio se caracterizavam como modalidade
a distancia (BRASIL/CNE, 2020). Estaria liberada o uso de sistemas de Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), especificas para ensino a distincia, ou outras
plataformas tecnoldgicas que permitissem as aulas remotas.

A partir daquele momento, os recursos digitais, normalmente vinculados ao
processo de Ensino a Distancia (EaD), precipitaram-se sobre docentes e discentes
ao redor do mundo, nao como uma possibilidade pedagégica alternativa, mas
como uma imposicao inexoravel. Havia apenas uma pequena parcela de docentes
que ja possuiam familiaridade com plataformas digitais por sua atuagao em cursos
de graduagao EaD, mas com a necessidade de afastamento social era necessario
alterar rapidamente a cultura metodolégica presencial convencional em busca de
um rapido ajustamento dos docentes e discentes ao ambiente virtual, permitindo a
continuidade das atividades do ensino superior durante a pandemia. Colis (2005)
j& conjecturava, havia quinze anos, que as grandes transformagdes que estavam em
curso nos processos de interagio e difusao da informagao afetariam a transmissao
formal do conhecimento.

Em geral, para o instrutor ou formador e para os alunos, novas regras
e processos tém que ser aceites e geridos e, tém que ser introduzidas
novas flexibilidades nas universidades, centros de formacio e corpos

21 A Portaria MEC n° 343/2020 - retificada pela Portaria MEC n° 345/2020 e prorrogada pela Portaria MEC n° 395/2020
- possui aplicagao genérica para todos os cursos superiores do sistema federal de educagio, incluindo a Pés-Graduagio Stricto
Sensu.

22 A CAPES autorizou que os bolsistas DS-CAPES que estivessem em finalizagao de seus trabalhos poderiam receber uma
extensdo de mais trés meses em suas bolsas, sendo que estas seriam deduzidas do total de parcelas do bolsista seguinte.

23 Portaria n® 544, de 16 de junho de 2020, que dispde sobre a substitui¢ao das aulas presenciais por aulas em meios digitais,
enquanto durar a situagdo de pandemia do novo coronavirus - Covid-19, e revoga as Portarias MEC n° 343, de 17 de margo
de 2020, n° 343, de 19 de margo de 2020, e n° 473, de 12 de maio de 2020.

24 Parecer no. 5 de 2020, que reorganiza o Calendério Escolar e da possibilidade de computo de atividades nao presenciais
para fins de cumprimento da carga horaria minima anual, em razio da Pandemia da COVID-19.
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de acreditagdo. As competéncias e reflexdes para participar numa
variedade de comunidades de conhecimento ao longo do tempo e
a distancia, precisam de ser apressadas e aferidas, tanto quanto (se
ndo mais ainda) a aquisicdo de conhecimento. Fundamentalmente
isto pode conduzir a um choque entre culturas numa organizagio
(COLIS, 2005, p. 201).

Visoes e métodos pedagdgicos diferentes foram contrapostos — questionamentos
anteriores sobre o processo de constru¢ao de conhecimentos por meio de cursos
EaD e mesmo a essencialidade do uso de midias eletrénicas como recursos em sala
de aula — precisaram ser compatibilizadas. A pandemia precipitou a aceitagao do
espaco virtual como alternativa, antecipando um futuro previsivel, mas que soava
ainda um tanto distante. Essa guinada compulséria que transportou salas de aula
presenciais em diregao as redes digitais foi recebida com mais facilidade pelos
discentes, mais integrados ao espago virtual, do que pela maioria dos docentes. Além
de alguns professores nao imaginarem como fariam para deslocar os contetdos e
métodos presenciais de suas disciplinas para plataformas virtuais pouco familiares,
ainda havia os que se mostravam temerosos de que a dissemina¢ao de aulas online
pudesse ser o inicio de uma redugao progressiva e institucionalizada do numero de
professores e de sua influéncia como categoria profissional. Entretanto, parecia nao
haver uma segunda opg¢ao naquele momento, tendo as atividades remotas surgido
como unica saida plausivel para o prosseguimento das atividades académicas em
periodo de afastamento social. Com a seguranga juridica garantida pela emissao
das portarias e medidas provisorias federais, 0o PPG-PMUS realizou a retomada de
seus cursos de mestrado e doutorado em 06 de julho de 2020, com a oferta das
disciplinas para o primeiro semestre de 2020, totalmente sob forma remota. A
opcao por nio usar as plataformas de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)*,
jé institucionalizadas para ensino a distincia, vinha da certeza de que essa seria uma
solugio proviséria, sendo levado em conta também a complexidade deste recurso,
demandando um certo tempo de aprendizado.

A UNIRIO possui 50% de seus alunos da graduagao matriculados na modalidade
EaD?, adotando a plataforma Moodle”, mas a permissdo para a utilizacdo dessa
plataforma pelos docentes dos cursos presenciais apresentava algumas limitagoes,
como a observagao de um protocolo burocritico e demorado, que exigia permissoes

25 AVA ¢ um sistema (ou software) que serve para o desenvolvimento e distribuigio de contetdos para cursos online e
disciplinas semipresenciais, sendo um ambiente virtual desenvolvido para ajudar aos professores com materiais
complementares para suas aulas. As principais plataformas AVA: Moodle; LMS Estudio; Teleduc; AulaNet; E-Proinfo.

26 UNIRIO em Numeros — ano base 2018. Disponivel em: http://www.unirio.br/proplan/dainf/unirio-em-numeros/
UNIRIOEMNMEROSversoparaweb.pdf. Acesso em: 03 dez. 2020.

27 Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment — Moodle da UNIRIO, conhecido também como eUni, é
gerenciado pela CEAD ficando a cargo da Diretoria de Tecnologia de Informagao e Comunicagio DTIC.
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de diferentes instincias e inscri¢des individuais dos participantes. Quase que
naturalmente a escolha dos docentes recaiu sobre a plataforma de videoconferéncia
meet.google.com, na qual é possivel abrir uma sala de reunido imediatamente,
sem custos, permitindo a participagdo de um grande nimero de pessoas, com
a possibilidade de compartilhamento de apresentacdes em Power Point. O
calendario suplementar foi elaborado com a cooperagao de docentes e discentes,
que participaram junto com a coordenag¢do do Programa a partir de reflexdes sobre
as informagoes disponibilizadas pela UNIRIO, PROPGPI**, MEC, CAPES, e pela
leitura das diferentes portarias e decretos que foram sendo emitidos ao longo do
primeiro semestre. A estruturagao do calendario considerou a permissao de redugao
da carga hordria transformando as 15 aulas (60 horas), regularmente ministradas
por cada disciplina no semestre, em 11 aulas, diminuindo-se também a duragao de
cada aula, de quatro para trés horas, j& que os cursos sob a forma virtual podem
ser mais exaustivos. Essas alteragoes reduziriam a carga hordria das disciplinas de
60 para 33 horas semestrais. Entretanto, cada docente convidaria um especialista
para realizar uma palestra em sua disciplina, que seria aberta a todos os discentes
matriculados, sendo que a presenca em quatro palestras de trés horas de duragao
acrescentaria 12 horas a carga hordria, integralizando 45 horas por disciplina. Essa
solugao veio em resposta a preocupagao manifestada pelos discentes, que temiam
tamanha reducao de carga hordria e também se mostravam preocupados com a
dificuldade para a realizacdo de suas pesquisas de dissertagao e tese, em fun¢ao do
fechamento de museus, bibliotecas e arquivos pela pandemia.

Nem docentes nem discentes sentiam-se preparados para aceitar essa nova
modalidade de ensino digital, assim como ninguém estava preparado para a
pandemia. Daquele momento em diante, as relagoes interpessoais e as metodologias
pedagdgicas passariam a ser parametrizadas pelo convivio, nem sempre amigével, no
ambiente desterritorializado do ciberespago. Confirmava-se a antevisao de Pierre
Levy (1997-2014) que, ha mais de duas décadas, identificava o papel fundamental
que a rede digital assumiria na transmissao formal de conhecimentos.

O ciberespago, suas comunidades virtuais [..] serd o mediador
essencial da inteligéncia coletiva da humanidade. Com esse novo
suporte de informagdo e comunicagio emergem géneros de
conhecimento inusitados, critérios de avaliagao inéditos para orientar
o saber, novos atores na produgao e tratamento dos conhecimentos.
Qualquer politica de educagio terd que levar isso em conta (LEVY,
1997-2014, p. 170).

28 PROPGPI - Pré-Reitoria de Pés-Graduagao, Pesquisa e Inovagao da UNIRIO, responsével pela coordenagio de todos os
Programa de Pés-Graduagio da UNIRIO.
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Mesmo quando Levy descreve o ciberespago como local de comunicagao virtual
de multiusudrios, destacando a inevitabilidade da utilizagio em grande escala
das conferéncias eletronicas na difusio de conhecimentos, fica dificil imaginar
que tais recursos iriam passar — abruptamente e de forma simultinea e global — de
meramente acessorios a pratica dominante e essencial. Na realidade, uma politica de
democratizagao do ensino por meio de ferramentas digitais ja foraimplantada no Brasil
desde 1996, com a criagio da Secretaria de Educagdo a Distancia (SEED)?, vinculada
a0 Ministério da Educagio (BRASIL/MEC, 2011), que previa a incorporagio
das Tecnologias de Informagio e Comunicacio (TICs) aos processos educativos.
Entretanto, a SEED seria extinta em 2011 e seus programas® dispersos por outros
setores federais.

O processo de consolidagao de obtengao de informagao por intermédio das TICs,
em seu desenvolvimento acelerado, alcangaria rapidamente grande popularizagao,
com a inteligéncia digital sendo incorporada como aparato imprescindivel em
diferentes esferas do cotidiano. Ainda assim, impressiona a rdpida disseminagao dos
cursos de Ensino a Distancia (EaD) no Brasil, cujos registros apontam que “em dez
anos o crescimento dos ingressantes em EaD foi de 226%, contra 19% da modalidade
presencial. A tendéncia segue nas matriculas, que cairam 0,4% nos cursos presenciais
enquanto cresceram 17,6% na educacio a distincia” (BRASIL/MEC, 2018). Esse
aumento da procura de cursos EaD parece ser consequéncia natural da abrangente
penetragao das tecnologias digitais, incluindo o campo da educagao formal.

Na ultima década, as Universidades Brasileiras estao passando por um
processo de mudanga muito significativo, no que se refere a introdugao
da educacio a distancia (EaD) no processo educacional. Pode-se
dizer que estd se vivendo um momento de transformagio, onde os
paradigmas presentes na sociedade jd nao estao dando mais conta das
relacoes, necessidades e desafios sociais, e um novo modelo educativo
estd emergindo num processo ainda de construgio (BEHAR et all,
2007, p. 1).

29 A Secretaria de Educagio a Distncia foi criada durante o governo do presidente Fernando Henrique Cardoso (1995-
2003) pelo Decreto n° 1.917, de 27 de maio de 1996, tendo sua estrutura regimental alterada por meio do Decreto 5.159, de
28 de julho de 2004. A SEED seria reestruturada pelo Decreto n° 6.320, de 20 de dezembro de 2007, passando a trabalhar em
trés pontos de atuagdo principais: regulagio e supervisao em educagio a distincia; infraestrutura em tecnologia educacional
e produgio de contetidos e formagdo em educagio a distancia (BRASIL/MEC, 2009). A SEED foi extinta no ano de 2011,
durante o governo da presidente Dilma Rousseff (2011-2016).

30 Os Programas: Dominio Publico — biblioteca virtual, DVD Escola, E-ProInfo, E-Tec Brasil, Programa Banda Larga
nas Escolas, Proinfantil, Prolnfo, ProInfo Integrado, TV Escola, Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB), Banco
Internacional de Objetos Educacionais, Portal do Professor, Programa um Computador por Aluno, foram absorvidos por
outros setores da administragdo federal.
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Todo um novo repertério metodolégico de aprendizagem comegava a ser replicado
no espago virtual — livros digitais, bibliotecas digitais, salas de aula digitais. Surgem
portais on-line e plataformas especificas para ambientes virtuais de aprendizagem —
todo esse universo ao alcance de dispositivos pessoais de grande portabilidade, como
tablets e smartphones. Seria esperado que essa nova sociedade de informagao em rede
fosse arrastar atrds de si um novo processo de constru¢ao de conhecimento, utilizando
poderosas ferramentas digitais. Além da facilidade de assistir aulas em qualquer
localidade, o discente possui liberdade de contar com contetdos assincronos,
disponiveis na plataforma para acesso no momento mais oportuno.

Essa rdpida aceitagio do ensino em plataformas digitais, que rompe com a
tradigao pedagdgica, parece ainda transitar no bojo da desconstrugao de estruturas
“pos-modernas” que mantém operante o rompimento com valores ja sedimentados
que servem como arcabougos para o pensamento. A proposta de cursos EaD
surgiram como uma estratégia para a dissemina¢ao em massa de ensino num pais de
territoriedade gigantesca que buscava garantir rapida democratizagao da educagao,
operando paralelamente ao ensino presencial convencional das universidades.
Seu modelo pedagégico é bastante diverso do modelo presencial, demandando
um treinamento especifico de professores e acompanhamento e auxilio de tutores
preparados, num processo aberto que diversifica os mediatdrios, despersonificando
o professor responsavel por cada disciplina. Entretanto, talvez isso nao represente
uma desestrutura¢ao, mas um periodo de transi¢ao, como colocou Cardoso, para
um novo tipo de reformatagao das estruturas e relagdes sociais.

Nessa perspectiva, a autonomizag¢ao dos individuos e grupos é seguida
pela sua tentativa de reconstruir sentido, numa nova estrutura social,
a partir dos seus projectos auto-definidos. A Internet, em conjugagao
com os mass media, ao fornecer os meios tecnoldgicos para a
socializagdo do projecto de cada um numa rede de sujeitos similares,
torna-se uma poderosa ferramenta de reconstru¢io social e nio um
pretexto para a desintegragio (CARDOSO, 2005).

Quando do inicio das aulas remotas do primeiro semestre, os professores
quiseram deixar claro que suas aulas ndo se constitufam em EaD, considerando
a grande diferenca de metodologia entre o ensino a distidncia e o ensino remoto
emergencial que se estabelecia naquele momento, cada um com suas arquiteturas
pedagogicas especificas®. Ainda que nao se constituindo verdadeiramente em EaD,

31 O ensino a distancia nao é uma iniciativa nova, tendo esse tipo de mediagao, mantendo professores e alunos separados
fisicamente, j4 era utilizada por midias, como televisao e radio desde a década de 1970. Entretanto, foi a partir de 1980 que a
versdo digital comegou a ganhar espago, de forma sincrona e assincrona.
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alguns professores assimilariam aspectos desses cursos on-line, com atividades
sincronas mescladas com assincronas, enquanto a grande maioria simplesmente
transportava paraas salas virtuais suas aulas presenciais, mantendo forma e conteudo,
compartilhando as mesmas apresentagcées em Power Point que haviam sido
elaboradas para o curso presencial. Achava-se, assim, uma solugao intermedidria,
como que uma versao virtual do ensino convencional presencial, uma transi¢ao
entre os métodos convencionais e as novas demandas de uma sociedade em rede em
plena aceleragao. Algumas questdes evidenciam que ainda hd muito a ser definido
e equalizado, como a incerteza de uma presenga atenta do discente que na sala
virtual mantém sua cAmera fechada ou a dificuldade da realizagao de discussdes em
conjunto, num ambiente de sons irregulares e redes instaveis. Foi necessario adaptar
rapidamente todas as atividades planejadas para 2020 para o formato digital, com o
Programa dividindo-se entre esperar de determinagdes federais e as normatizagoes
da UNIRIO ou atender ao calendério oficial da CAPES, que nao se compatibilizava
com os adiamentos sucessivos das IEFs.

Figura 2

Processo seletivo remoto para ingresso no Mestrado PPG-PMUS (2021)

Foto da autora a partir de captura de tela.

Movidos, assim, pelo sentido de imprescindibilidade, foram realizados os dois
processos seletivos para o ingresso de novos estudantes nos cursos de mestrado e
doutorado de 2021 (Figura 2) como havia sido programado, que teve suas etapas
realizadas integralmente de forma remota, adaptando-se todos os procedimentos
a nova ordem digital*’. Da mesma forma, foram realizados remotamente outros

32 Naprova escrita — que foi manuscrita para evitar copias da internet — permitiu-se consulta as referéncias pela impossibilidade
de controle dos presentes na sala virtual. Ao final da prova, cada candidato deveria escanear ou fotografar cada pagina de sua
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eventos, com destaque para o X Encontro de Ensino e Pesquisa, integrado ao XII
Semindrio de Integracio com a Graduagao, que ocorreu entre 18 e 22 de maio,
abordando Museologia, Patriménio, Pesquisa, Participagao, Inclusao, realizado
pela primeira vez remotamente e com grande sucesso. O Encontro foi aberto em
18 de maio, celebrando o Dia Internacional dos Museus, e encerrado dia 22 de
maio, com as comemoragdes do Dia Internacional da Biodiversidade — uma semana
repleta de palestras, apresentagdes de dissertagdes e teses defendias e também de
trabalhos ainda em andamento por discentes do Programa, com uma média de 65
participantes didrios. Nessas atividades sincronas contou-se com a presenga nao
apenas de discentes, mas também de muitos egressos e profissionais da drea da
museologia e do patrimdnio.

O PPG-PMUS conseguiu, assim, que seus cursos de mestrado e doutorado
concluissem os dois semestres ainda no ano de 2020, em 18 de dezembro, antes do
recesso oficial da UNIRIO, como sempre o fez, antecipando-se de forma auténoma,
mas autorizada, ao calendario proposto pela Pro-Reitoria de P6s-Graduagao. Com
isso, foi mantida uma equiparagao as datas da CAPES, entre as quais, as que regulam
a concessao das bolsas dos discentes e também as que normatizam os prazos para a
coleta anual de dados para avaliagao, calenddrio este que nao foi alterado apesar do
flagelo da pandemia.

As palestras organizadas por professores de algumas disciplinas ao longo do ano
— e que serviriam como complementagao a carga horédria dos discentes — contaram
com boa presenca de assistentes externos ao Programa. Foram elas: em margo,
“Imagem e o Intempestivo”, proferida pela Dra. Fabiana Bruno (UNICAMP); em
agosto, Dr. Marcos Gonzélez de Souza (tecnologista sénior do Instituto de Pesquisas
Jardim Botanico do Rio de Janeiro - JBR]); em setembro, “Arqueologia e Legislagao”,
Profa. Dra. Rosana Najjar (arquedloga — IPHAN); em outubro, “Os Desafios da
Gestao de Museus na Atualidade”, Prof. Dr. Anténio Ponte (Doutor em museologia
- Instituto Politécnico do Porto, Portugal). Em novembro ocorreu a tltima palestra,
fechando o segundo semestre de 2020, “Andlise do Comportamento do Visitante
na Exposi¢ao” — Aula Aberta ministrada pelo Prof. Dr. Daniel Schmitt, da Université
Politchnique Haus-de-France, de Paris.

O Programa continuou a realizar qualificagoes e defesas dos trabalhos de
dissertagdes e teses, objetivo primordial dos cursos de pés-graduagao, que por
serem na modalidade virtual atrairam bom nimero de ouvintes, especialmente
de discentes do Programa, o que nao costumava ocorrer. Essa participacao auxilia

prova, enviando-as para o e-mail da coordenagao. O mesmo sistema foi utilizado quando da prova de compreensao de lingua
estrangeira.
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o desenvolvimento dos discentes, servindo como experiéncia e estimulo na
preparagao de seus proprios trabalhos académicos. Em relagao a participagao de
membros externos em bancas de defesa de dissertagoes e teses, o uso da plataforma
digital permitiu contar com docentes avaliadores de outras universidades do Brasil
e do exterior, ampliando uma troca proficua de conhecimentos, assim como a
divulgacao dos trabalhos produzidos pelo Programa. A defesa de Tese sob a forma
remota de Jtlio Neto Dantas — diretor do Museu de Arte Sacra de Paraty (IPHAN),
que participou diretamente da cidade fluminense Patriménio da Humanidade —
contou com a presenca na banca de avaliagao dois membros externos que estavam
fora do Rio: Percival Tirapeli (Universidade do Estado de Sio Paulo- UNESP) e
Maria Isabel Roque (Universidade Catélica Portuguesa de Lisboa, Portugal).

Essaguinadavirtualacadémica, esvaziando os prédios das universidades enquanto
congestionava o ciberespago, para além de suas imprecisoes e certa sensagao de
caos, abriu possibilidades a experimentagdes que resultaram em observagoes
importantes, algumas bastantes positivas que certamente irao incorporar-se
ao processo pedagdgico presencial apds o término da pandemia. Entre elas, a
oportunidade de encurtar as distdncias e ampliar conhecimentos, com a localizagao
virtual facilitando a presenga de pesquisadores de diversas regides e institui¢oes do
pais, assim como a participagao de um publico interessado, que talvez nao pudesse
estar presente, nao fosse o transito facil pelos meios digitais. Levy aponta que a “[...]
interconexao em tempo real de todos com todos é certamente a causa da desordem.
Mas é também a condi¢ao de existéncia de solugdes praticas para os problemas de
orientacao e de aprendizagem no universo do saber em fluxo” (LEVY, 1997-2014).

Alguns pontos adversos restarao ao final dessa experiéncia, como a instabilidade
das redes Wi-Fi, interrompendo, por vezes, as transmissoes; a incerteza do docente
em relagdo a efetiva presenga dos alunos por trds de suas cdmaras fechadas; a
disponibilidade do material de apoio, que necessita ser abrigado em nuvens virtuais,
nem sempre familiares a todos os docentes. Mas, a questao mais desfavoravel é a
falta de contato humano e de atengao individual, da presenca fisica — toda aquela
convivéncia presencial que fortalece lagos de pertencimento e estimula a interagao
entre os participantes — troca emocional que vem caracterizando a atividade
pedagégica desde que Platio (427-347 a. C.) criou a Academia de Atenas, langando
as bases para a educagao formal.

Sem duvida, a pandemia acelerou a formatagao da nova sociedade em rede que
estd em formacao, buscando entendé-las em todas as suas dimensdes e relagdes. A
partir dessa antecipagao for¢ada de um futuro académico tecnoldgico, que entrou
inadvertidamente em nossas salas de aula, serd preciso trabalhar rdpido em uma
reforma estrutural e atualizadora no campo do ensino. Antes de tudo, hd que seja
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garantido o acesso da populagdo ao universo digital, o que ja estd comegando a
ocorrer pela difusio popular dos celulares, tornado extensao de nossos corpos
e mentes. A grande acessibilidade as tecnologias digitais amplificou de forma
significativa a autonomia individual no processo de obtenc¢ao de informagdes, o que
afeta a percepcao dos alunos sobre a supremacia dos mestres como canal exclusivo
de transmissao de conhecimentos. William Mitchell, professor do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) descreve o comportamento dos alunos em
tempos de virtualidade que durante as aulas presenciais realizam pesquisas na web.

Os estudantes trazem os seus portateis equipados com sistemas
wireless para as salas de aula. Sempre que introduzo um tépico, alguém
faz uma pesquisa no Google — e entdo intervém na discussio com
qualquer descoberta relevante. Estes aspectos mudam radicalmente a
dindmica social e intelectual no espago. Produz um elevado nivel de
comprometimento intelectual, gera um discurso eletrizante, répido,
baseado na vivéncia, e altera o papel do professor. Nao posso continuar
a contar com a minha superioridade na orientagao dos assuntos para
manter a autoridade na sala de aula (MITCHELL, 2005, p. 338).

Esses tempos de pandemia tornaram-se um periodo crucial para diferentes
dreas, um laboratério para experimentagdes e terreno para observagoes do que
estard esperando todos num futuro bem préximo. No campo educacional, as
praticas pedagégicas foram forcadas a uma reestruturagio metodoldgica — tudo
leva a crer que de forma proviséria — com a transferéncia das aulas convencionais
e interagdes presenciais para a incorpdrea dimensao digital. A experiéncia resultou
em oportunidade para reavaliacio de métodos e praticas tradicionais que foram
obrigadas a se confrontar nao apenas com a pratica de ensino a distincia num
momento critico de afastamento social, mas também com novas percepg¢des e
demandas de uma sociedade em rede, que precisam ser incorporadas pelo sistema
educativo e pelo processo de construgao conjunta de conhecimento.

Quando enfim a pandemia for controlada, e o contato interpessoal entre professor
e aluno retomar seu papel fundamental no processo de aquisi¢ao, discussio e
reflexdo sobre a informacao e a constru¢ao do conhecimento, o novo normal deverd
ser reconsiderado. Provavelmente, as experiéncias virtuais que sobrevirao ao sistema
educacional irdo reavaliar aspectos relacionais da sociedade em rede, ampliando
a importéncia das relagdes pessoais, do contato e do afeto. Afinal, como colocou
Camus, seria dificil “acreditar que a peste podia ir e vir sem mudar o coragao dos
homens” (CAMUS, 1947).
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Museus, Acervo e Ambiente Digital

INTRODUCAO

As reflexdes aqui compartilhadas estao contextualizadas na apresentagao online
ocorrida em 30 de junho de 2020, no ambito do MAST COLLOQUIA 2020 -
Museus, Acervos e Ambiente Digital e, mais precisamente, inseridas no enfoque
temdtico “Desafios da Formagao em Museologia e Patriménio sob o Impacto da
Pandemia”

Para este evento e impulsionada pelo tema proposto, procurei organizar as
minhas ideias a partir das experiéncias que temos vivenciado para a implantagao
e desenvolvimento do Programa de Pés-Graduagao Interunidades em Museologia
da Universidade de Sao Paulo - PPGmus/USP, desde 2012, a partir da articulagao
dos museus estatutdrios da USP: Museu de Arqueologia e Etnologia, Museu de Arte
Contemporinea, Museu Paulista e Museu de Zoologia. Ao escolher como ponto
de partida a apresentacao do PPGmus/USP, naturalmente se impds a necessidade
de explicitar alguns pressupostos cientificos e tedrico-metodolégicos do Campo da
Museologia que embasam este programa académico de p6s-graduagao.

Esta opgao fez emergir a relevincia de enquadrarmos esses pressupostos em
conjunturas que tém acompanhado e definido alguns caminhos percorridos por
aqueles que se envolvem com o ensino sobre Museus e Museologia em Sao Paulo e
notadamente na Universidade de Sao Paulo.

Uma vez delineado o quadro essencial de reflexdes, procurei projetar os
pressupostos e as conjunturas e suas respectivas implica¢des no tema proposto, que
foi compreendido em dois sentidos. Por um lado, refletir sobre as sinergias entre
o ambiente digital e o universo museoldgico e, por outro, realizar uma inflexao
referente aos impactos nestas circunstdncias que estamos vivendo envolvidos nos
dilemas e dramas da atual pandemia.

Assim, este texto compartilha algumas ideias sobre esses desafios em relagao a
convivéncia académica em um ambiente cada vez mais digital e, a0 mesmo tempo,
procura explicitar a cumplicidade com pressupostos e conjunturas de um especifico
cendrio museoldgico, mas também indica algumas perspectivas de futuro que
necessariamente se abrem para o Campo da Museologia.

41



Museu de Astronomia e Ciéncias Afins - MAST

Pressupostos:
caminhos que tém sido percorridos paraa
construcao das minhas convic¢oes

A abordagem do tema proposto me conduziu, preliminarmente, a uma inflexao
referente & minha particular trajetéria profissional no Campo da Museologia e
como tem sido possivel edificar algumas convicgoes a partir de distintas influéncias
que articulam estudos tedricos, experiéncias no campo da aplicagao de processos
museoldgicos e no circuito do ensino e orientagao académica.

Nao s essas distintas influéncias, mas também a multiplicidade de encontros
profissionais que se iniciaram aindanaminhafase de estudante com meus professores
einfluenciadores bibliogrificos e continuam sendo revigoradas cotidianamente com
os atuais estudantes e novos profissionais, tém contribuido para o embasamento de
algumas ideias que serao aqui compartilhadas. Essas convicgdes apontam para seis
segmentos de ideias, experiéncias e utopias:

1. O Campo da Museologia est4 inserido na grande Area das Humanidades e tem
a potencialidade de dialogar com as diferentes nuances da condi¢ao humana
(POSTMAN, 1989), a partir de suas dimensdes conceituais e tedricas, mas,
sobretudo, de suas potencialidades de experimentagdo e transformagio em
diversos contextos sociais;

2. O Campo da Museologia pode e deve ser ensinado nos diferentes niveis do
circuito académico reconhecido (técnico, graduagao, pés—graduagéo), com
distintos escopos, e ainda permite o compartilhamento de aprendizagens em
variadas opgdes coletivas e comunitdrias, presenciais e online;

3. O Campo da Museologia deve ser ensinado e estudado permitindo a articulagao
entre conceito e pratica; entre experimentagao e avaliagdo; entre compreensao
sobre a historicidade dos fendmenos museoldgicos e a emergéncia de
postulagdes contemporaneas;

4. O Campo da Museologia em sua esséncia tem capacidade para gerenciar a
salvaguarda e a comunicagao de colegoes e acervos classicamente constituidos,
mas as suas proprias experiéncias de realizagdes e suas autocriticas tém ampliado
este universo, atraindo outras possibilidades como aquelas provenientes de
indicadores de memorias e referéncias patrimoniais, de repertérios patrimoniais,
de patrimoénio tangivel e intangivel, entre outras, que tém exigido deste Campo
profundas mudangas e algumas rupturas;

5. O Campo da Museologia, a partir da configuracdo da sua esséncia, tem clara
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inser¢ao interdisciplinar e projecao transdisciplinar e multiprofissional, como
também interage e é dependente de politicas publicas, legislagoes e normas e,
ainda, mobiliza¢io social;

6. O Campo da Museologia, no contexto de suas implicagdes socioculturais,
permite expressiva contribui¢ao para o tratamento e gestao dos indicadores das
memorias, transferindo-os para a bases da educagao permanente.

A partir dessas inflex6es entendo que é possivel delinear algumas caracteristicas
do Programa de Pés-Graduagao Interunidades em Museologia — PPGmus/USP no
que se refere & convivéncia e aos confrontos com o ambiente digital. Cabe sublinhar,
preliminarmente, que em Sao Paulo hd uma trajetéria muito singular no que se refere
ao ensino da Museologia ou sobre museus. Identificamos iniciativas permeadas pelo
horizonte técnico que desde a década de 1950 os museus tém sido alvo de atengao
para o ensino e atividades diddticas e ainda a auséncia das experiéncias de cursos
de graduagdo de forma sistemdtica. Ao analisar essa trajetoria Léa Blezer Araujo
aponta,

Da mesma forma, também é necessério comentar a importancia das experiéncias
de ensino em museologia anteriores e posteriores aos cursos da FESP33 e do
CEMMAE, 34 pois foram imprescindiveis para que se desse forma a essa tessitura

[ e ] demonstram nao apenas uma preocupagao com a salvaguarda patrimonial,
mas a formagao de um olhar sensivel a preservagao do patrimoénio imaterial, desde a
criagao do Departamento de Cultura3S com Mdrio de Andrade e o foco dado pelos
intelectuais da época a pesquisa, passando pela criagao e organizacao dos Museus
Historicos e Pedagdgicos36 e a posterior necessidade de criagao do curso ministrado
por Vinicio Stein Campos no interior do estado, até a valorizagao e curadoria de
experiéncias artisticas inovadoras e fundagdo de um museu universitrio, com
Walter Zanini, a fundagao do curso da FESP, além das intimeras iniciativas ocorridas
na Universidade de Sao Paulo, desde disciplinas até cursos como o CEMMAE, o
curso de Arte e Museologia do MAC e o préprio PPGmus (ARAUJO, 2017 p. 174).

A Universidade de Sao Paulo, no contexto paulista, desempenha papel relevante

33 Trata-se do Curso de Especializagio em Museologia, concebido e coordenado por Waldisa Russio Camargo Guarnieri
(1978 - 1990), e que a partir de 1984 passou a integrar o Instituto de Museologia de Sao Paulo, funcionando mesmo apés o
falecimento de sua coordenadora (1990) até 1996.

34 O CEMMAE/Curso de Especializagio em Museologia do Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de Sao
Paulo, foi desenvolvido de 1999 a 2006 e contou com 4 edi¢des de 825 horas cada.

35 Departamento de Cultura do Municipio de Sao Paulo, com marcante atuagao a partir da década de 1930.

36 Museus Historicos Pedagogicos no Estado de Sao Paulo foram criados a partir dos anos da década de 1950 e com atuagao
até o presente. Na mesma ocasido, Vinicio Stein Campos organizou cursos técnicos sobre museus.
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no que tange a formagio para o Campo da Museologia, ao acolhimento e
criagao de museus universitdrios em diferentes linhas das artes e das ciéncias, e a
implementagao de carreiras técnicas e docentes para a atuagao nestes museus. Neste
cendrio, a partir de um esfor¢o dos quatro museus acima mencionados, foi criado
em 2012 o Programa de Pés-Graduagao Interunidades em Museologia - PPGmus/
USP, tendo diplomado 70 mestres até 2019.

O PPGmus/USP estd organizado em trés linhas de pesquisa, descrita a seguir,
conta com 17 professores e vinte disciplinas entre obrigato’rias e eletivas:

Linhas de Pesquisa:

Linha de Pesquisa 1: Historia dos processos museoldgicos, colegoes e acervos

Esta linha de pesquisa, de cardter interdisciplinar, caracteriza-se pela
problematizacao das dimensodes de historicidade de museus, cole¢oes e acervos,
compreendidos como processos sociais de constru¢io de memoria, identidades e
conhecimentos, por meio da musealizagao de objetos de variada natureza e origem.
Nesse sentido, a histéria dos museus nio é entendida como descrigao linear dessa
instituicao em diferentes locais e tempo, mas, como anélise das condi¢des historicas
que delinearam politicas de aquisi¢ao de acervos e de formagao de colegoes, partidos
de conservagao e restauragao, documentagido e catalogacao, exposicoes e difusio
cultural e educativa.

Linha de Pesquisa 2: Teoria e método da gestdo patrimonial e dos processos
museoldgicos

Andlise e proposi¢ao de modelos de comunicagao museais; andlise e proposi¢ao
de estratégias de planejamento e gerenciamento de bens patrimoniais e analise e
proposicao de institui¢des museoldgicas.

Linha de Pesquisa 3: Salvaguarda do patriménio cultural e cole¢oes museolégicas

Esta linha de pesquisa é caracterizada pela transdisciplinaridade, uma vez que
cole¢oes museoldgicas ou, no sentido mais amplo, o patrimoénio cultural material em
suas varias formas envolve diferentes tipos de materiais, para as quais a salvaguarda
depende largamente nao apenas de abordagens investigativas complementares, mas
também da compreensao de que novas estratégias, baseadas em contextos especificos
(composigio quimica, tipo de microambiente etc), devem ser consideradas.

Procuramos estabelecer sinergias entre as linhas de pesquisa, os conteudos
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das disciplinas e os projetos de mestrado a partir de, especialmente, trés vetores:
perspectivas interdisciplinares, metodologias relativas aos processos museoldgico-
curatoriais e abertura para os horizontes delineados pela Sociomuseologia.

Em nosso primeiro Plano de Gestao Académica, elaborado ainda em 2012,
inserimos a realizagao sistemadtica de um evento académico para o estabelecimento
de interlocugdes com outros programas de pés-graduagao do Brasil e do exterior
e, sobretudo, para que nossos mestrandos tivessem a possibilidade de divulgar as
suas pesquisas e conhecer outros estudos museoldgicos. Assim, nasceu o Simpésio
Internacional de Pesquisa em Museologia/ SINPEM, que ji estd em sua quarta
edi¢ao.

O PPGmus/USP, neste momento, estd formatando o seu projeto de Doutorado
em novas bases e direcionado para a expansao das realizagdes que tém sido aferidas
ao longo das experiéncias do Mestrado.

Conjunturas:
como estamos vivenciando a pandemia

Ao longo da trajetéria do PPGmus/USP, cada vez mais passamos a valorizar a
importancia deste mestrado estar ancorado no “ambiente museolégico”, propiciado
pelos quatro museus que o sustentam. Identificamos que a convivéncia com dreas
de trabalho técnico e pesquisa do Campo da Museologia e dos museus é um
ponto de real relevincia para o delineamento de nossa conjuntura académica, e
o fato dos professores estarem integrados a museus é outro fator que permite o
aprofundamento de forma real em relagio as potencialidades e aos problemas das
instituigdes e processos museoldgicos.

Neste contexto, a convivéncia com o ambiente digital ja fazia parte de nosso
cotidiano, bem como a experimentagio de distintas tecnologias que tém sido
canalizadas para as agoes da cadeia operatéria museoldgico-curatorial. Em um
sentido, estes recursos tém sido utilizados pelos professores para o exercicio da
docéncia e, em outro, tém representado foco de andlise de alguns mestrados.

Entendemos que essas novas dimensdes de ambientes académicos e
museoldgicos, como forte expressao das tecnologias contemporaneas, representam
parte substancial do perfil e da dindmica dos museus na atualidade e, portanto,
devem estar contextualizadas no ensino e na pesquisa do Campo da Museologia.
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Reconhecemos que as tecnologias eletronicas tém desempenhado um expressivo
papel facilitador para que os museus cumpram as suas tarefas de salvaguarda e
comunicagao, mas, em especial, tém trazido para o Campo da Museologia novos
desafios no que diz respeito a mediagao a partir da interatividade, & imersiao em
ambientes multissensoriais, a0 encontro com a realidade ampliada, as conexdes por
midias eletronicas, entre muitas outras possibilidades que tém reverberado de forma
significativa nas conjunturas museoldgicas. Este é o tempo que nos tocou viver.

A avassaladora aproximagao e as circunstincias da convivéncia com a pandemia
COVID 19, a partir de margo de 2020 aqui no Brasil, trouxeram diversos dilemas
para o ensino e o exercicio profissional no campo dos museus e dos processos
museoldgicos, dentre os quais podemos mencionar a necessidade de maior
compreensao e experimentagio das varidveis do ambiente digital forcado pela
imposigao do distanciamento social.

No caso do PPGmus/USP, recebemos grande apoio dos érgaos da Reitoria da
Universidade no que se refere as necessarias mutagdes para o ensino remoto, para as
interlocugoes online e outras diretrizes para o enfrentamento de novos problemas
no que diz respeito ao acesso as institui¢des de pesquisa. Cabe registrar também
que, a0 mesmo tempo, o pais estava mergulhado em diferentes crises politicas,
econdmicas e sociais e os campos dos museus e do ensino em Museologia ainda
tiveram que compaginar as suas providéncias emergenciais com a superagao de
muitos outros problemas conjunturais de forma mais ampla.

Neste contexto, procuramos orientar as nossas agdes em trés frentes: (I)
transferéncia das atividades presenciais para remotas a partir de nova dindmica e
enquadramentos inéditos, reforcando o apoio aos professores; (II) acolhimento aos
estudantes a partir de seminarios e encontros quinzenais online sobre seus objetos
de estudos e (III) construgio de uma politica de comunicagio para a reformatagio
do SINPEM a partir de acao dos estudantes e professores.

Desafios:
como planejamos o nosso futuro

Em funcio dos pressupostos aquirelatados e das conjunturas delineadas, planejamos
o futuro do PPGmus/USP compreendendo que a convivéncia com o ambiente digital
trard a necessidade de novas abordagens conceituais e a experimentagao de inéditas
metodologias de trabalho que permitam inserir os museus e os processos museoldgicos
na dindmica do mundo contemporaneo. Entendemos que essas mudangas devem
fazer parte dos programas de ensino e pesquisa.
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Neste sentido, o ensino do Campo da Museologia, especialmente em nivel de
pds-graduagao e no contexto do PPGmus/USP, pretende dar continuidade aos
percursos apoiados nas premissas sobre musealidade, comprometidos com os
métodos que implicam no desenvolvimento dos processos de musealizagio e
delineados pela compatibilidade com as diversas particularidades do ambiente
digital. De acordo com as palavras de Ivan Vaz,

A musealidade, por fim, como um constructo epistemolégico, é um
dos conceitos a ordenar o campo museolégico. Como tanto, ela é fato
e fator de enquadramento, categorizagdo e adjetivagao das praticas
deste mesmo campo sobre o seu objeto. Se 0 enquadramento se volta
as agoes técnico-cientificas de tratamento do objeto — a salvaguarda
e a comunicagao —, as categorizagdes e adjetivagoes — que também
podem comportar critérios cientificos — se voltam, majoritariamente,
aos valores socioculturais e politicos de ordenacdo da realidade. As
qualidades/valores da musealidade estio sempre condicionadas a
expectativas de representacio, sejam estas disciplinares e cientificas,
sejam socioculturais ou politicas. A construgio da musealidade e os
mecanismos adotados para sua salvaguarda e projegao podem ser
vistos, hoje, como estratégias fundamentais nao s6 de defini¢ao e
tratamento do patriménio, mas de barganha politico-cultural, onde,
mais do que apenas salvaguardar e apresentar uma determinada
realidade, atuam na constituigio de identidades, na garantia de
direitos, na compensagio de perdas, na atualizagiao dos meios e formas
do patriménio como representagio (VAZ, 1917 p. 64).

Assim, o ambiente digital j& faz parte desse universo de representagoes e os novos
tempos projetam que estas questdes serao mais definidoras do papel dos museus nas
diferentes sociedades. Os tradicionais processos de musealizagao deverdo levar em
consideragdao que o ambiente digital, nos dias de hoje, transpassa estes horizontes
e deve agregar novas perspectivas, por exemplo, a proposigao de Waldisa Russio
Camargo Guarnieri,

Por definicio (de Museologia), musealizamos os testemunhos do
homem e do seu meio, seja do meio fisico (natural), seja do meio
transformado pelo homem (de que a urbanizagio é o exemplo mais
claro).

Na verdade, nio musealizamos todos os testemunhos do homem e
do seu meio, natural e urbanizado, mas aqueles tragos, vestigios ou
residuos que tenham significacaio(RUSSIO, 1983/1985 In: BRUNO,
2010, p. 148).
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Quando até entao entendiamos que os processos de musealizagao eram fortes
expressoes de selecdes e dos tratamentos dos contextos selecionados, agora abre-
se uma frente de possibilidades em fung¢ao das potencialidades multissensoriais,
das possibilidades de novas dimensoes de frui¢ao museolégica e, sobretudo, da
divulgacao simultdnea de distintas compreensdes e argumentos sobre os enfoques
temdticos dos museus. Com isso, os museus e processos museoldgicos multiplicam
as suas potencialidades de informagao em relagao a realidade e as suas respectivas
proposigoes sobre a construgao da heranga patrimonial a partir de indicadores de
memdrias, referéncias culturais, cole¢des e acervos.

O ambiente digital, reverberado pelas distintas midias sociais e desdobrado
pelo uso qualificado de tecnologias eletronicas para a salvaguarda e comunicagao
museoldgico-curatoriais, descortina um cendrio de mudangas profundas e
importantes para os museus e processos museoldgicos, que poderdo permitir,
por fim, uma abrangéncia mais amplamente sonhada e menos seletiva, tanto das
referéncias patrimoniais tradicionalmente selecionadas quanto da abrangéncia
multissensorial de publicos fruidores ou audiéncias de interlocugao.

Apesar das tragédias que estamos vivenciando em fung¢ao da dramatica COVID19
em 2020 e a partir da multiplicagdao de experiéncias digitais impostas é possivel
vislumbrar que haverd um saldo “positivo’, no sentido de que os museus poderao
ampliar a sua fun¢ao social e de educagao, permitindo que as novas geragdes possam
usufruir e participar de agdes museoldgicas multidimensionais no que se refere a
compreensao das questdes contemporaneas. Neste contexto, o ensino e a pesquisa
no Campo da Museologia e suas interlocugdes interdisciplinares tém uma enorme
responsabilidade para adaptagao aos novos tempos, mas, sobretudo, de iluminar os
tempos futuros.
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Museus e TIC: mudancas, impactos e (novas?) demandas.

Este artigo trata de um conjunto de reflexdes sobre a concepgao de espagos
museolégicos e dos seus processos através das Tecnologias da Informagao e
Comunicagio (TIC). Partindo de uma avaliagio do papel dos museus no mundo
contemporineo, discutiremos os impactos destas tecnologias descrevendo e
sugerindo solugdes e experiéncias empiricas desta nova realidade. Nossa perspectiva
¢ a de que estas tecnologias oferecem grandes possibilidades para a otimizagao e
ampliagao dos espagos e territérios para os museus, favorecendo o seu potencial
de atragio e aproximagao com o publico. Porém, para uma aplicacio satisfatoria
dessas TIC trés questdes fundamentais devem ser observadas. A primeira, e mais
importante, estd relacionada a sua utilizacao atrelada ao sentido institucional do
museu nasuarelagiao com o publico-visitante, em segundo lugar estd a argumentagao
de que o uso das TIC deverd ser considerado na gestao e planejamento de modo
a perpassar todos os processos museoldgicos, principalmente se considerarmos
questoes relativas a sustentabilidade, manutengao e dispéndio de recursos humanos
e financeiros, apontando que o investimento destes recursos e planejamento se dao
em uma institui¢ao voltada para construgao e produgao de conhecimento, ressaltado
que o elemento chave nesta discussao é uma crescente demanda por uma formagao
especifica no campo dos museus atrelada as TIC. Deste modo, levantamos questoes
e apontamos alguns caminhos para os estudos e reflexdes ao lado da descri¢ao de
algumas experiéncias de sucesso na drea.

Isto posto, vale ressaltar que este trabalho foi desenvolvido em um contexto
em que as nossas atividades cotidianas foram submetidas a um forte impacto. A
pandemia da COVID-19 colocou diante de nés o fato de que apesar de termos um
relativo acesso as TIC, elas ainda sao pouco conhecidas e aproveitadas.

O uso dos dispositivos e técnicas de digitalizagio e comunicagdo (TIC) sao parte
importante da nossa realidade, e elemento fundamental para considerarmos varios
aspectos das relagdes humanas por interferirem, modularem e impulsionarem
nosso fazer cotidiano. Ressaltamos, também, que a posse e as habilidades na sua
manipulagdo sdo indicadores das nossas relagoes de poder, visto que a posse ou
dominio destas tecnologias nos confere capacidade de sobrevivéncia e, com isso, o
nosso lugar no mundo. Assim, elas também se tornam indicadores de exclusao ou
inclusao social.

Em contribui¢do ao desenvolvimento de técnicas, estudos para gestao e aplicagao
das TIC nos museus, consideramos necessdrio partir de uma reflexdo sobre
caracteristicas especificas da institui¢ao museal.
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E fato que o museu cria narrativas, cria ilusoes de realidade. Esta ilusao, no
entanto, é criada com a presenc¢a dos nossos proprios corpos e do seu movimento
que, em interagdo com o espago, transforma a disposi¢ao dos objetos e imagens em
narrativas.

O resultado desta interagao na experiéncia museoldgica confere a perspectiva do
visitante um papel fundamental. A sua percepc¢ao final, a apreensao e a construgao do
sentido proposto pelo museu, revela a eficicia (ou nao) da comunicagio dos valores
ou mensagens projetadas pela instituigao. Trabalho que poderia ser considerado
irrelevante se nao proporcionasse uma transformagao subjetiva do visitante causada
pelo espaco do museu.

Apesar de possuirmos hoje um grande leque de ferramentas e possibilidades
de aplicagao destas tecnologias no museu, enfatizamos que o seu uso e aplicagao
precisam estar alinhados com o sentido institucional e principalmente nos objetivos
da sua relacao com o visitante.

Para entender o que isto significa, reportamos o trabalho dos ingleses
FALK e DIERKING (2013, p.33), que delinearam uma metodologia para
a agao cultural educativa em museus e observaram que: “a experiéncia do
museu comega muito antes da visita presencial e continua muito depois dela”
. O Modelo da Experiéncia Interativa criado por estes autores ressalta a importincia
de vérios contextos a serem considerados na anélise da visita a0 museu: o pessoal
(relacionado a projetos e interesses subjetivos), o sociocultural (relacionado a
cultura e posicdo social) e fisico (relacionado as condigdes materiais). Este modelo
apresentado, ressalta que todos os fatores sao interdependentes para direcionar o
resultado darelagao museu-publico. Para esta andlise, torna-se importante considerar
a presenga e o uso destas tecnologias em todos estes contextos, considerando
os fendmenos que vao além do espago interno do museu. Consideramos que
a continuidade das agdes museais para além da fisicalidade do museu é a grande
possibilidade aberta por estas TIC e a melhor oferta a ser explorada.

Neste contexto, as tecnologias emergentes de informagao e comunicagao
apresentadas na figura 1 poderiam se transformar em recursos para ampliar a
duragao e a eficicia desta experiéncia, tornando-a mais impactante, confortavel e
satisfatoria.
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Figura 1
Tecnologias da informagao e comunicagdo como recursos para espagos museoldgicos.

Fonte: Elaborada pela autora

Apesar da abertura deste leque de possibilidades, o fato é que, surpreendidos
por este momento de pandemia, fomos desafiados a enfrentar a nova forma de lidar
com estes recursos que favorecem a extensao da nossa presenga nos espagos digitais.
Usamos mais os smartphones, fazemos mais videochamadas e muitas atividades para
as quais a presenca fisica se fazia imprescindivel, sao agora experimentadas de forma
remota, como por exemplo, assistir a uma aula, participar ou realizar uma consulta
médica.

Com amultiplicacdo de diversas formas de recursos tecnoldgicos, os profissionais
e as institui¢des museoldgicas nao s6 vém sendo demandados pela aquisi¢ao de
novas especializagdes e formagoes, mas também pela necessidade de ampliagao
das suas equipes de profissionais com expertise nesta drea. Pode-se dizer que esta
demanda sempre existiu nestas institui¢des, no entanto, agora se tornam mais
complexas e urgentes.

Neste contexto, vislumbramos que os usos das TIC podem ir muito além da criagao
de museus digitais e/ou da sua aplicagao eventual em exposi¢des exclusivamente
voltadas para encantar os olhos do visitante e simular algum nivel de “interatividade”
Por outro lado, ja se ultrapassou a fase onde as aplicagoes das TIC em a¢des museais
eram voltadas exclusivamente para estabelecer técnicas de digitalizagao e criagao de
bancos de dados difundidos como exposi¢des online, subestimando a complexidade
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e o potencial das instituigdes museoldgicas. Reconhecemos que estas iniciativas,
mesmo incipientes, tém um peso consideravel na caracterizagao dos museus, porém
a sua eficicia sempre serd o resultado da sua inser¢ao em um conjunto de processos
interdependentes que caracterizam os museus e que sio avaliados continuamente
em relagao a missao institucional e sua resposta as demandas sociais dos diversos
publicos. Nao estamos falando da necessidade do uso destas tecnologias, mas do
porqué de usi-las. Bons gestores de museus presenciais, tanto quanto grandes
criadores de museus e outras experiéncias digitais, tém em mente que o recurso
as TIC demanda um planejamento seguro no campo da sustentabilidade e da
avaliagdo institucional. Eles sabem que a utilizagao destes recursos gera um imenso
e surpreendente leque de novas demandas técnicas e profissionais advindas destas
iniciativas.

Fazer e pensar amuseologia sob a égide dos avangos das tecnologias dainformagao
e comunicagao é uma exigéncia que foi potencializada pela pandemia da COVID-19.
Por outro lado, é importante salientar que esta demanda permaneceu, durante
muito tempo, colocada em segundo plano, o que também denuncia a existéncia de
problemas estruturais e de gestao para a maioria dos museus. Agora, ¢ inevitével o
apelo pelo planejamento do trato e divulgacao dos acervos museais através das TIC
como atividade continua nos museus.

E fato que nunca tinhamos sido desafiados a mergulhar nestes questionamentos
de forma tao urgente como agora. Antes de modo incipiente, estas questoes, de
repente, se tornaram o centro das atengdes para os gestores, que perceberam que
a importancia das a¢oes de preservagao, exposi¢ao, educagio e pesquisa feitas no
museu podem e devem ir além do presencial. Saimos da posi¢ao confortével de
pensar e planejar o museu como instituigao que se caracteriza por oferecer ao publico
o contato direto com a materialidade do seu patriménio e fomos desafiados a criar
processos museologicos para além deste tipo de materialidade, para a materialidade

digital.

O historiador Ulpiano Bezerra de Meneses reconhece que hd uma influéncia dos
avangos tecnoldgicos sobre esta perspectiva quando diz que:

A Cibernética passa a ter aqui papel crucial, com as radicais alteragoes
introduzidas ao final do séc. XX pela imagem virtual. Esta chamou
a atengdo para dois aspectos que certamente passardo a integrar,
daqui por diante, toda proposta de estudo de imagem (e nao apenas
da virtual). Um deles é a necessidade de desvincular a problematica
essencial da representagao da existéncia de um referente empirico, a
vista da existéncia de imagens figuradas sem referente. (MENESES;
2003, p. 18)
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Embora despercebido, este fenémeno (quadro 1) j& acontecia dentro dos
museus de ciéncia e tecnologia, nos museus de arte contemporanea e, mais ainda,
quando comecaram a surgir os museus de comunicagio e museus da imagem
e do som. Nestes museus o objeto que é apresentado para o publico nao ¢, ou
niao necessariamente coincide, com aquilo que se quer representar. Falava-se de
fotografia e o objeto mostrado era a forma externa de uma mdquina fotografica
antiga; falava-se de televisao e um aparelho monitor era o que estava presente na
drea expositiva, falava-se de uma obra-performance e apresentava-se apenas uma
fotografia ou os indicios do seu acontecimento. Em acréscimo, sao esses os museus
que apresentam os melhores exemplos de aplicagdo mais avangada do uso das TIC.

Museu concentrado em seus processos & acervos materiais - coincidéncia
absoluta entre imagem e representagdo.

Museus que ja lidam com a disparidade entre o objeto material e o objeto
da representagdo. MIS - MACs,

Onde é predominante o aspecto presencial do pablico

Museus Vislumbram a utilizagdo dos processos de digitalizagdo para o
digitais/virtuais/ cumprimento de um a todos processos museologicos: historicamente se
onlinge (em rede) inicia com os bances de dados online.

Museu que sofre uma aceleragdo no uso das TIC. Neste momento, o
presencial e o ndo-presencial ganham maior equidade no planejamento
das atividades de comunicagdo.

Quadro 1
O desenvolvimento da presenga das TIC nos museus.

Fonte: Elaborada pela autora.

E apartir do periodo pés-guerra e de um modo muito incipiente, que vao surgindo
os museus digitais, virtuais, museus online, museus em rede em diversos formatos e
estilos. Hoje estamos sendo desafiados a pensar um museu cujos espagos transitem
entre o presencial e o digital de forma elegante e eficiente. Este desafiador museu
pds-pandémico exigiria uma apropriagao consequente e consciente dos acessos nao
presenciais as suas atividades, fomentando o estudo e o melhoramento de novos (ou
nio) padrdes de interagio corporal e sociocultural entre o museu e o seu publico-
visitante. Isso implica também no aprofundamento dos estudos e andlises sobre
mudangas socioculturais, cognitivas e psicolégicas advindas da relagao ser humano-
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mdquina e na criagao de novas metodologias para a concepgao e implantagao de
processos museoldgicos de forma a buscara equidade de satisfagao ou de valorizagao
entre a experiéncia museoldgica presencial e a nao presencial. Visto que

0 Museu é fendmeno social, expressao do génio criativo do homem -
eterno espaco de presentificacdo da cultura, relacionado a percepgao
de circularidade do tempo e representagdo da imortalidade (o que est4
presente ndo morre jamais), para outros permanece sendo entendido
como lugar (o templo das Musas, ou territério musealizado) - “um
lugar para o sagrado, para o inatingfvel, para o intocavel”, relacionado a
percepgao de tempo cronolégico e essencialmente ligado a preservagao
(SCHEINER, 2009, p. 45)

Esta observagao ressalta que a nossa presen¢a no mundo, nosso modo-de-ser,
ultrapassou o presencial; do mesmo modo, o sentido da presenga institucional e
organizacional do museu neste mundo nos desafia a construir novos parimetros de
interagao e presenca desta instituicao.

Neste sentido é importante ressaltar que os estudos cientificos da museologia
(assim como de outras reas), desde o séc. XX, se deslocam cada vez mais da
preocupagao com a reprodugao de técnicas centradas no objeto material e se voltam
cada vez mais para a investigacao do sentido destas técnicas. Hoje, investigamos
mais a relagdo do ser humano com a sua heranga, a importancia dada 8 memoria nos
processos de construgao, reforgo e recuperagao da identidade individual e coletiva,
focalizamos questdes cruciais sobre o papel dos museus no desenvolvimento social
e as suas formas de atuar no jogo simbdlico das representagoes e dos valores sociais.

E porisso que mesmo sob as diversas interpretagdes e manifestagdes, que existem
ou possam Vir a existir, o fendmeno-museu torna-se uma constante em todas as
sociedades, inclusive no mundo pds-pandémico. Isso é uma varidvel constante e,
agora mais urgente, na busca por equilibrio dos elementos considerados nas formas
de pensar, projetar e gerir o nosso patriménio, ou heranga cultural.

Como afirma Cristina Bruno (2009, p.18):

é possivel considerar que os museus, desde o século XVIII, deram
inicio ao estabelecimento de um modelo institucional hegemonico,
organizado a partir do entrelagamento e dependéncia entre um
edificio, as acdes técnicas e cientificas de pesquisa (diferentes
campos de conhecimento), salvaguarda (conservagio, documentagio
e armazenamento) e comunicagio (exposigéo, ac¢do educativo-
cultural) e o potencial do publico. Esses vetores, até hoje presentes na
sustentagao das institui¢des museoldgicas, tém ampliado e desdobrado
os horizontes de atuagdo dos museus com vistas a propiciar
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melhor defini¢io e enquadramento em relagio aos compromissos
preservacionistas e educacionais.

Esta afirmagao ressalta que o museu pés-pandémico nio traz nada de novo em
sua esséncia, e muito pelo contrério. Nao hd nada de novo nas formas de projetar e
avaliar a sua eficiéncia (ou otimizagao dos seus processos museoldgicos) na medida
em que o cuidado e o planejamento de um museu, de seus processos presenciais ou
digitais implicam em um mesmo tipo de praticas e objetivos previstos em planos
museoldgicos.

Planejamento museologico e TIC: a gestao daimagem e do
sentido institucional

O mundo sempre muda, mas o mundo contempordneo traz a pauta o tema
pés-verdade, um fenémeno cuja manifestagao mais evidente é a explosao das Fake
News. Neste cendrio, sio dominantes as insegurangas subjetivas enquanto emergem
radicalismos, muitas vezes associados a uma declarada opgao pela ignorancia.
Somos mais livres, mas estamos soltos no mundo. As referéncias que havia antes,
tao seguras e estdveis, ja ndo podem ser facilmente encontradas. Este panorama
traz para os museus a responsabilidade de projetarem sua imagem como espagos
de referéncia e de colaboragao para a constru¢ao de um conhecimento auténomo.

Sobre este museu (p6s pandémico) diante do avango das TIC, salientamos que
“Cada meio antigo foi forcado a conviver com os meios emergentes [...] Os velhos
meios de comunicagdo nao estao sendo substituidos. Mais propriamente, suas
fungoes e status estao sendo transformados pela introdugao de novas tecnologias”
(JENKINS, 2009, p. 41-42). Retroagindo um pouco a discussio e, de acordo com
uma perspectiva sistémica, sabemos que todos os processos museoldgicos devem
se retroalimentar e reforcar mutuamente, para alcancar a eficiéncia e potencializar
o impacto do museu na sociedade. Para isso, é importante que o museu ultrapasse

caracteristicas como a burocratiza¢io, o formalismo, o estabelecimento
de normas e controles, a hierarquizagio da estrutura, o comando
centralizado, a prevaléncia da razio instrumental, a racionalizagio e
a divisdo do trabalho, o processo de impessoalizagio dos individuos,
a énfase na capacidade adaptativa em relagio a um ambiente de
mudangas constantes (PERSSON; MORETI'O NETO; 2020)

Estes autores advogam a emergéncia de uma corrente mais contemporanea
denominada
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Desenvolvimento Institucional (DI), que, para além do mero
aprimoramento técnico-gerencial das organizagdes a primeira vista,
busca levar em conta seus posicionamentos nos ambientes nos
quais elas estdo inseridas e as intervengdes para desempenharem, de
forma relevante, legitima e sustentdvel os papéis a que se prestam.
(PERSSON; MORETT'O NETO; 2020)

Esta corrente se mostra bastante adequada & manutengao do sentido do museu
e ultrapassa uma gestio focada na separagao de setores que compartimenta o
conjunto de processos e agoes institucionais. Neste museu contemporéineo, pds-
pandémico ou nao, é valorizada a troca de energia resultante das agoes de diversos
setores, estabelecendo um quadro onde se possa verificar, por exemplo, o papel
educativo da documentagao museoldgica ou os impactos dos recursos expositivos
sobre a conservagao, e assim por diante.

Esta visao é importante pois, além de um cruzamento acelerado de informagaes,
estamos vivendo, também, uma cultura de mdltiplas convergéncias de midia
(JENKINS, 2009) o que impde a troca de informagio e auxilio entre diversas
expertises para o alcance de objetivos comuns nos espagos organizacionais.

Também ¢ importante levantar algumas questdes relativas ao ambiente externo
do museu. As préticas de digitalizagdo e territorios digitais estio espalhadas em
diversas instdncias do nosso cotidiano: Como elas se aplicariam nos museus? O
que justificaria o seu uso para além de uma ostentagao vazia, superficial e voltada
apenas para o espetdculo? Como estas midias, que perpassam o humano, implicam
na demanda por instituigdes museoldgicas no mundo de hoje?

Apontando possiveis respostas, acreditamos que neste mundo digitalizado, os
museus podem oferecer (mesmo com as suas limitagdes contextuais e socioculturais
e as dos seus profissionais) um territério de referéncia, um local para o exercicio da
avaliagdo e interpretagao da realidade em um mundo onde temos que selecionar
e processar as informagoes de forma acelerada. De um modo aparentemente
paradoxal, hoje também podemos observar que aquilo que é tomado como prova,
o concreto, o original e o auténtico possuem um valor cada vez mais acentuado,
justamente por sua raridade, exclusividade e dificuldade de acesso. Por outro lado,
a partilha social digitalizada da posse e/ou identidade relacionada a esses bens
também se tornou um valor em ascensao. Isto ressalta aimportancia de levarmos em
consideragao que mesmo projetando/construindo museus em um contexto social
especifico e/ou mutavel, também existem coisas que nao mudam e que justificam/
explicam a persisténcia dos museus enquanto fenémeno perene (mas sob diversas
formas e versoes) na historia.
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Acreditamos que uma museologia voltada para a criagio de ambientes digitais
ou digitalizados, traria novos recursos para a ampliagao do territério de atuagao
dos museus. No entanto, é um erro corriqueiro pensar que experimentar e aplicar
estes recursos nos museus prescindiriam de uma maior intervencao ou reflexao
museoldgica.

Na virada do século XX e com a complexificagio das sociedades,
aprendemos a lidar com as diversas personagens relacionadas aos nossos papéis
sociais. Hoje somos obrigados a habitar, com estas mesmas personagens,
diversos cendrios de forma simultinea: um fendmeno do mundo digital,
das redes sociais que se tornaram uma espécie de novo mundo da vida
onde estamos aprendendo a existir, a editar a nossa existéncia, ajustarmos as nossas
imagens, através de filtros (literalmente) usados para gerenciar a nossa figura publica.
Com isso, desenvolvemos novas estratégias de materializagao e desmaterializagao
de n6s mesmos com o objetivo de alcangar alguma relevincia no universo de perfis
digitais, para alguns, uma forma prioritaria de existéncia social.

Neste contexto é importante ressaltar que os museus lidam com categorias de
valoragio e interpretagio do mundo. E fato. Sao espagos geradores de sentido para
as coisas. Porém o mais importante, é que museus vao além da condi¢ao de midia.
Eles sao espagos para o exercicio da autonomia para instituir significados. Sao,
portanto, espagos de conhecimento.

Conhecimento segundo a perspectiva construtivista de Piaget estd além do
simples acesso e aquisi¢ao de informagdes. Para ele, “o conhecimento nio procede
nem da experiéncia tinica dos objetos, nem de uma programacao inata pré-formada
no sujeito, mas de construgoes sucessivas com elaboragdes constantes de estruturas
novas" (PIAGET, 1976, p. 08). E acrescenta: “Conhecer ¢, assim, um processo de
incorporagio da realidade aos esquemas mentais de agido representada” (PIAGET,
1884, p. 50). E essencialmente um processo de autoconstrugio.

Os bons processos de musealizagao conduziriam o visitante/usudrio do museu
ao exercicio e a experiéncia da criagio auténoma de esquemas mentais que
correspondem a sentidos, significados e valores atribuidos para as coisas do mundo
vivido. Este é mais um aspecto que nao pode ser colocado em segundo plano nos
estudos museoldgicos sobre o uso e aplicagao das tecnologias digitais.

Dois arqueélogos ingleses desenvolveram uma observagio relevante sobre a
musealizagio, ressaltada pela musedloga Cristina Bruno (2014, p. 7):

De acordo com Shanks e Tilley (1992) pode-se compreender
por musealizacio a elaboragio de um sistema estético para criar
significados”. Esta afirma¢do chama atengio para a importincia da
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experiéncia estética do museu como momento ontolégico para
criagao de novos conceitos e percepgoes.

Para este propdsito é que propomos a aproximagao com as TIC de modo a criar
uma cibercultur@ no museu. Neste tipo de cibercultur@ o prefixo Ciber nao é
uma referéncia ao tecnoldgico, mas pela etimologia de raiz Grega, relacionando
a personagem que move o timao, o timoneiro, aquele que direciona o navio. Em
consonancia com o que dissemos sobre o museu ser um espago de conhecimento, o
socidlogo Jorge Gonzalez, propositor deste conceito, explica

Uma coisa que pensamos em deixar muito clara é que a informagdo
sem conhecimento é infértil, tanto como o conhecimento sem
comunicagio resulta irrelevante. A comunicagdo sem informagio é
vazia tanto como o conhecimento sem informagdo carece de valor.
O desenvolvimento destas trés dimensdes da atividade humana
mediante seu cultivo e acréscimo conjunto, desenvolvem o
que chamamos de cibercultur@, entendida como a capacidade
emergente para dirigir e coordenar o movimento de coletivos
sociais utilizando a informacdo, o conhecimento e a comunicacao
potencializado por estas tecnologias (GONZALEZ, 2007, p. 74)

Adotar esta proposta de cibercultur@ para pensar os usos das TIC em museus
implica em considerar a apropriagao de um capital tecnolégico associado a um
capital social e politico. Por esta perspectiva de Cibercultr@ nio sé se mantém o
foco no sentido de desenvolvimento social que é caracteristico dos museus, como
também a manutengio de uma préitica pedagdgica (se assim podemos chamar)
voltada para o exercicio da construgao de conhecimento, bem descrita por Piaget.
Neste sentido, falar do uso e aplicagao das TIC nos museus, ultrapassa qualquer
perspectiva de criagao de espeticulo para os sentidos, mas de manter seu objetivo
atrelado ao empoderamento de grupos culturais, comunidades e sujeitos.

Sendo a musealizagao uma acdo consciente para criar musealidade, ela também
criaria uma condigao utdpica de realidade, uma ideia utdpica de futuro, posto que
“Os museus configuram espagos privilegiados de projec¢ao criativa e utépica, em
que as dimensdes individual e colectiva se cruzam ou confluem”. (BARRANHA;
CRESPO, 2014)

Assim, podemos dizer que pensar em design digital para os espagos museoldgicos
consiste, fundamentalmente, em projetar formas de interagdo sujeito-realidade,
criando condigdes de fortalecimento para comunidades voltadas para a solugao de
seus problemas objetivos, concretos.
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Pensar fora desta perspectiva é incorrer naquilo que o musedlogo Mario Chagas
alerta ao dizer que “Dois movimentos de memoria: um que se dirige ao passado e
outro que se orienta para o presente. O confronto entre eles mantém a dindmica da
vida. A vitéria do primeiro sobre o segundo configura-se como a perda da utopia”
(CHAGAS, 2011, s.p.). Todo museu é um reflexo de um presente que projeta o seu
futuro e nao existe passado desvinculado de um projeto de futuro.

Aplicar as TIC nos museus teria como prioridade a criagao e utilizagao de
plataformas sociais para experiéncias e partilha de processos de musealizagao. Nesta
atividade, o museu evoluiria de um cendrio de identidades para uma rede social,
abrindo oportunidades de interpenetracio com a sociedade de maneiras ainda nao
oportunizadas.

Estamos falando de uma abertura para priticas colaborativas, mas também
descolonizadoras, buscando criar oportunidades de curadoria compartilhada
na instituigdo de valores e significados, em redes sociais ativas voltadas para a
preservagao e difusio de demandas em torno dos bens culturais. Do mesmo modo,
é importante observar que as experiéncias e aplicagdes destas tecnologias devam ser
significativas, ou seja, oferegam espago que conciliem os aspectos de informagao e
comunicagao para propor a criagao de conhecimentos aplicados a vida cotidiana.

E mister, no uso e aplicagdao de TIC em museus, ter em mente que estamos
trabalhando com problemas que vao além da disponibilizagao de dispositivos e
objetos digitalizados. De fato, estamos mobilizando recursos para a ampliacao do
potencial institucional do museu e atuando para a descentralizagiao da produgao
de informagoes, sendo esta a grande justificativa para o dispéndio com estes
recursos. Assim, um planejamento museoldgico que contemple o uso das TIC
nao s6 consideraria este aspecto, mas também os aspectos técnicos que garantem a
eficiéncia dos processos museoldgicos.

Apontamentos para algum avango dos estudos museolégicos
do uso e aplicacao das TIC em museus

O Espago Digital é um espago efetivo, mas que possui natureza propria; e as
pesquisas no campo especifico da museologia brasileira ainda sio incipientes nesta
drea. No entanto, os trabalhos advindos do campo das humanidades digitais, das
ciéncias da informagao e da comunicacao, bem como, os trabalhos descritivos sobre
experiéncias realizadas em espagos museologicos, digitais ou nao, oferecem um
grande subsidio para que estudos especificos obtenham o avango necessdrio. Em
nossa investigagao, voltada para a criagio de um Museu Digital, sempre buscamos
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encontrar solugoes que fossem conduzidas pelos principios delineados neste artigo,
mas ainda resta muito por avangar, mas é fato, e ja apontamos aqui, a existéncia
de uma real e crescente demanda pela criagao de linhas de estudos e disciplinas
especificas em nossa formagao profissional voltadas para a aplicagao das TIC nos
processos museoldgicos.

E preciso ter uma certa tranquilidade em relagao ao fato de que as ciéncias sociais,
designadas “ciéncias moles”, e mais especificamente as ciéncias sociais aplicadas
“« _ ~ ~ » . - . ,
(“nao tio moles”) ainda estio avangando no desenvolvimento de novos métodos
para abordar e conhecer a realidade permeada pelos usos das TIC.

O tedrico do design digital, Ben Shneiderman, alerta sobre as consequéncias dos
avangos dasredessociais e aemergéncia da denominadainternet 2.0 como elementos
que mudaram radicalmente a realidade social, afirmando que “os métodos cientificos
tradicionais necessitam ser expandidos para lidar com o complexo de questoes
que emergem, quando os sistemas sociais se associam as inovagoes tecnoldgicas
” (SHNEIDERMAN, 2008, p. 1349). Hoje, podemos ver que todas as dreas das
ciéncias (duras ou moles) tém se imbuido de criar metodologias e aplica-las a esta
realidade. E tudo isso leva tempo.

Deste ponto de vista, talvez este seja o aspecto mais prioritdrio para o resultado
da nossa pesquisa: o fortalecimento das agoes e estudos sobre processos de gestao
e formagao de pessoal de museus no planejamento de aquisi¢ao de conhecimento
continuo e interdisciplinar como fator de valorizagao da atuagao profissional dos
museus. E fato que isso corresponde perfeitamente a uma situagio em que os museus
podem concretizar a pratica dos estudos, aprendizado e conhecimento continuos,
tanto do publico/visitante quanto da sua equipe de profissionais.

A nossa forma de trabalhar, pensar e aprender como fazer ciéncia, muda
sensivelmente se o nosso mundo muda. O aspecto positivo desta situacdo é a
exigéncia obrigatéria de uma reflexao continua e da abertura ao didlogo entre as
diversas dreas e fazeres. Esta postura dialdgica e reflexiva demonstra que a atuagao
na museologia demanda muito além do dominio de técnicas e agdes rotineiras para
o cuidado com objetos patrimonializados.

Avisao sistémica na gestao de processos museoldgicos torna-se o principio basico
para direcionar as questdes a serem priorizadas nos estudos sobre esta realidade. E o
que dard perspectiva inicial para o levantamento de questdes a serem solucionadas
pelas investigagoes e agdes neste campo como demonstrado no esquema abaixo:
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Figura 2

A gestio dos processos museoldgicos como elemento direcionador
para os estudos e a aplicagio das TIC em museus.

Fonte: Elaborada pela autora..

As questoes ou pontos de reflexao aqui colocados podem servir tanto para
pensarmos os museus digitais (virtuais, online etc.) como também para pensar
os processos de ocupagao dos espagos digitais ou de digitalizagdo dos museus
presenciais.

E fato que muitas propostas de utilizagio das TIC em museus ainda sio
desenvolvidas na auséncia de um pensamento museoldgico critico e aplicadas
de forma estanque, isolada, em cada setor do museu. E esta é uma realidade que
também poderia ser observada em agdes curatoriais que nao implicam o uso das
TIC. No entanto, dada as caracteristicas de adaptagao, manutengao e obsolescéncia
que demandam estes recursos, os resultados sao promissores quando sua criagao e
aplicagao é acompanhada por profissional capacitado com essa visao sistémica.

Uma situagdo agravante ocorre quando curadores de espagos e recursos
tecnoldgicos em museus nio estao capacitados para compreender nem os aspectos
técnico-museoldgicos, nem os tecnoldgicos, mas chegam a posicoes de gestio e
deliberagao por transitarem nos meios do capital politico e econdmico, sendo eles
mesmos imbuidos de forte capital social. Em consequéncia, ocorre o dispéndio
financeiro da institui¢ao em projetos efémeros, nao-sustentaveis e que negligenciam
o alinhamento do uso destas tecnologias com os diversos processos museoldgicos.
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Maria Célia Santos Teixeira chama ateng¢ao para a raiz deste problema ressaltando
que a estdo e organizacdo de museus que muitas vezes sio projetadas em separado
das “agoes museoldgicas”, situagdes onde o pensamento museoldgico nao é levando
em consideragao por

“pesquisadores, cabegas pensantes e fechadas” de outras dreas, que nos consideram
como meros reprodutores do conhecimento. Sendo assim, as aplicagoes das agoes
museoldgicas tém sido muito mais resultado da aplicagao da técnica pela técnica do
que resultado de um processo (SANTOS, 1999, p. 2-3)

Assim, é fundamental que avancemos nao sé no estudo do uso e aplicacao das
TIC nos museus, como também estejamos capacitados para exercer a critica (eo
aprendizado) sobre as experiéncias nesta rea.

Durante a nossa pesquisa surgiram muitos caminhos, temas e preocupagoes
relacionadas a cada processo museoldgico os quais, por sua vez, implicam
diretamente nas rotinas e no formato do museu como um todo. A saber:

Museus, Acervo e Ambiente Digital

Documentacio Museoldgica

Acio Cultural Educativa

Agobes para criagao de redes de intercAmbio com outras plataformas, institui¢des e comunidades;

agdes e campanhas continuas de inclusdo e letramento digital; atividades de fortalecimento e
difusao da missdo e objetivo da instituigio em cada agdo educativa e na sociedade; projetos
educacionais através da plataforma digital: aulas, oficinas, eventos etc.;

oferta de plataforma digital para eventos externos; criagio de espagos participativos como:
féruns de debates, chats e desafios; acesso a biblioteca digital e outras bibliotecas e fontes de
informagéo confiaveis e dos direitos humanos e/ou interesses comunitarios;

Canais de formas de doagdo e empréstimo online (concessdo); protocolos para seguranca e
guarda de acervo em repositérios;

protocolos e questdes relativas a direitos autorais de imagens online e cedidas, direitos de
imagem digitais;

critérios técnicos para documentagio compartilhada;

intercimbio de colegdes e imagens no universo digital;

colecdes colaborativas;

protocolos para downloads e uploads em plataformas;

novas experiéncias em documentagao museoldgica para acervo multimidia;
criagio de experiéncias em taxonomia aberta ao ptiblico (folksonomia);
agOes curatoriais participativas e descolonizadoras;

sistema aberto para busca de informagoes e contribui¢oes;

disponibilizagao de acervo e das informagoes da plataforma com seguranca e confiabilidade;
pesquisa e aplicagao de leis e normas gerais para uso da internet, digitaliza¢io e protegao de
dados, etc.

Quadro 3

Usos e aplicagoes das TICs nos museus: documentagao museoldgica

Comunica¢do Museologica

criagdo de cursos, oficinas, jogos, competi¢oes desafios, campanhas e gincanas online etc.

Quadro 2

Usos e aplicagoes das TICs nos museus: Agio cultural e educativa
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Design e construgao de narrativas para exposigoes de natureza digital ou com uso de informagao
e dispositivos digitais (video mapping didético e interativo, sistemas cinéticos, etc;

usos de sistemas para ampliagao da informacio disponibilizada;
ampliagdo da contextualizagdo com a convergéncia de midias;
design para visitagdes imersivas 3D online e offline interativas dos setores do museu e exposi¢oes;

desenvolvimento e ou planejamento de recursos digitais para a interagao entre os usudrios e o
museu na plataforma online ou na drea de exposi¢ao;

levantamento e reprodugio de agoes de marketing digital de relacionamento consolidadas;

planejamento de agbes de comunicagdo para projegao da marca e identidade do museu na
sociedade através de plataformas digitais;

ampliacdo das formas de visualizagdo presencial projecdo da marca/identidade do museu na
sociedade através de plataformas digitais etc.

Quadro 4

Usos e aplicagdes das TICs nos museus: comunicagao museoldgica
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Conservagao e Seguranca

Protocolos Seguranga dos dados e informagdes; prote¢ao contra-ataques cibernéticos;

seguranga e qualidade dos equipamentos, obsolescéncia de hardware e software; critérios para
0 uso e seguranga dos servidores;

busca de sustentabilidade e protocolos para manutengdo dos dados do acervo material e
digital;

planejamento de obsolescéncia, estratégias e protocolos compartilhados/ normas para

restauragio/recuperagio digital do acervo e material degradado;

protocolos para migragio de dados em suportes diferentes e tipos de arquivo;
protecdo contra o uso de imagem e dados de clientes, profissionais e usuarios;
etc

Quadro 5

Usos e aplicagdes das TICs nos museus: conservagio e seguranga

Ressaltamos que este panorama de possibilidades tragado se trata de um esbogo
que, em si, jo demonstra o universo de possibilidades de estudos e abordagens
possiveis para a aplicacio das TIC em museus. Ainda sio necessdrios um
aprofundamento e uma categorizagio das formas em que estes recursos podem ou
estao sendo utilizados.

Diante deste pequeno conjunto, percebemos que o elemento fundamental para
obtenciao de bons resultados nestas investigagdes e propostas de experimentos
empiricos nesta drea é a perspectiva de que cada agdo desenvolvida em uma
instancia da cadeia operatdria dos museus impacte e contribua para uma outra
instancia, gerando por isso, demandas e beneficios para a institui¢ao como um todo.
No entanto, cabe avaliar se os profissionais envolvidos em tais projetos, assim como
todas as comunidades neles implicadas, estariam capacitados para a sua manutengao,
frui¢ao em uma continua e estavel interlocugao.

Experiéncias e inspiracoes

Mesmo antes da irrup¢ao da Covid-19 muitas experiéncias online de ag¢oes
museoldgicas sinalizaram caminhos originais e possibilidades de aplicagao das TIC
conciliadas com o estimulo a produgao ativa de conhecimento e o engajamento
do publico em agdes participativas. Delas, que sao muitas, destaco exemplos que
estao diretamente relacionados a possibilidade de desenvolvimento de processos
museolégicos especificamente contemporaneos.
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Em documentagio museoldgica temos o emergente processo de criagio
de folksonomias, uma taxonomia participativa, onde o publico do museu cria
palavras-chave associando os bens culturais ao seu préprio contexto e interpretagao,
contribuindo em bancos de dados abertos online. Os resultados desta interagio e
interpretagao do acervo, quando aplicados aos processos de exposi¢ao e a agao
cultural educativa facilitariam a interlocugao entre os profissionais dos museus e o
publico através da adogao de uma linguagem comum, melhorando o processo de
comunicagao. O exemplo mais acessivel desta proposta esta no MET - Metropolitan
Museum of Art de Nova Iorque*’. Ainda sobre esta proposta, outros grandes museus
também oportunizam contribui¢ao do publico para a sua documentagao.

No tocante as exposi¢des destacamos a validade das visitas em 3D, mas
principalmente na criagao de trilhas interpretativas em aplicativos como a
desenvolvida pelo Jardim Bot4nico do Rio de Janeiro que, entre outros exemplos,
usa a georeferencializagao para a condugao de uma visita guiada auténoma com
temas diferenciados e de interesse do visitante. Este aplicativo pode ser baixado e
experimentado mesmo por aqueles que nao estio 14 presencialmente. Do mesmo
modo, é de grande valia a observagao da estrutura expositiva em vérias institui¢oes e
portais indexadas no Google Arts & Culture que oferecem exemplos de tratamento
e design expositivo onde sao aplicados principios mais avangados de ergonomia
para este tipo de exposi¢ao.

Nas atividades de conservacao, destacamos as redes de intercAmbio de
informagdes, listas de discussao e registros de obras de arte, tanto publicas, quanto
profissionais, considerando a popularizacio do acesso a equipamento de limpeza e
conservagao de obras de arte que podem vincular as a¢des de conservagao as agoes
culturais e educativas do museu.

Por fim, as agdes culturais educativas ampliam-se, tornam-se o centro destas
experiéncias e mesmo da avaliagao para a aplicagao das TIC em museus. A exposi¢ao
Life and death in Pompeii and Herculaneum foi um recurso disponibilizado pelo
Museu Britanico como atividade online*® durante a irrup¢ao da pandemia. Trata-se
da apresentagao da exposigao e de uma visita guiada realizada com os curadores, um
padrao de veiculagao que foi adotado em todas as exposigoes posteriores durante o
periodo em que o museu permaneceu fechado. O Google Arts vem desenvolvendo
a série Arts for Two que cria uma versio especial de visita em tempo real (ao vivo)

37 Maiores informagdes podem ser obtidas no endereco https://www.metmuseum.org/about-the-met/policies-and-
documents/open-access/tagging-initiative, ou acessando diretamente as coleges e clicando em APL

38 Ver https://www:youtube.com/watch?v=0Cinu9ylbp0&t=2005s
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e interativa® com diretores e curadores atuando como guias pela drea expositiva
dando destaque a objetos selecionados do acervo.

Diante destas poucas experiéncias destacadas fica evidente como o uso das TIC
oferece inimeras possibilidades para a potencializagao das agdes museoldgicas em
diversas formas e estilos.

Em conclusao

Delineamos aqui trés aspectos fundamentais para projetar o uso das TIC nos
museus: 0 primeiro refere-se a percep¢ao de que esta é uma atividade e uma
necessidade dos museus que vem se acentuando com o passar do tempo, e tornou-se
mais evidente a partir da irrup¢ao da pandemia da COVID-19, sendo necessario o seu
alinhamento com o potencial politico-cultural do museu no mundo contemporaneo.

O segundo aspecto ressaltado advém do reconhecimento da importincia
em se assumir uma visao sistémica na aplicagao destes recursos, de modo que se
potencializem os processos museoldgicos, fortalecendo a interagao entre eles.

No terceiro, apontamos para alguns possiveis caminhos e desdobramentos de
investigacdes e trabalhos empiricos no uso das TIC no campo da museologia,
chamando atengao de que tudo é ainda muito incipiente.

Visto isso, salientamos que ainda estamos muito aquém de aproveitar de
modo mais eficiente todas as potencialidades que estas TIC oferecem aos museus.
No entanto, acreditamos que o aprendizado sélido da teoria museoldgica no ambito
profissional no Brasil constitui uma base singular para perspectivas futuras neste
campo.

Estamos diante de uma redefini¢ao ou reenquadramento das experiéncias e
da natureza do espago dos museus ao lado da multiplicagao das formas de presenga
e de agdo do ser humano no mundo. Assim, o objetivo deste trabalho foi destacar
a importancia da fidelidade ao sentido institucional do museu na aplicagao destas
tecnologias na medida em que elas ampliam seus territérios e espagos de contato
com o publico, potencializando as agOes e avaliagdes das suas experiéncias e
processos para a descolonizagao das sensibilidades e emancipagao das pessoas e das
comunidades no mundo contemporéneo.

Contudo, apesar dos avangos, ainda percebemos um grande hiato
entre a atual forma de aplicagao destas tecnologias e o potencial de mobilizagao

39 Video disponivel no link https://youtu.be/NR60cJs5V70, acesso em outubro de 2020
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e transformagdo social que elas podem proporcionar para agdes inclusivas,
colaborativas e compartilhadas entre museu e os seus diversos tipos de ptblico e
sabemos que a museologia ja oferece os indicadores teéricos para o desenvolvimento
de experiéncias de sucesso nesta perspectiva.

Os exemplos aqui relatados apontam que tudo ainda estd iniciando, e
acreditamos que este ¢ o momento em que os gestores de instituigoes museoldgicas
podem atentar para a importincia de uma maior especializagiao nesta rea de
modo a evitar consequéncias advindas do mau uso ou do desperdicio de recursos
aplicados em trabalhos irrelevantes, sem previsdo de manutengao, obsolescéncia e/
ou descontinuidade.

Seguimos em nossas investigagoes considerando que todo significado sé é
efetivo quando é compartilhado e apropriado por outros. Sob esta perspectiva, os
museus digitais ou presenciais, assim como suas agoes, serdo sempre projetados
para aproximar as pessoas, criar utopias e estimular protagonismos na criagdo e
ocupagao de novos mundos e novas realidades. Os museus, digitais ou presenciais,
sao institui¢des transformadoras da realidade e sao projetados em torno de ideais
comunitdrios. Este é a unica perspectiva que conduz a eficiéncia na aplicagao das
TIC, de modo que elas contribuam para gerar virtualizagdes necessdrias para a
atualiza¢ao do mundo e dos valores humanitérios.
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Museus, Acervo e Ambiente Digital

INTRODUCAO

Antes de nos deixar no comego de 2016, o pajé indigena Toninho Maxakali
comunicou aos seus filhos um desejo péstumo. Queria ele que seus objetos pessoais
fossem depositados no Museu do Indio, no Rio de Janeiro — distantes das pequenas
ilhas territoriais situadas nas fronteiras entre Minas Gerais e Bahia, onde esse povo
se encontra atualmente confinado.

Toninho construiu uma relagao profissional com o Museu e tinha os seus motivos
para manifestar esse desejo. Atuara como pesquisador indigena na instituigao em
2010, no quadro do Programa de Documentagao de Linguas e Culturas Indigenas
(ProgDoc), tendo como resultado de sua pesquisa a publicagio do seu segundo
livro, Komayxop: cantos xamanticos Maxakali/tikmu>un (MAXAKALI; ROSSE,
2011), que contém 808 paginas acompanhadas de dois CDs com o registro de suas
performances. Este livro faz uma apresentagao inigualavel de um dos assuntos que
mais interessam aos povos indigenas sul-americanos: a musica. Mas nao se trata de
qualquer musica. O conhecimento musical maxakali resulta de um repertério de
recursos poéticos, léxicos e enciclopédicos acumulados ao longo de toda uma vida
e passado através das geragdes. E por meio dos cantos xamanicos que os Maxakali
estabelecem relagao com o mundo que se faz presente. Portanto, o patrimonio que
Toninho confiara 4 institui¢do era tao ou mais valioso do que os objetos pessoais
que o0 Museu passou a guardar apds a sua morte.

Se o pedido de Toninho contrasta com as descrigoes dos museus etnograficos
como lugares de expressao, reprodugao ou testemunho de logicas colonialistas —
descrigoes estas que ocupam, de modo sistemitico, os relatos antropoldgicos e de
museologia critica nos ultimos 30 anos*’ — a formacao de colegoes a partir de doagdes
dos proprios indigenas nao constitui uma excegao na historia recente do Museu
do Indio. Os objetos pessoais de Toninho se somaram aos trangados depositados
pelos indigenas Xyhcapré Kraho, Jacalo Kuikuro e Julia Macuxi; & plumdria doada
por Talukuma Kalapalo e Arrula Waurd; a grande colecao de cerdmica de Quitéria
Pankararu; e aos milhares de itens recentemente produzidos pelos pesquisadores
indigenas em cada um dos mais de 62 projetos de documentagao de culturas e
linguas indigenas mantidos pela instituicao desde 2008. Estas colegoes se somam
as indmeras pegas etnogréficas, fotografias e outros acervos individuais também
doados ao Museu por especialistas que dedicaram a vida ao estudo das culturas

40 Para alguns exemplos emblemdticos, ver Stocking Jr. (1985); Clifford (1997); Sarr; Savoy (2018).
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indigenas brasileiras, tais como Alfred Métraux, Carlos Everaldo Coimbra Jr,
Catherine V., Charlotte Emmerich, Delvair Montagner, Denny Moore, Darrel A.
Posey, Heloisa Alberto Torres, Julio Cezar Melatti, Howard Waud Kracke, dentre
outros.

A absorgao e a produgido destas cole¢oes — que levaram o Museu a dobrar o
namero de pegas etnograificas de seu acervo nos tltimos 25 anos — nao teria sido
possivel sem o intenso trabalho de gestao arquivistica e museoldgica implementado
desde o final dos anos 1980 e, especialmente, a partir de meados dos anos 1990,
quando teve inicio o processo de digitalizagao e informatizagao. O presente artigo
visa justamente “historicizar” tal processo, marcado pelas colaboragoes com povos
indigenas, explicitando as estratégias adotadas. Desta forma, esperamos suprir
ao menos duas demandas. De um lado, tornar visiveis agoes que fazem parte da
missdo institucional e do cotidiano de institui¢oes de cultura, mas que em geral
nao chegam a ser conhecidas pelo piblico mais amplo. De outro, apresentar os
mecanismos desenvolvidos por uma institui¢ao localizada em um pais periférico,
ndo apenas para fazer frente a escassez de recursos ou a desvaloriza¢ao por parte
da administragao publica de seus préprios aparelhos culturais, mas sobretudo as
demandas colocadas pelas mudangas na tecnologia da informagao, assistidas em
todo o mundo no periodo aqui considerado.

Um Museu a servi¢o dos indios

Quando foi inaugurado em 1953, 0 Museu do Indio pretendia destacar-se do
conjunto de museus etnograficos mundiais. A institui¢ao foi pensada avant la lettre
como um museu pds-colonial. Pretendia o seu primeiro idedlogo, o antropdlogo
Darcy Ribeiro, que este fosse um museu “contra o preconceito’, concebido para
mudar a imagem que os brasileiros tinham dos primeiros habitantes das terras que,
com a colonizagio europeia, deram origem ao Brasil (RIBEIRO 19554, 1955B;
CHAGAS, 2007).

Neste sentido, o Museu do Indio se tornava a primeira expressio institucional
de uma perspectiva nao assimilacionista sobre as culturas indigenas brasileiras que
timidamente ganhava espago nesta sociedade desde o come¢o do século XX, pelo
advento de uma geragao de antropdlogos influenciados pelo culturalismo alemao,
seja por terem realizado parte de sua formagao nos EUA com Franz Boas, seja pelo
contato direto com Curt Nimuendaju, alemao radicado no Brasil que se tornaria
um dos maiores, se ndo o maior dos antropdlogos-indigenistas da primeira metade
do século XX (ver, por exemplo, STOCKING JR., 1966; WILLIAMS JR., 1996;
WELPER, 2002; SCHRODER, 2012).

Museus, Acervo e Ambiente Digital

O Museu tem origem na Secio de Estudos do Servigo de Protecio aos Indios
(SPI), criada em 1942, e seu acervo estd ligado a histéria do indigenismo laico no
Brasil, contendo arquivos e colegoes oriundos do SPI, do Conselho Nacional de
Protecdo aos indios (CNPI), da Comissio Rondon (CR) e da Fundacio Brasil
Central (FBC) (ver COUTO, 2009). Mais tarde, quando o SPI foi extinto e deu lugar
a Fundagio Nacional dos Indios (Funai), o Museu passou a guardar este acervo e a
incorporar aqueles da Artindia, lojas de produtos indigenas mantidas por SO anos
por esta fundagao. Além disso, 0 Museu ainda recebeu acervos do Ministério de
Relagoes Exteriores e, recentemente, vem desenvolvendo uma politica de acervos
protagonizada por indigenas no quadro do referido ProgDoc.

Hoje, o acervo etnografico tem 20.523 pegas referentes a 186 povos indigenas —
todos os itens estao acessiveis na base de dados, sendo 55% das pegas com registros
fotogréficos de alta resolugao em até quatro posigdes.* O acervo nao digital conta
com 20.310 obras bibliograficas, 195.737 documentos textuais (795.602 péginas),
519 desenhos originais, 87 impressos aquarelados, 14.766 negativos fotogrificos de
35 mm, 4.066 negativos fotograficos 6x6 cm, e 3.432 ampliagdes fotograficas, além
de 23 filmes cinematogréficos de 35 mm e um de 16 mm. O material inclui também
cerca de 300 documentos sonoros — tudo ja digitalizado, inclusive a capa e 0 sumério
de todas as publicagoes. Esses documentos apresentam pecas fundamentais para
a historia recente dos povos indigenas brasileiros, sobretudo no que se refere a
demarcacao das terras indigenas realizadas no pais a partir do final dos anos 1970.

Uma vez que a missao institucional do Museu faz com que este acervo tenha
que ser necessariamente pensado na perspectiva de sua apropriacio pelos povos
indl’genas que vivem hoje no Brasil, a questao que se coloca para sua informatizagao,
portanto, é: como colocd-lo a servigo destes povos? Ou dito de outra forma: como
trabalhar o acervo para que ele seja apropriado como um instrumento de suporte
politico, de descolonizagao identitdria, de fomento a educacio diferenciada, de
defesa territorial, dentre outros direitos assegurados aos povos originarios do pais,

sobretudo a partir da Constitui¢ao Federal de 1988?

Nas proximas se¢des examinaremos como esta missao institucional se refletiu no
processo de informatizagao, abordando-o desde a gestao fisica até a infraestrutura
digital, passando pela arquitetura de dados e pelos consecutivos aprimoramentos
da politica de automagao do Museu. A gestao informatizada teve papel fundamental
para esta apropriagao, como veremos no que se segue.

41 Sao no total 105 colegdes de artefatos, sendo que as primeiras foram formadas em 1942 — onze anos antes da inauguragao
do Museu - e as ultimas datam de 2020.
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Os acervos

Para efeitos de apresentacio, dividiremos a documentacio do Museu do Indio
entre o acervo histérico, constituido pelainstitui¢ao até 1996, e o acervo contempordneo,
constituido a partir de 1996, ano em que se iniciam os processos de digitalizagao.
Esta divisao expressa também o advento de documentos natos digitais, a que se
assiste a partir da introdugao de gravadores, maquinas fotograficas e de videos nao
analdgicos, e da progressiva informatizagao do processo de gestao administrativa
das institui¢oes publicas brasileiras. Para tratar desta questao, focaremos sobretudo,
mas nao exclusivamente, nas solugdes referentes a gestao do acervo etnografico,
uma vez que é a sua presenca que caracteriza a natureza da institui¢ao em tela.

Breve histérico da gestao do acervo historico

Antes de abordar os processos de digitalizagao levados a cabo no Museu, é
preciso esclarecer brevemente a situagdo em que se encontrava o acervo histérico
até os anos 1990. Dois marcos aqui sio importantes. Em 1978, o Museu deixa sua
antiga sede, situada na Rua Mata Machado, no bairro Maracana, transferindo-se
para a Rua das Palmeiras, em Botafogo. Com a transferéncia se agrava a inadequagao
entre as caracteristicas do espago fisico e as demandas institucionais. A nova sede
nao apresentava as minimas condi¢des de infraestrutura para se abrigarem as
colecoes devido a problemas elétricos, hidraulicos e arquitetonicos constituintes.
Com a transferéncia, assistiu-se ainda a fragmentagao do acervo, que passou a ser
alocado também em outras instituigdes de memoria, como o Arquivo Nacional e a
Cinemateca Brasileira.

A partir do inicio dos anos 1990 — e este é nosso segundo marco — os dois
problemas comegam a ser resolvidos. Os espagos da atual sede foram modernizados,
iniciando-se um longo percurso que passou pelo inventirio das colegoes e a
adequagao dos ambientes. A modernizagao resultou na criagdo de oito reservas
técnicas, sendo trés destinadas ao acervo etnografico, divididas de acordo com os
materiais etnograficos e as fungdes caracteristicas dos objetos, além de espagos
adequados para os arquivos e a biblioteca®.

42 O acervo etnografico estd agrupado pelas seguintes categorias: adornos plumdrios, adornos de materiais ecléticos,
ceramicas, corddes e tecidos, armas, objetos rituais, magicos e lidicos, etnobotanica e trangados.
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Figura 1

Visita de representante Huni Kuin/AC, 4 Reserva Técnica Berta G. Ribeiro
(objetos rituais, magicos e lidicos, armas e trangados).
Museu do Indio, 2015.
Foto: George Magaraia.

E preciso destacar que, em todo esse processo, foram buscadas solugdes locais
para se contornarem as limitagoes estruturais do Brasil no fornecimento de itens
especificos para a preservagao de acervos histéricos, tais como mobilidrio, materiais
diversos para acondicionamento, quimicos para restauragao etc. O pais vivia, e
ainda vive, uma caréncia enorme de empresas produtoras de suprimentos para
instituicoes de memoria. A modernizagao fisica veio acompanhada da qualificagao
do corpo técnico da institui¢ado — todos os técnicos de nivel superior fizeram cursos
de pés-graduagio no periodo. Assim, o acervo foi progressivamente reunificado e as
pegas etnograficas acondicionadas nas novas reservas de acordo com o seu estado
de conservagao, passando por restauragdes preventivas e/ou curativas.

A escolha de se gerir o acervo etnografico em reservas tipoldgicas — dada a
extrema limitagao de espagos que marca a sede da instituigao e a necessidade de
se espelhar a organizagio temitica do acervo no espago fisico — colocou desafios
logisticos extras, uma vez que o agrupamento por categorias das pecas desfaz os
conjuntos documentais ligados a um coletor ou a mais de um periodo, local,
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sociedade de origem etc. A documentagao e a informatizagao, além de serem vistas
como o coroamento de uma politica que incluia a recuperagio fisica dos espagos,
eram também necessdrias para ganhar agilidade na gestao. Quanto mais eficiente e
completa a digitalizagao, maiores as possibilidades de a institui¢ao atingir os seus
diferentes publicos — indigenas e nao indigenas.

OrtoDocs — um sistema para informatizagao de bibliotecas

Aprimeiraagio deinformatizagio do Museu do Indio veio por meio daintrodugio,
em 1996, do software OrtoDocs. Desenvolvido no Brasil e adotado por setores da
Biblioteca Nacional e da Fundagao Getilio Vargas, o software permitia integragao
entre instituigdes — o que era desejado pelo Museu do Indio ja nos primérdios do
desenvolvimento da internet no Brasil. Para os mais de 20 mil itens da biblioteca da
instituigao, o OrtoDocs possibilitava o gerenciamento integrado das suas principais
atividades: catalogacao, controle patrimonial, pesquisa bibliografica, importacao e
exportagao de dados e geragao de relatdrios®.

Na falta de opgao de um software especifico para a gestao informatizada do
acervo etnografico, o Museu optou por adaptar as fichas descritivas do OrtoDocs,
criando, assim, o seu primeiro banco de dados. Naquele momento a instituigao
contava com cerca de 11.000 itens. O livro de tombo, do qual foram extraidas as
primeiras informagdes a serem digitalizadas, tinha oito entradas e subcampos (data
de entrada, numero do registro, modo de aquisi¢do, descrigao, matéria/técnica,
procedéncia — geografico e etnogrifico — nome e enderego — coletor, doador,
vendedor e observagdes). Com a criagdo da ficha catalografica eletrdnica, foram
acrescidos outros sete campos — estado de conservagao, dimensao, matéria-prima,
tipo de objeto, categoria, técnica de confecgao e fungao.

Controle do vocabulario

A inovagao que permitiu maior sustentabilidade a esse processo foi a introdugao
do controle de vocabuldrio descritivo. Foi elaborada, para cada campo, uma listagem-
padrao — que ia desde o nome dos coletores e das formas de se indicarem as
dimensoes dos objetos até as descri¢oes de técnicas, de materiais e de fungoes.
Para o campo do conteudo etnografico, foi fundamental o recurso ao Diciondrio do

43 O sistema foi concebido desde o inicio para o ambiente Microsoft Windows, em arquitetura Cliente — Servidor. Adotava
catalogagao segundo o padrao AACR2, no formato Usmarec, facilitando o intercimbio de registros bibliogréficos, por sua vez
registrados em padrao Z39.50.
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Artesanato Indigena, elaborado pela antropéloga e musedloga Berta Ribeiro (1988).

Constata-se que o controle de vocabuldrio descritivo é a alma dos processos de
indexagao, listagem de termos, hierarquicos ou nao, necessarios a recuperagao da
informacao, constituindo, portanto, ferramenta indispensavel aos procedimentos
de automagao de um conjunto documental. Na virada para os anos 1990, enquanto
normas para a gestdao de acervos bibliograficos e arquivisticos — Classificagao
Decimal Universal/CDU e Norma Geral Internacional de Descri¢ao Arquivistica/
ISAD(G), respectivamente — encontravam-se consolidadas, o mesmo nio ocorria
no campo museolégico, e muito menos no etnografico. Assim, fazia-se necessaria
a criagao de normas de descri¢ao que pudessem ser adotadas pelas institui¢des —
permitindo uma futura integragao dos acervos e dos mecanismos de pesquisas.
Partindo desta constatagao, e dada a presenca de um corpo técnico afinado com
as discussoes museoldgicas internacionais, o Museu iniciou o desenvolvimento de
ferramentas de indexacao.

O trabalho teve inicio com Berta Ribeiro, funciondria da institui¢ao até 1985, e
pesquisadora associada (do CNPq) a partir de 1987. Ribeiro tomaria como base o
acervo etnografico do Museu do Indio e do Museu Nacional para a criagio daquela
que é até hoje a principal obra de referéncia deste campo.* Resultante deste trabalho,
o Diciondrio do Artesanato Indigena foi realizado a partir de um critério tipologico-
funcional. Estabeleceram-se nove categorias taxondémicas em que se enquadrariam
os objetos indigenas e descreveram-se, no interior de cada um destes tixons, as
técnicas de confecgao, as fungoes e os materiais de origem animal, vegetal e mineral
empregados para a elaboragiao dos objetos caracteristicos de cada povo, ou regiio
etnografica considerada.* Ribeiro consolidava, assim, a sua propria experiéncia na
drea (desde RIBEIRO, 1957), e propunha uma inovagao fundamental, ao desvincular
a classificagao taxonémica de teorias evolucionistas — uma marca do campo desde
a virada do século XIX para o XX, que se fazia presente ainda em publicagoes
importantes dos anos 1940-50, como o Handbook of South American Indians (ver, por
ex., STEWARD, 1946; RIBEIRO, 1994 para uma historicizagio da discussio).

Para dar continuidade a esse processo, 0 Museu publicaria ainda a Listagem dos
nomes dos povos indigenas no Brasil (Boletim do Museu do Indio, n° 8, 1998), que

44 Projeto que teve inicio em 1985, durante a gestao de Carlos Aratijo de Moreira Neto, no Museu do Indio, enquanto Ribeiro
encontrava-se a frente do Setor de Museologia. A finalizagio do projeto “Nomenclatura das Colegoes Etnogréficas” contou
com financiamento da Fundagao Pré-Memoria, Ministério da Cultura (ver RIBEIRO, 1988, p. 11).

45 As categorias sao: adornos plumdrios; adornos de materiais ecléticos, indumentaria e toucador; armas; cerimica; cordoes
e tecidos; instrumentos musicais e de sinalizagio; objetos rituais, magicos e lidicos; utensilios e implementos de materiais
ecléticos e trangados. O Diciondrio contaria ainda com ilustrag6es para cada tipo, realizadas pelo desenhista, antropdlogo e
arquiteto Hamilton Botelho Malhano, entio servidor do Museu Nacional.
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relaciona 2.732 termos existentes na documentagio arquivistica* e bibliografica,
identificando aqueles que devem ser preferencialmente utilizados, constituindo,
assim, uma segunda ferramenta indispensavel aos processos de desambiguizacao
de buscas em bases informatizadas. Em 2001, a Biblioteca da institui¢ao deu inicio
ao projeto de elaboragiao de um vocabuldrio controlado sobre etnologia indigena
para ser usado nas bases de dados. O trabalho foi realizado no 4mbito do “Projeto
Protecao e Regularizagao de Terras Indigenas” Apds a elaboragao de um manual
de normas para entradas de nomes geograficos, que resultou em cerca de 1.100
entradas, as bases de dados do Museu foram entio normalizadas.

Estes esfor¢os seriam complementados em meados dos anos 1990 com o indice
temdtico do arquivo textual do SPI, e com o arranjo e descri¢do dos documentos
textuais do arquivo permanente do Museu (RONDINELLI, 1995, 1997) e dos
acervos da Comissio Rondon (especialmente documentos fotograficos e filmicos),
contextualizando e recuperando a proveniéncia da documentagio (LASMAR, 2008).
Dez anos apds o inicio do processo de digitalizacao, a institui¢ao publicaria ainda o
Tesauro de Cultura Material dos Indios no Brasil (MOTTA, 2006), que reorganizou
e atualizou a proposta de classificagio do Diciondrio do Artesanato Indigena, re-
hierarquizando as nomenclaturas, de modo a dirimir os problemas de referéncia (ora
feitas a partir das técnicas, das fungdes e/ou dos materiais). Assim, o Dicionario foi
atualizado, e a linguagem, unificada, facilitando o processo de comunicagao entre os
diferentes acervos — o que representava um avango da padronizagao dos termos de
classificagao dos objetos etnograficos, permitindo a recuperagao de informagoes.

Marcos relacionais com os povos indigenas

Nos anos 2000, 0 Museu do Indio, tendo estabilizado as condigdes de preservagao
de suas colegoes e arquivos, aumentado o controle gerencial sobre o seu material
por meio da digitalizacao, amplia e intensifica a parceria com os povos indigenas.
Essas parcerias tém duas dimensdes: de um lado, os indigenas deixam de ser o
objeto de referéncia para as atividades da institui¢ao e passam a ser os responsaveis
e os principais beneficirios pelos/dos projetos que viriam a ser desenvolvidos; de
outro, o Museu deixa de ser apenas um lugar de guarda e divulgagao de documentos
para desempenhar uma atividade diretamente ligada a salvaguarda do patrimoénio
cultural, formando pesquisadores indigenas e envolvendo-os nos trabalhos de
curadoria de acervos e exposigoes.

46 A documentagio arquivistica retine os seguintes fundos: do Servico de Protegao aos Indios (SPI), da Comissio Rondon
(CR), da Fundagio Brasil Central (FBC) e do Conselho Nacional de Protecio aos Indios (CNPI).
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Esse processo é alavancado por um conjunto de medidas politico-administrativas
baseadas em quatro A¢des no Plano Plurianual (PPA) da Funai para o quadriénio
2000-2004; uma refere-se ao funcionamento do Museu do Indio, as outras trés
destinam-se a desenvolver atividades relacionadas a protegao e a promogao do
patriménio cultural Indigena.*” A redefini¢io institucional é chancelada por
meio de Portarias da Presidéncia da Funai* que criam o Cadastro do Patriménio
Cultural Indigena e o Programa de Protegio ao Patrimoénio Cultural Indigena,
ambas atribuindo o papel de gestor a0 Museu do Indio, que fica com o encargo
de organizar um banco de dados sobre os bens culturais indigenas cadastrados.
Assim, estd criado o ambiente institucional para as diversas parcerias que seriam
observadas durante a década de 2000. De todo modo, essas iniciativas tém, em um
primeiro momento, o seu alcance limitado pelo incipiente ambiente informético,
no que se refere aos programas de computador e equipamentos, e pela reduzida
disponibilidade or¢amentaria e de pessoal.

A primeira grande parceria com um povo indigena ocorreu através de um acordo,
no ano de 2000, entre os Wajapi e o Museu, cujo objetivo consistia em documentar,
publicar e apoiar tecnicamente os processos ligados ao reconhecimento publico
do patrimoénio deste povo. Nesse sentido, coube aos Wajapi formar uma colegao
qualificada para uma exposigao de longa duragao. Os trabalhos foram coordenados
pela Prof. Dra. Dominique Tilkin Gallois, resultando na exposi¢ao, inaugurada em
2001, “Tempo e Espago no Amazonas: os Wajapi’, composta por uma colegao de
314 pegas, produzidas e qualificadas pelos Wajapi, e na publicagao de dois catdlogos,
sendo um deles (GALLOIS, 2002a) o instrumento que subsidiou o registro dos
padroes gréficos deste povo, a arte Kusiwa, no Livro de Registro das formas de
Expressao do Instituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional - IPHAN, em
2002, e na Lista da Proclamagdo das Obras Mestras do Patriménio Cultural Imaterial
da Unesco, em 2003 (ver ainda GALLOIS, 2002b; 2012)*.

O dossié Povos Indigenas do Sul da Bahia (COQUEIRO, 2002)%, obra de
referéncia que recupera a documentagao sobre os territérios ocupados por aqueles

47 Funcionamento do Museu do Indio, Preservagao do Patriménio Cultural Indigena, Difusio do Patriménio Indigena e
Edigao e Distribui¢io do Material Produzido pelas Sociedades Indigenas.

48 Portarias Funai n° 693/PRES/2000 e n° 385/PRES/2001.

49 A segunda Proclamagao das Obras-primas do Patrim6nio Oral e Imaterial da Humanidade.

50 Este trabalho, utilizado pelas liderangas indigenas numa das mais longas disputas fundidrias no Brasil, a retomada da Terra
Indigena Caramuru Paraguagu, na Bahia, foi planejado para o evento denominado “500 anos de descobrimento do Brasil’,
quando o Museu realizou também um conjunto de a¢des em parceria com os Patax6, como a montagem de exposicio e

treinamento em administra¢io e técnicas de museologia para os indigenas responséveis pelo gerenciamento do Museu de
Coroa Vermelha.
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povos no Nordeste do Brasil, foi publicado em 2002. O dossié apresenta-se como
uma pega politica fundamental para apoiar as demandas politicas dos primeiros
povos afetados pela chegada dos europeus. O trabalho foi resultado de trés anos de
elaboracao de um vocabuldrio controlado para subsidiar o processo de indexagao da
documentacao do SPI*.

Em 2003, foi publicado o software Registro Nacional do Patriménio Cultural
Indigena, que consistiu na “customizagio” da base de dados do Museu do Indio para
o Inventdrio Nacional de Referéncias Culturais —- INRC, do Instituto do Patrimo6nio
Histdrico e Artistico Nacional —- IPHAN. Por meio de vocabularios controlados, essa
solugao em informatica agregou as informagdes produzidas a partir de pesquisas de
campo ou bibliogrificas aos diferentes acervos museolégicos.

Ainda em 2003, teve inicio o projeto de valorizagao e registro das linguas e das
culturas indigenas no Brasil, com apoio da Unesco e sob coordenagao da Prof.
Dra. Bruna Franchetto. No ano seguinte foi lan¢ado um CD-ROM contendo um
Vocabuldrio Bdsico de Linguas Indigenas do Brasil referente a 10 povos, incluindo
o registro do ultimo falante fluente da lingua umutina. Como resultado dessas
parcerias, em 2004, o Museu do Indio seria eleito o representante brasileiro para
receber equipamentos de informdtica e programas que gerenciam os produtos
das pesquisas sobre linguas indigenas faladas no Brasil, documentadas no 4mbito
do Programa Dobes (Dokumentation Bedrohter Sprachen/ Documentagio de
Linguas Ameagadas). O acordo feito com o Instituto Max Plank para Psicolinguistica
resultaria, trés anos mais tarde, em 2007, em um convénio fundamental para o
desenvolvimento da expertise informdtica da institui¢ao, e para compartilhar com os
indigenas interessados acervos até entao depositados exclusivamente na Europa®.

Ainda em 2007, foi feito o primeiro Termo de Acordo com uma associagao
indigena, a Organizagdo do Povo Indigena Parintintin do Amazonas (Opipam) —
publicado no Didrio Oficial da Unido (DOU), em portugués e na lingua kawahiv
— destinado a tratar tecnicamente, digitalizar e retornar para os Parintintin mais de
67 horas de gravagdes sobre sua histdria, rituais, mitos e outros, além de mais de mil
registros visuais, produzidos pelo Prof. Dr. Waud Hocking Kracke, depositados na
Universidade de Illinois, em Chicago, EUA. Paralelamente, o Museu desenvolveria
uma segunda parceria de envergadura voltada para exposigoes, desta vez com os

51 Um vocabulério especifico de politica indigenista foi construido posteriormente, encontrando-se, no presente, em
processo de validagao.

52 O Museu recebeu os programas LAT (Tecnologia de Arquivamento de Linguas) e ELAN (ferramenta de anotagao para
gravagdo de dudio e video), um de gestao, outro de notagao linguistica, contando ainda com suporte remoto do Instituto Max
Plank.
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povos Karipuna, Galibi Marworno, Galina e Palikur, localizados na regiao do
Oiapoque, sob a coordenagao da Prof. Dra. Lux Boelitz Vidal. Um dos resultados foi
a exposigao de longa duragao “A presenca do Invisivel”, organizada a partir de uma
colegao etnografica composta de 245 pecas produzidas e qualificadas por aqueles
povos, além de filmes, fotos e trés publicagdes (ver VIDAL, 2007a; VIDAL, 2007b;
VIDAL; LEVINHO; GRUPIONE, 2016).

PHL - Personal Home Library - Software de automacao de bibliotecas

No decurso dos projetos acima listados, a adaptagao do OrtoDocs para o
gerenciamento doacervo etnografico apresentouiniimeraslimitagoes, sobretudo por
nao ser escrito em um cddigo aberto e por demandar uma manutengao dispendiosa,
0 que passou a representar um entrave aos objetivos do Museu. A customiza¢ao
e a expansao da planilha - fundamentais para o registro das experiéncias com os
povos indigenas — dependiam de contratos de servigos que oneravam o or¢amento
da instituicao, limitando o alcance dos projetos do Museu. A ideia era, portanto,
criar bases capazes tanto de absorver as demandas de qualificagao quanto oferecer
aos indigenas mecanismos facilitados de busca e interagao com o acervo.

Asolugaoencontradaaindaem?2007 paraaumentaracapacidade deprocessamento
de informagdes foi a introducio do software Personal Home Library, o PHL.
Também concebido para administracao de bibliotecas, o PHL levaria o museu a
um segundo processo de adaptacao de software para os fins de gerenciamento de
seu banco de dados etnografico. Contudo, desta vez, partiria de uma solugao mais
flexivel e customizdvel®. Interessava também ao Museu a possibilidade de uso do
software em modo off-line, na fun¢ao mono usudrio gratuita, pois se pensava na sua
aplicagao em aldeias indigenas.

A ficha catalogréfica eletronica utilizada no PHL foi incrementada por 18
campos que permitiram absorver informagoes mais qualificadas do que aquelas que
0 Museu vinha coletando sobre o seu acervo, bem como introduzir campos que
descreviam de forma mais aprimorada os processos de gestiao. No que se refere a
qualificagdo do acervo, a fim de valorizar o produtor e/ou artista e a identificacao

53 O PHL foi desenvolvido com tecnologia cliente/servidor, utilizando a linguagem XML IsisScript, interpretada pelo
servidor de bases de dados WWWisis/Bireme, disponivel para todos os sistemas operacionais (Linux, FreeBSD, Windows,
HP-UX etc.). O padrio do registro utilizado pelo PHL se baseia no formato UNISIST/Unesco, muito mais simples que os
formatos anglo-americanos (MARC, USMARC, UKMARC, UNIMARC, MARC21 etc.). Naquele momento ja se tornava
claro que as ferramentas disponiveis para a conversio de dados estavam barateando o processamento técnico, os custos de
pessoal e de manutengao. Assim, era possivel adotar o formato mais simples da Unesco e investir esforos de pessoal na
elaboragao do padrio de dados e metadados.
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do objeto feito pelos indigenas, foram introduzidos os campos referentes ao Artesdo
(responsavel pela confecgdo do objeto), a terminologia étnica (nome do item no
idioma dos elaboradores), ao ano de confecgio do item, a aldeia de origem, e os
campos relacionados a fun¢ao divididos entre dois descritores temdticos, primério e
secunddrio (nos quais a terminologia do Tesauro era aplicada).

Propuseram-se também solug¢des para dois problemas fundamentais: a existéncia
de objetos feitos de mais de um componente e a relagao entre a ficha catalografica
e 0 banco de imagens dos objetos. No primeiro caso, foram criados os campos
niimero de componentes e separata, este ltimo utilizado para descrever os eventuais
componentes acessorios. No segundo caso, as imagens passaram a ser associadas
ao item por meio de um cddigo HTML, que também se tornou um campo de
preenchimento da ficha.

No queserefere a historia da colegao e dasua gestao, o campo “colegao” foi dividido
entre doador e coletor, para deixar clara a diferenga entre o ato do colecionamento e
o ato da doagao do acervo. Foram introduzidos ainda os itens periodo de criagdo da
colecdo, histéria administrativa, instituicdo detentora (para controle de empréstimos),
intervengdes (que trata do histérico de conservagio do item), e para identificar o
modo de entrada na colegdo. Por fim, para relacionar os itens ao acervo bibliogréfico,
foi introduzido o campo referéncias bibliogrdficas.

O Programa de Documentacio de Linguas e Culturas
Indigenas — ProgDoc

O PHL permitiu ao MI ampliar enormemente a gestao de seu acervo, levando ao
incremento das suas parcerias com os povos indigenas. Assim, a partir de 2008, o
Museu estabeleceu o Programa de Documentagao de Linguas e Culturas Indigenas,
o ProgDoc, uma iniciativa voltada para transformar as experiéncias acima descritas
em uma politica sustentdvel de compartilhamento, producao e qualificagao de
acervos, publicagoes e exposigoes, na qual os povos indigenas seriam os principais
protagonistas.

Em parceria com a Unesco, desta vez mediada pela Agéncia Brasileira de
Cooperagao Internacional do Ministério de Relagdes Exteriores, o ProgDoc foi
desenvolvido em duas etapas (2008-2015 e 2015-corrente) e colocou a instituigio
numa posigao diferente em relagao aos museus etnograficos em todo o mundo. Em
plena primeira década do século XXI, 100 anos depois da chamada Era dos Museus
(ver STOCKING JR., 1985; SHELTON, 2006), o Museu do Indio passou a ampliar
a qualificago e a formagao de seu acervo (ver FORSTER, 2008 sobre colecionismo
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tardio), em um esforgo cujo objetivo era redimensionar o papel contemporineo
dos museus etnograficos em face das populagées indigenas, consolidando o Museu
como um instrumento de politicas publicas voltadas aquelas populagoes.
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Localizagao dos projetos ProgDoc entre 2008 e 2020

Com a coordenagio cientifica dos Profs. Drs. Bruna Franchetto (2008-atual),
Elsje Lagrou (2008-2015) e Carlos Fausto (2015-atual), o ProgDoc é um projeto
de resultados expressivos. Os 62 projetos do Programa envolveram 147 aldeias
indigenas no Brasil e em paises fronteiricos da Amazonia brasileira, resultando no
alcance indireto de uma populagao de mais de 83 mil individuos. O maior destaque
do projeto é ter contribuido para a formagao de 218 pesquisadores indigenas e 117
ndo indigenas. Neste amplo contexto, o projeto funciona por meio de oficinas nas
quais os mestres e/ou membros das comunidades repassam conhecimentos que sao
registrados pelos pesquisadores indigenas, formados em técnicas de documentagao
linguistica e antropolégica. A partir desses encontros, colegoes foram constituidas
majoritariamente por documentos “natos digitais” — mais precisamente 106.821
arquivos de video, dudio e fotografias, que se encontram em diferentes estigios de
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tratamento arquivistico e publiciza¢o. Nao obstante, foram colecionados também
2.612 objetos fisicos, referentes a 20 etnias diferentes (em um universo de mais
de 6.000 objetos produzidos para diversos fins). Isto gerou um incremento nas
demandas por processamento técnico. Além da contratagao de pessoal especializado,
0 Museu teve de investir fortemente no desenvolvimento de sua infraestrutura
digital — tanto de processamento de dados quanto de produgao de acervos digitais.

Infraestrutura digital

Como vimos, o processo de informatizagao do Museu iniciou-se em 1996, com
ainstalagao de uma rede Novell com 16 computadores. Em 1998 a rede foi migrada
para a Microsoft Small Business, no ambiente Windows. O maior incremento
ocorreu a partir de 2015. Dada a necessidade de processamento digital, interagao
com usudrios, e a imposi¢ao de se prover um ambiente virtual seguro para o
armazenamento de dados, o Museu do Indio remodelou sua rede informética em
2015, investindo no recabeamento fisico, agora em fibra 6ptica, na rede Wi-Fj, e
sobretudo na aquisi¢ao de servidores virtuais e fisicos visando a implementagao
de procedimentos de backup de alta seguranca por meio de um Data Center e
um storage virtual.>* Como resultado de um investimento de 1 milhdo e meio de
dolares, feito em 20185, o acervo do Museu estd protegido em caso de desastre —
como incéndios ou qualquer outro sinistro.

Um segundo campo de investimento, entre 2008 a 2019, como dissemos, foi
a produgdo de acervos. O Museu adquiriu quatro scanners de produgio, um
scanner planetdrio, 65 notebooks, 40 cdmeras fotograficas, 30 cimeras de video, 19
gravadores de som, 10 microfones, além de quatro ilhas de edi¢ao audiovisual, entre
outros equipamentos.

O incremento no processamento de dados e na producio de documentos natos
digitais permitiu que os projetos ProgDoc chegassem a expressivos resultados
no que se refere as metas de divulgacao e alcance de publicos especializados e nao

54 Alguns dados precisos, que podem interessar a outros gestores: foi instalada uma rede com cabeamento estruturado
10/100/1000 Mbps, com switches POE nos anexos, switches de fibra para integrar dreas de armazenamento aos servidores
fisicos, um link de internet de alta velocidade dedicado de 100 Mbps (download e upload), suportando 100 usudrios
simultdneos de VPN para trabalho remoto com seguranga e acesso a estrutura de arquivos do Museu, redes WiFi para
funciondrios e visitantes, cinco servidores fisicos de produgao HP DL360, com 256 GB de Ram e mais 45 servidores virtuais.
O Centro de Processamento de Dados da Sede do Museu possui seus dados criticos espelhados no fornecedor externo de
servios de Centro de Dados. O acervo recebido nos projetos é hoje processado e armazenado em storages temporérios
que funcionam como 4rea de passagem dos arquivos que, uma vez validados, sio enviados para storages permanentes e
diariamente copiados via software em uma biblioteca de fitas LTO 6. Os conjuntos de fitas de backup — semanal, mensal e
anual - sdo entdo armazenados em dispositivos do tipo cofre, no Centro de Dados.

88

Museus, Acervo e Ambiente Digital

especializados em culturas indigenas. Foram publicadas, nos ultimos dez anos,
6S obras bibliograficas, entre livros, catdlogos, materiais diditicos e paradidaticos,
incluindo textos de autoria indigena; 60 numeros mensais do Boletim Informativo do
Projeto; 12 edigoes do Jornal Museu ao Vivo; 32 sites para divulgar os resultados do
projeto. Além disso, para ampliar o publico-alvo dos resultados alcangados, foram
produzidos 40 filmes de curta e média metragem, uma mostra inédita no Google Arts
¢ Culture® e 61 montagens de exposi¢oes fotograficas e etnograficas — quatro delas
com visitas virtuais no site do Museu e uma outra no préprio Google Arts & Culture® —
concebidas e executadas com a participacio dos pesquisadores indigenas e membros
das suas comunidades no Museu do Indio e em diferentes localidades em todo o pais.

Contudo, o resultado mais expressivo foi o aumento da confianca dos povos
indigenas na instituigio. Um projeto que se destaca neste sentido foi aquele
realizado entre os Yekuana e coordenado pela pesquisadora Majoi Gongora entre
2017 € 2020. O projeto partia de uma situagao paradoxal. Ao mesmo tempo em que
os cantos Yek’'wana encontram-se em vias de desaparecimento no Brasil devido a
perda da cadeia de transmissao deste conhecimento entre jovens e conhecedores
mais experientes, a documentagio deste conhecimento encontra forte resisténcia
cultural, uma vez que a execugdo de gravagoes dos cantos tem o potencial de
prejudicar o dono original do conhecimento (a pessoa que teve a voz registrada).
Isto quer dizer que ao mesmo tempo em que o registro seria uma ferramenta
potencial de preservagao, ele pode ser uma ferramenta potencial de dano aos
ultimos detentores deste conhecimento caso os arquivos caissem em maos erradas.

A solu¢ao encontrada no ProDocult Ye>kuana foi constituir um acervo em
beneficio exclusivo de um numero restrito de pessoas deste povo. O Museu se
comprometeria a criptografar os dados e a disponibilizd-los somente mediante
autorizagao expressa dos indios. A estrutura digital montada para o processamento
de dados se mostrava, portanto, como uma ferramenta fundamental para oferecer
um servigo altamente especializado e culturalmente adaptado para este grupo.

55 «A Arte da Ceramica das Mulheres Baniwa>, de 2015, sob a curadoria de Thiago da Costa Oliveira.

»

S6°A presenca do invisivel na vida cotidiana e ritual entre os povos indigenas do Oiapoque”, “Ritual da Imagem - Arte Asurini
do Xingu” (curadoria Regina Miiller), «Tape-pora. Impressdes e movimento, os Mbya no Rio de Janeiro» (curadoria
Elizabeth Pissolato), “Canto brilho Tikm#'tin ..no limite do pais fértil” (curadoria Rosangela de Tugny), no site do Museu; e
“No Caminho da Miganga: um mundo que se faz de contas» (curadoria Elsje Lagrou), no Google Arts & Culture (entre 2009
¢2010).
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Biblioteca Multimidia Virtual

Com as aquisi¢oes de equipamentos e softwares em 2015, foi possivel ampliar a
digitalizagao dos acervos com suporte em papel e instalar a Biblioteca Multimidia
Virtual, ferramenta de apoio a pesquisa em ambiente digital, permitindo agilizar
0 acesso as informagdes presentes em mais de 1 milhdo e meio de pdginas de
documentos sobre o indigenismo e a antropologia feitos no Brasil desde o século
XIX. Assim, efetivamente, especialistas e indigenas tém acesso remoto a 210.190
paginas de documentos do SPI - documentagio certificada pelo Programa
“Memoria do Mundo Unesco Brasil/2008”, que totaliza 795.602 péginas, ja
digitalizadas®” — 415.231 paginas de Obras Raras, Livros, Periddicos, Dissertagoes
e Teses. Este conjunto representa, possivelmente, um dos maiores acervos sobre
a atuagao do Estado na vida dos povos indigenas do Brasil, disponibilizado na
internet e preservado através do sistema de backups ja descrito. Para se ter uma ideia
da importancia deste acervo para o assunto em questao, basta dizer que a base teve
cerca de 16.000 acessos por més nos primeiros meses ap6s o seu langamento.

A documentagio dos Arquivos Permanente e Intermedidrio do Museu do
Indio também se encontra digitalizada, disponivel apenas para consulta interna,
aguardando a defini¢ao das normas para o seu processamento técnico.

Cabe destacar a digitalizagao dos livros da Biblioteca, limitada a capa, ao sumdrio,
as introdugoes e apresentagdes, ao cdlofon e aos dados do catdlogo. Com esta
op¢ao, foi possivel dar acesso a totalidade do acervo, garantindo algo fundamental:
aindexac¢ao do conteudo das publicagoes em buscadores digitais como o Google.

Os limites

Com o aumento exponencial da produgao de acervos fisicos e digitais, e do
processamento de dados, o conjunto de solugoes adotadasaté entao, emborabastante
completo, comegou a se mostrar deficiente em alguns sentidos. Em primeiro lugar,
havia uma limita¢gao mais ampla. O Museu havia construido solug¢des individuais
para os problemas informaticos de cada um dos seus tipos documentais (objetos,
papéis, livros etc.), mas estas solugdes nao se integravam. Havia ainda, em segundo
lugar, problemas especificos quanto ao manuseio didrio destas ferramentas. Na
base de dados PHL, por exemplo, embora o trabalho dos técnicos e dos curadores
estivesse orientado pelos instrumentos de controle de vocabuldrio, a base funcionava

57 E necessaria a contratagao de servicos para a insergio das $85.412 p4ginas que ndo estio disponiveis na Biblioteca Virtual.
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a partir de preenchimento livre, acarretando erros de digitacao.

Em terceiro lugar, ocorreram profundas mudangas na concepg¢ao e na utilizagao
da internet. As informagoes passaram a circular na rede mundial de computadores
majoritariamente a partir de redes sociais, relegando sites e portais individuais e
institucionais a segundo plano. Se o PHL ja tinha a limitagdo de nao permitir
que o conteddo da base de dados fosse encontrado pelas ferramentas de busca
convencionais por nao indexar suas entradas com identificadores eletronicos
individuais, ela tampouco permitia a integragao das entradas com redes sociais e
plataformas de contetdo. Assim, nao era possivel referenciar um objeto em um post
em plataformas como Facebook, Instagram, Twitter ou Youtube — que passaram
a responder pela maioria absoluta do fluxo de informag¢des na internet. Isso fez
com que tanto os usudrios do acervo quanto a prépria institui¢ao encontrassem
limitagdes, uma vez que a institui¢ao havia se tornado uma usudria de redes sociais
para difusdo de informagdes.

Além disso, os recursos utilizados para tornar o acervo acessivel aos indigenas nao
haviam chegado ao ponto desejado. Por exemplo, a solugao adotada no ProgDoc
para difusao de informagdes foi a criagao de sites individuais para publicizar os seus
resultados.No entanto, essessitesjanaorespondiam pelomodo principal deinteragao
com os usudrios, sobretudo porque nao permitem a apropria¢ao do contetdo do
Museu para além do que é programado para ser consumido externamente. O Museu
queria mais. Queria que seu acervo pudesse ser curado virtualmente pelos indigenas
de qualquer ponto do pais onde eventualmente se encontrassem. Era preciso, entao,
agir em duas dire¢oes: integrar as diversas plataformas de gerenciamento do acervo
e criar ferramentas de interagao.

A Plataforma de Catalogacao e Difusao de Acervo
Museolégico — Tainacan e o Dicionario Multimidia
de Linguas Indigenas — Japiim

Em 2018, o Museu passou a construir a migragao dos dados do PHL para a
plataforma Tainacan, eleita pelo Instituto Brasileiro de Museus (Ibram)%
ferramenta de referéncia para o incremento dos processos de digitalizagao dos acervos
brasileiros. O Museu se tornou um parceiro do Tainacan, uma vez que a existéncia de
um acervo largamente digitalizado segundo padroes consistentes permitiam a rapida
implementagio e o desenvolvimento desta ferramenta na instituicao.

como

58 Disponivel em: <https://www.museus.gov.br/acervos-online>. Acesso em 15/12/2020.
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As solugdes iniciadas em 2018 seguem sendo desenvolvidas e sé6 podem ser
tratadas aqui como trabalhos em processo. Focaremos, portanto, na orientagao geral
das agoes. Em primeiro lugar, era preciso seguir refinando os mecanismos de gestao
controlada do acervo, o que foi realizado ao incorporar as referéncias para o controle
de vocabuldrio na forma de indexadores para preenchimento automatico dos
campos — zerando a possibilidade de erros de digitacao ou falhas de preenchimento
por parte dos técnicos.

Neste sentido, foi preciso, em primeiro lugar, retrabalhar os dados do PHL para
que eles fossem incluidos na nova plataforma. Isto foi feito por meio da aplicagao
de ferramentas disponiveis no software Open Refine em um arquivo .xml contendo
uma exportacio da base de dados do PHL com o fim de dirimir problemas de
preenchimento.” Resolver estes problemas nao s6 era necessario, mas também
permitia desenvolver os indexadores corretos para a versio do Tainacan aplicada
no Museu. Desta forma, uma versao virtual do Diciondrio do Artesanato Indigena
foi incluida diretamente no Tainacan. Assim, as descri¢des técnicas dos artefatos
sao acompanhadas das imagens e dos textos do diciondrio e, de modo reverso, uma
busca pelos termos do diciondrio permite encontrar pegas que correspondam a uma
certa técnica, fun¢ao ou a um material.

Uma segunda drea desenvolvida foi a possibilidade de correlagao de contetidos
externos as entradas do Tainacan, permitindo relacionar arquivos de imagem, som,
video e documentos textuais presentes em outras plataformas — como os videos
que estao no proprio Youtube do Museu - as entradas de cada um dos objetos. Em
terceiro lugar, pela arquitetura da nova base de dados, pretende-se que o conteudo
etnografico digitalizado pelo Museu se torne “visivel’, ou seja, acessivel, a partir de
buscadores de internet convencionais. Por fim, a ficha eletronica de catalogagao
de objetos passou a contar também com um campo de preenchimento livre para
abrigar informagoes advindas dos processos de qualificagiao de objetos e colegoes
realizados cada vez mais intensamente com os indigenas.

Aolado do Tainacan, amaisrecente plataforma desenvolvida pelo Museu é o Portal
Japiim, Diciondrios Multimidia de Linguas Indigenas do “Projeto de Documentagao
de Linguas Indigenas — ProDoclin”. Esta plataforma, em fase de homologagao,
visa absorver o contetido desenvolvido nos projetos de documentagao linguistica
levados a cabo no Museu, permitindo ao usudrio ouvir as articulagdes sonoras das
diferentes entradas lexicais, preencher informagdes referentes a notagao fonética,
glosa, classe gramatical, aos exemplos de uso, a tradugao para o portugués e ao

59 Nesse processo, o PHL foi preservado como um documento histérico e um backup para eventuais necessidades.
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campo semantico. Também permite incluir arquivos audiovisuais, correspondentes
as entradas e aos seus exemplos de uso. Além disso, a aplicagao tem teclados para os
alfabetos utilizados na grafia de cada lingua indigena, conta com recursos de edigao
para trabalhos colaborativos e um modo pesquisa para consulta. Foi concebida
com ferramentas responsivas que favorecem a adequagao do programa ao formato
de tela do dispositivo utilizado para a sua visualizagao, seja ele celular, tablet ou
computador.

Consideracoes finais

Os acervos etnograficos tém sido descritos recentemente como um “patriménio
compartilhado” (PARZINGER, 2016) ou “participativo” (ver ROUED-
CUNLIFFE, H.; COPELAND, A. 2017). Isto tem um impacto importante para se
pensarem os museus etnograficos em sua situagao contemporéinea: a sua gestio nao
pode ser feita sendo levando em conta os vérios lados que se relacionam por meio
desses acervos. A principal consequéncia desta afirmacdo para o caso analisado
foi tratar de modo indissociavel a forma e a gestao do contetido manifestado nos
acervos, ou seja, considerar, a um s6 tempo, gerenciamento e compartilhamento,
relagdes de conhecimento e relagdes de poder. Tudo feito de forma a consolidar
essas politicas no or¢amento e nas diretrizes e metas do Estado — tendo em conta
que, se no comego dos anos 2000 o objetivo era que antropdlogos e linguistas
fossem parte indispenséavel dos processos de inventdrio das culturas e das linguas
indigenas, a partir de 2015 a ideia era que os proprios indigenas assumissem este
protagonismo.*®

Assim, toda a produgdo realizada no 4mbito desses projetos até 2015 foi
sistematizada e entregue na forma de dossiés para as comunidades parceiras. A
metodologia de documentagao linguistica e de gestao técnica implementada pelo
Museu serviu de referéncia e foi espelhada pela Unesco em outros acordos de
cooperagio técnica por ela desenvolvidos (UNESCO, 2015).

Esta politica foi colocada a prova no ano de 2020 quando, com a pandemia
do SARS-COVID-19, foram paralisadas atividades laborais em todo o mundo,
atingindo em cheio a programacio do Museu do Indio, com ainterrupgio de diversas

60 Ver as metas e iniciativas do PPA quadriénio 2016-2019 seguintes: Meta: 03ZL - Desenvolver 40 projetos visando
a formagao de pesquisadores indigenas em pesquisa e documentagio de linguas, culturas e formagio de acervos de seus
povos. Iniciativas: 041X - Acordo de cooperagio técnico-cientifica com instituigoes académicas a fim de formar pesquisadores
indigenas com o objetivo de qualifici-los para 0 manejo de ferramentas de registro de bens culturais; e 041Y - Constituigao de
colegdes etnogréficas contemporéaneas definidas pelos povos indigenas como relevantes para a preservagio de suas culturas.
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atividades, dentre as quais asinumeras etapas de campo previstas entre populagoes de
fronteira e de recente contato — uma vez que as populagoes indigenas se encontram,
em muitos casos, em situagdo de maior vulnerabilidade do que populagoes nao
indigenas. Nao obstante a paralisagao, as atividades dos projetos de documentagao
de linguas e culturas indigenas puderam prosseguir de forma remota, amparadas
pela infraestrutura digital de gestao de dados sobre a qual discorremos neste artigo.
Dezenas de relatérios, imagens, registros de dudio e outros documentos digitais
foram processados e permitiram concluir, dentre outros produtos, sete dicionarios
multimidias para a plataforma Jampim. O interesse e a dedica¢ao dos pesquisadores
indigenas e dos membros das comunidades indigenas no desenvolvimento das
atividades de pesquisa, mesmo em um contexto tao desfavoravel, evidenciam o
sucesso da metodologia adotada pelo Museu para a documentagao e a preservagao
de linguas, culturas e acervos indigenas.

Pelo que se pode constatar, o interesse dos pesquisadores indigenas na
continuidade dessas atividades nao se restringe ao fascinio causado pelo acesso a
modernos recursos tecnoldgicos — cAmeras de fotografar, filmar, computador etc. —
mas sobretudo pelo fato de que esses recursos permitem o encontro de tecnologias
de memoria baseadas em tradigdes de conhecimento diferentes. O conhecimento
adquirido noregistro digital de contetidoslinguisticos e culturais empodera os jovens
e revigora as comunidades, como demonstra, dentre outros casos, a revitalizagao
que os cantos kuikuro alcangaram recentemente, ap6s os resultados de uma politica
de registros realizada exclusivamente em seu beneficio ter sido apropriada por
jovens que passaram a ouvir o repertério de seus avés em smartphones enquanto
navegavam em redes sociais e postavam fotos e videos de rituais, passando a produzir,
eles mesmos, a nova geragdo desses repertérios de cantos (ver FRANCHETTO,
2007; FAUSTO; FRANCHETTO, 2008; FAUSTO, 2016). Assim, menos do que
transferéncia, estamos falando aqui de convergéncia de tecnologias. A sustentabilidade
das agdes de documentagao e gestao de acervos etnogréficos se mostra mais eficaz,
portanto, quando se pensa em um uso humanizado de recursos digitais, ou seja,
quando a gestdo da informagio tem um propdsito que nao se resume a organizagao
de conteudos desencarnada das relagdes sociais nas quais esses conteudos se
inserem.
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Museus, Acervo e Ambiente Digital

INTRODUCAO

Estudos recentes no campo da Museologia apresentam possibilidades de
entendimentos do que sejam exposi¢oes digitais, acervos digitais e cole¢oes digitais,
e a relagio desses com os museus eletronicos, museus virtuais, museus digitais,
cibermuseus, em pesquisas no 4mbito da cibermuseologia, museologia digital,
museologia virtual, entre outros.

O presente artigo propde niao somente estimular o uso das tecnologias digitais,
mas apresentar perspectivas, principalmente no contexto de pandemia no qual nos
encontramos, uma vez que o isolamento social é uma medida usada para preservar
vidas, na auséncia de vacinas eficazes. Infelizmente, a pandemia de Coronavirus nos
for¢ou a viver uma nova realidade, cada vez mais mediada pelas tecnologias digitais.

Antes mesmo de abordar as possibilidades digitais expograficas, é importante
analisar, antes de definir o tipo de exposicdo (exposi¢ao mediada pelo computador
ou exposi¢io nio mediada pelo computador), a relevincia social do tema® da
exposi¢ao e a viabilidade, incluindo relativizar a pertinéncia ou ndo em desenvolver
determinada exposi¢ao em meio digital e/ou via internet, especialmente no que diz
respeito ao critério econémico que algumas exposigoes digitais podem viabilizar.
Mesmo sendo possivel o uso dainternet por alguns visitantes, seja o uso realizado por
museus ou em outros espagos culturais, devemos considerar a realidade local para
realizar agoes em ambientes digitais, no que diz respeito especialmente ao acesso
a informagdo por determinados grupos e segmentos. A exclusio social também
faz parte, infelizmente, das dinidmicas estabelecidas em ambientes digitais. O
desenvolvimento de exposi¢oes demanda conhecimento prévio da realidade social
brasileira, especialmente quando a exposicao serd realizada pela internet. Para tanto,
é importante conhecer os dados disponibilizados por institui¢oes como o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)®* e o Comité Gestor da Internet no

61 A defini¢io do tema pode partir de uma colegio selecionada ou de uma questio considerada relevante para os
desenvolvedores da atividade. O papel social deve ser considerado em tal momento, com prioridade para os temas mais atuais
e urgentes.

62 A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua, especialmente os dados da “Tecnologia da Informagio e
Comunicagio” da Pnad (Pnad Continua TIC), realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), apresenta
dados relevantes. Por exemplo, na pesquisa realizada em 2018, foi identificado que, em cada quatro pessoas no Brasil, uma
nao tinha acesso a internet. No momento da escolha do tipo de exposicio a ser realizada, a equipe técnica responsavel pela
atividade deve analisar todos os fatores que impactaro na viabilidade da exposigio. Consequentemente, a institui¢io deve
considerar a viabilidade técnica, a equipe envolvida, bem como a plataforma a ser utilizada pela instituigdo e acessada pelo
visitante visando o acesso a informagao em ambiente digital no Pais. Tais dados sao importantes referéncias quando se deseja
pensar a visitagdo de exposi¢des e institui¢des em meio digital, via internet, além de permitir analisar a situagdo da propria
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Brasil (CGLbr)®, institui¢des que coletam, disponibilizam dados e estudos sobre o
acesso & informagao no meio digital, no ciberespago®. Essas informagoes devem ser
consideradas no momento da escolha do tipo de exposicdo que sera realizada (ver
quadro 3 e 4): a) exposi¢des tradicionais, que fazem uso de recursos e/ou acervos
materiais e/ou imateriais; b) exposigdes tradicionais que fazem uso de recursos
e/ou acervos materiais, imateriais e digitais; c) exposicdes digitais em espagos
tradicionais de exposi¢des, que usam projegoes digitais de recursos e/ou acervos
digitalizados ou natos digitais; d) exposigdes digitais acessadas por meio da internet,
e que usam recursos e/ou acervos digitalizados e/ou natos digitais, entre outras.

Outro aspecto a ser considerado é o fato de o ambiente digital demandar
conhecimentos especificos e o uso de determinadas tecnologias, ferramentas digitais
adequadas para cada resultado interativo e/ou estético esperado pelos curadores. A
democratizagao® do acesso a informacio demanda mudancas na forma de pensar
os resultados esperados, resultados que devem ser experimentados coletivamente.
Pela perspectiva da inclusao, infelizmente, sabemos que, para algumas pessoas, o
ambiente digital ¢ um espago desconhecido ou muito pouco conhecido. Além disso,
os elevados valores de determinados softwares para determinadas atividades é algo
inviavel para algumas instituigoes culturais, que contam com muito pouco recursos
financeiros, paraa comprado software, e humano, paraaalimentagao dasinformagoes
nos sistemas adquiridos. Para atender a tais anseios, foram pensadas as Plataformas

institui¢ao que pode apresentar limitagGes no acesso a certas tecnologias digitais.

63 Comité Gestor da Internet no Brasil (CGLbr), dentre as atividades realizadas, disponibiliza dados sobre os usos de
Tecnologia da Informagio e Comunicagio (TIC) por pessoas no Brasil. Alguns dados estao disponiveis em: https://cetic.
br/pt/pesquisas/. O CGI realiza diferentes atividades, entre elas cito o acordo estabelecido com a Organizagio das Nagdes
Unidas para a Educagio, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) que gerou o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informagao, “somando esforcos no monitoramento da construgio das sociedades da informacio e do
conhecimento”, incluindo “linhas de agio do Centro [que] englobam atividades que contribuem para o debate sobre a
importancia da medi¢ao das TIC para as politicas publicas e a troca de experiéncias entre atores-chaves que investigam a
intersecgao dos temas sociedade e tecnologia e suas implicagdes na construgio da sociedade do conhecimento” (CGI, 2021).
Maiores informagdes podem ser acessadas em: https://cetic.br/unesco .

64 Para Lévy (2000, p. 92), Ciberespago é “(...) espago de comunicagio aberto pela interconexao mundial dos computadores
e das memoérias dos computadores”. Tal defini¢do inclui o entendimento de ciberespago como “o conjunto dos sistemas de
comunicagio eletrdnicos (af incluidos os conjuntos de rede hertzianas e telefonicas cldssicas), na medida em que transmitem
informagdes provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalizagdo.[o autor insiste] na codificagao digital, pois ela
condiciona o caréter plastico, fluido, calculédvel com precisio e tratavel em tempo real, hipertextual, interativo e, resumindo,
virtual da informagido que é, parece-me, a marca distintiva do ciberespago. Esse novo meio tem a vocagdo de colocar em
sinergia e interfacear todos os dispositivos de criagao de informagio, de gravagio, de comunicagio e de simulagio. A
perspectiva da digitalizagdo geral das informagdes provavelmente tornard o ciberespago o principal canal de comunicagio e
suporte de memoéria da humanidade a partir do préximo século” (LEVY, 2000, p. 92-93).

65Ler também a Lei 12.527 de 18 de novembro de 2011 (Lei de regulamentagao do acesso a informagées). Disponivel em:<
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2011/lei/112527 htm>. Acessado em 20 dez.2021.
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Digitais Gratuitas ou Softwares Livres®, softwares que devem ser considerados no
momento da escolha do tipo de ambiente a ser utilizado para a execugao de projetos
museoldgicos, museais, museograficos, expogrificos e projetos que tém como
objetivo expor e/ou divulgar pensamentos, estudos, acervos, atividades educativas
e culturais diversas, e a memoria institucional. Pensando a ‘democratizacao do
acesso’”, as plataformas digitais gratuitas sio recursos essenciais que devem ser
usados na divulgagao de projetos diversos, atividades, eventos, agdes educativas e
culturais desenvolvidas por institui¢des e/ou projetos resultantes de coletivos que
produzem diferentes atividades no pais. As plataformas digitais gratuitas ou softwares
livres podem ser modificados, executados, redistribuidos e copiados, sem que seja
exigidos valores para a sua aquisi¢ao ou a autorizagoes prévias. Nos softwares livres,
os usuarios e desenvolvedores podem ter livre acesso ao cédigo fonte, podendo
realizar as alteragdes que acharem necessdrias, customizar, personalizar layouts,
podendo, assim, torna-los mais atrativos e adequados para determinados projetos,
devendo auxiliar no entendimento de terminados contetdos. Entretanto, os
softwares livres, conforme citado acima, demandam customizagdes, personalizagdes,
procedimentos técnicos que exigem a atuagao de profissionais da area de Tecnologia
da Informagio (TI). Softwares livres sio plataformas digitais de c6digo aberto, nao
sao plataformas digitais totalmente gratuitas, pois demandam manutengdes.

Os ambientes digitais devem ser inclusivos, aspecto que pode impactar
no design escolhido. Os seus conteudos devem considerar o amplo acesso,
independentemente do publico-alvo esperado, devendo considerar usudrios cegos,
com baixa visdo, com dificuldades auditivas entre outras necessidades especiais. As
dificuldades de visitantes idosos também devem ser consideradas no momento da
escolha da plataforma digital e do design do espago digital. Outro segmento de
visitantes a ser considerado sio os visitantes analfabetos, analfabetos funcionais,
os quais podem solicitar a mediagao de profissionais envolvidos no projeto da
exposicao, além de usudrios que nao tém habilidades com as ferramentas digitais,
ferramentas que exigem conhecimento minimo sobre como acessar e navegar
pelas paginas eletronicas ou sites. A escolha de layout ou design intuitivo, de facil
uso, facil navegabilidade, seja nos sites ou nas bases de dados de acervos, devem
ser considerados. Por sua vez, as bases de dados, sistemas de buscas dindmicas,
devem ser analisadas, devendo também ser intuitivas para certos visitantes, para nao

66 FSF (Free Software Foundation - Fundago para o Software Livre), fundagio sem fins lucrativos, foi a criadora da proposta
que ndo prioriza os lucros financeiros, mas a liberdade na difusdo de contetido, informagdes, expressdes, filosofia que se opde
a discriminagao, restrigio, segregacio de informagao.

67 CGI. 2007. Disponivel em:< https://www.cgi.br/publicacao/politicas-publicas-e-inclusao-digital />. Acessado em: 5 jan.
2021
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desestimular a visitagao. Contudo, especialmente no quesito do acesso, sabemos
que a facilidade é relativa: o que parece ficil para uns, pode ser extremamente dificil
para outros. Nesse sentido, recomenda-se o uso de video e/ou dudio® com tutorial
curto e de ficil entendimento, legendado e com audiodescri¢ao, como material
orientador disponibilizado na primeira pagina digital da exposigao. Por sua vez,
além de necessitarmos que as plataformas digitais sejam de facil uso, é fundamental
que tais softwares nao exijam, para que os contetidos sejam acessados, a instalagao de
outros softwares®. Empresas ou desenvolvedores externos a determinada plataforma
digital podem deixar um produto digital offline descontinuado, como foi o caso de
plataformas de exposigao que exigiam a instalagao do plugin ‘Flash Player’.

Nasreflexoes que oscilam entre o digital, o eletrénico e o virtual, no que dizrespeito
aos museus, vale ressaltar que os museus digitais e virtuais, conceitualmente, podem
ser manifestagdes nao restritas a internet. Em tal perspectiva, podemos incluir as
exposicoes digitais podem ser realizadas fora da internet. Como abordaremos no
presente artigo, as exposigoes digitais podem ser realizadas em ambientes fisicos,
que utilizam recursos como grandes proje¢des ou projecoes mapeadas’’, nao
conectadas a Internet, geralmente chamadas de experiéncias imersivas’, exigindo
o0 uso de softwares e/ou equipamentos como Datashow e/ou éculos de realidade
aumentada.

Sabendo-se que nos museus as exposicoes sao espagos fundamentais de
comunicagao da institui¢ao com os visitantes, aimportancia da exposi¢ao também se
faz presente no ambiente digital. As exposigoes culturais, artisticas e/ou cientificas,
disponibilizadas em meio digital, exigem reflexdes, por parte da equipe responsavel
pelo projeto expogréfico ou museografico, quanto a sua viabilidade, antes mesmo
da defini¢ao do tema. Essa viabilidade deve considerar o publico a ser recebido no
ambiente digital, o ambiente que pode ser desenvolvido e disponibilizado viainternet

68 Incluindo formato Podcast.

69Recentemente, o plugin ‘Flash Player’ foi descontinuado, inviabilizando o acesso a certos contetidos desenvolvidos por
institui¢oes e plataformas digitais de atividades diversas, impactando no uso de animagoes, videos e jogos on-line. Para
compreender os impactos de tal medida, citemos o Museu de Arte El Pais (MUVA), museu virtual do periédico ‘El Pais’ A
institui¢ao digital estd atualmente fora do ar, nao sendo possivel acessar o seu conteudo, exposigio e acervos. Para maiores
informagaes, o endereco digital da instituigao é: http://muva.elpais.com.uy/.

70 A projecao mapeada é também chamada de Video mapping, técnica surgida por volta dos anos de 1980 que permite
aplicar as proje¢oes em qualquer superficie, mesmo irregulares, ou em multitelas, permitindo a aplica¢ao de imagens paradas
e em movimento (video) em diferentes superficies, com formatos e dimensdes diversos. A projegio mapeada resulta da

combinagao de softwares e equipamentos.

71 Ver também: Como funcionam as exposi¢des imersivas? Disponivel em: <https://wwwyoutube.com/
watch?v=GIKly8nBj3Y >
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ou Grande Rede de Computadores (WWW) ou pela rede interna da instituigio,
além do ficil acesso e uso, pelos visitantes, dos equipamentos e ferramentas digitais
conectados a ambientes como computadores, tablets e telefones digitais méveis ou
smartphones. Entretanto, a disponibilizagao de tablets, computadores, telas de toque
em exposi¢oes nao é sindnimo de acessibilidade, pois requer do visitante saber usar
os equipamentos.

Desse modo, em meio a tantas questdes, o presente artigo tem como objetivo
apresentar estudos sobre possibilidades digitais aplicadas a produgao expografica,
considerando, principalmente, o contexto da pandemia de Covid-19 e seus reflexos
narealidade politica, econdémica e social brasileira. Para tanto, em alguns momentos
do texto, notas explicativas foram inseridas, buscando aproximar o tema do leitor e
leitora ao maximo.

Por fim, os quadros aqui inseridos nao pretendem esgotar o debate, mas estimular
reflexdes quanto aos diferentes tipos de exposi¢des que podem surgir com os usos
do digital. Lembremos também que o bdsico para alguns pode ser totalmente
desconhecido para outros.

Museologia, museu, conceitos e processos: reflexdes para
pensar atividades em ambientes digitais.

O campo da Museologia tem como conceito fundador o museu. No entanto, é
importante enfatizar que a Museologia tem apresentado uma nova configuragao
epistémica. Nao mais restritas aos museus, as pesquisas recentes no campo da
Museologia fazem os estudiosos ampliarem o olhar, incluindo em suas pesquisas
outros espagos culturais, de preservagao de patrimonios. A expressao ‘museologica),
por exemplo, foi ampliada, para além das institui¢oes museais — que realizam
atividades de pesquisa, conservagado, documentagio, educagiao e comunicagao-,
incluindo outros espagos culturais e de musealizagio de patrimdnios. Esse
entendimento compreende a Museologia como a drea do conhecimento que tem
por missao “interpretar cientificamente a relagao entre o humano e a realidade, e
fazer-nos entender a musealidade em seu contexto histérico e social” (STRANSKY,
1980, p. 192). A musealidade seria obtida mediante o processo de musealizagio,
que envolve pesquisa, preservagdo e comunicagio, sendo a exposigio uma das
principais formas de comunicagao entre o que estd musealizado e o publico.

Por sua vez, no dmbito da comunicagao em tais espagos, para Scheiner e
Suescun (2012), a exposigio seria a principal forma de comunicagio entre a
institui¢do museoldgica e a sociedade. As exposi¢des sao originadas a partir de

10§



Museu de Astronomia e Ciéncias Afins - MAST

estudos realizados por profissionais e/ou comunidades envolvidas na agio, e suas
informagdes sao reinterpretadas e ‘espacializadas’, gerando alteragoes nas estruturas
cognitivas dos visitantes da institui¢ao, que produzem novos conhecimentos sobre
determinado tema ou acervo exposto.

As exposigdes sao agdes de comunicagdo necessdrias entre a instituigao, ou a
equipe desenvolvedora, e/ou comunidades, e/ou visitantes. O termo exposi¢do teria
origem no “latim — exponere — isto é, por para fora, entregar a sorte” (GONCALVES,
2004, p. 13). Espera-se que o ato de expor, em meio ao “pér para fora”, promova
reflexdes sobre determinada colecio, objeto e/ou tema. Nao podemos deixar de
lembrar da importante atuagio de equipes educativas nos projetos de exposicao. Os
projetos e atividades educativas podem estimular o olhar questionador e criativo do
publico, por meio de agoes de mediagao, debates, jogos, materiais complementares
e outras acoes.

No que diz respeito as exposi¢oes desenvolvidas e/ou realizadas por institui¢coes
museais — e aqui fazendo relagdo com as exposi¢des realizadas por institui¢oes que
divulgam, preservam acervos, colegdes — Meneses (1994 ) afirma que a caracteristica
basilar, e pouco percebida, é o cariter da exposi¢ao como "convengao visual”, que
promove “a organizagao de objetos para a produgio de sentido”. Devido ao seu
valor documental, a “exibi¢ao de pegas museoldgicas como vetor de sentidos nao
se confunde com outras operagdes semelhantes” (MENESES, 1994, p. 22), sendo
a exposi¢ao um processo que nao faz uso de linguagem natural, um processo nao
espontaneamente operavel, nao ébvio.

Pensando a informacao existente em institui¢oes museais, podemos citar estudos
no campo da Informagio, para Aratjo (2001), o qual entende que “a informagio
pode ser entendida como processo de atribuigao de sentido”. No caso das exposigoes
culturais — artisticas e cientificas, dentre outras — poderiamos fazer uma conexao
com a atribui¢ao de sentido apresentado por Aratjo, a qual aconteceria da seguinte
forma:

“Envia-se uma mensagem (conjunto de informagdes) a um ser
consciente, baseada num co6digo conhecido, tanto pelo sujeito-
emissor, como pelo sujeito-receptor, esta mensagem pode ser
interpretada e, a partir dai, adquirir sentido. Ao utilizar esta informagao
(com sentido) para resolver determinado problema ou se informar
sobre qualquer situa¢io, o sujeito social produz conhecimento.
Tal conhecimento pode ser a simples identificagdo de determinado
objeto ou a compreensio exata e completa deste mesmo objeto.
Assim, quando se afirma que existe uma relagao entre informagao e
conhecimento e que estes elementos podem provocar transformagdes
nas estruturas, estamos nos baseando na ideia de que o nosso estado
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(ou nossos estados) de conhecimento sobre determinado assunto,

7

em determinado momento, é representado por uma estrutura de
conceitos ligados por suas relagoes, isto é, a nossa imagem do mundo,
ou a nossa visio de mundo”. (p. 1, grifo nosso).

Ainda sobre a Informagio, para Capurro e Hjorland (2007), e considerando
0 nao consenso quanto ao conceito, a informagao é tudo o que é importante e
responde as perguntas feitas pelo individuo. Na “pratica, [...] deve ser definida em
relagao as necessidades dos grupos-alvo servidos pelos especialistas em informagao,
nio de modo universal ou individualista, mas, em vez disso, de modo coletivo ou
particular”. Os autores destacam que a “distingao mais importante é aquela entre
informagio como objeto ou coisa (por exemplo, nimero de bits) e informagio
como um conceito subjetivo, informagao como signo; isto é, como dependente
da interpretagao de um agente cognitivo’, o que mostra que a “visao interpretativa
desloca a atenc¢ao dos atributos das coisas para os mecanismos de liberagao para
os quais aqueles atributos sao relevantes’, afetando os principios positivistas da
ciéncia, ndo existindo uma forma tnica de chegar ao conhecimento (CAPURRO;
HJORLAND, 2007).

Refletindo a partir da relagio entre informacao, sistema de informagao e
conhecimento, apresento a definicio de Miriam Manini, defini¢do que deve ser
considerada quando pensamos em uso de ambientes digitais para realizagao de
exposicoes digitais:

“o0 que é ou nao informagao depende de um consenso, necessdrio para combinar
0 que coletar e estocar num sistema de informacido baseado em recuperagao, em
arquivos, bibliotecas e museus. Nas situagdes de comunicagao pode haver mudangas
de suporte fisico da informagio e evolugio da forma da mensagem (tradugio,
indexagio, etc.). De tudo isto é bom guardar, com atengao especial, que os sistemas
de informacao s6 podem tratar diretamente com Informagao como Coisa. Quanto
ao conhecimento, se ele é algo que pode ser representado através de signo, sinal,
dado, texto, filme, entdo representagdes do conhecimento sao Informagao como
Coisa. Enquanto a informagao é passiva e socializivel, o conhecimento ¢ ativo e
individual, além de ser elaborado a partir da informagao (seja esta estocada ou nio).
Ou seja, enquanto a informagao ¢ algo dado, o conhecimento é a maneira como
se lida com a informacio, inclusive na geragio de mais conhecimento” (MANINI,
2002, p. 33).

No ambito das exposi¢des em museus, a informagao, em ambientes digitais e
para além de tais ambientes, deve desempenhar um papel importante no dambito do
desenvolvimento social, mobilizando reflexdes de forma ativa e individual.
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Fazendo uma ponte entre as exposigoes, as informagdes produzidas em tais
atividades e as plataformas digitais, podemos mencionar os tipos de documentos
que podem ser disponibilizados em tais ambientes digitais. Citemos aqui alguns
tipos de documentos apresentados por Marcondes:

“Documentos compostos — documentos hipertextuais, "multimidia", compostos
de texto, imagens, sons; documentos com partes, como um fasciculo de peridédico
ou anais de um congresso; Conjuntos de documentos — fundos, séries, dossiés de
arquivos; Colegoes de documentos — colegoes em geral, colegdes de bibliotecas;
Metadocumentos —documentos que se referemaoutros documentos, como tesauros,
esquemas de classificagdao, documentos secunddrios, terciarios: bibliografias/bases
de dados, relatérios de estado da arte” (MARCONDES, 2010, grifo nosso).

As exposigoes digitais podem ser entendidas, a partir de tal definigao, como
documentos compostos, multimidia, hipertextuais. A propria plataforma, quando
utilizada por uma exposi¢ao, principalmente nas exposi¢oes digitais museais ou
museolodgicas, pode ser entendida como documento. No entanto, para ser um
documento, a plataforma deve ter um uso, nao podendo ser uma plataforma vazia, a
nao ser que sejaa propria plataforma72 considerada um marco para a documentagio,
podendo ser a plataforma digital musealizada73.

No campo da Museologia, a atividade expografica faz parte de um processo,
conceito mais amplo a Musealizagao. Segundo Cardoso:

“Musealizar é colocar a Relevincia Patrimonial na Memoria e na
Cognigao. E essa Relevincia deve ser entendida como o principal
recurso enddgeno da sobrevivéncia. Isto é, daquilo que hoje se designa
por desenvolvimento, qualificacio, emprego, e competitividade...
H4 muita ingenuidade quando se reduz o Patriménio a um assunto
«artistico, cultural, ou de entretenimento>». O Patriménio nio é
apenas algo herdado do Passado; o Patriménio mantém e treina
competéncias cognitivas consideradas relevantes no processo
adaptativo do ser humano. E a esse contributo sempre com origem
no Presente que se deve chamar «Educacio Museal»” (CARDOSO,
2014, p. 25).

Sendo as atividades expogréficas, no museu, parte do processo de Musealizagao,
segundo Baracal (2008, p. 64), a origem da palavra musealizagio estaria em citagdes
de Stransky e Wilhelm Enennbach “no inicio dos anos 70, junto com a palavra

72 Cito como exemplo o Donato, desenvolvido pela Equipe do Museu Nacional de Belas Artes.

73 Um exemplo de plataforma que poderia ser musealizada é 0o DONATO.
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musealidade, como um processo de adquirir musealidade”. A “musealizagao produz
a musealidade, valor documental da realidade, mas que nao constitui, com efeito, a
realidade ela mesma™”*.

No que diz respeito 3 musealizagio, Bruno (2005) a relaciona aos processos
e agoes museoldgicos. Para a autora, “museoldgico é o fendémeno inserido
em uma perspectiva processual” O “processo de musealizagio é quando este
processo museoldgico atinge a sociedade e hd a reciprocidade em relagao as agoes
museolégicas” (BRUNO, 2005 apud CURY, 2005, p. 25).

A musealizagao, enquanto cadeia operatdria, ressignifica o objeto, o processo, a
atividade, a manifestagao. Para que a musealizagao aconte¢a, nao é necessario retirar
algo de um espago ou contexto para colocar em outro. Por sua vez, a musealizagao
acontece a partir de um olhar questionador que desencadeia procedimentos que
selecionam, in situ ou in loco, pesquisam, organizam ou documentam, preservam,
educam e comunicam. Enquanto parte da cadeia operatéria da musealizagao, a
comunicagao, e consequentemente a exposi¢ao, envolveria os demais procedimentos
de tal cadeia.

A comunicagao, entdo, teria origem do latim communicare, que significa tornar
comum, compartilhar, trocar opinides, associar, conferenciar” (TRISTAO, 2018,
p. 14). Para Santaella, a comunicagido requer intencionalidade, ou seja: “atividade
direcionada a um objetivo, envolvendo, portanto, a validagio” (2001, p. 20). Fazendo
ponte com a exposicao, a atividade de expo requer intencionalidade, propdsito,
sentido, para compartilhar, trocar opinides, associar, tornar comum determinado
tema, objeto, acervo.

Porsuavez,acomplexidade do processo de musealizagao no ambiente digital influi
no debate entre musealizacao e exposigao digital, pois exige o entendimento prévio,
mesmo que minimo, quanto ao funcionamento dos ambientes digitais, devendo
os coordenadores da agdo analisar e conhecer suas possibilidades e limitagoes.
O ambiente digital, por estabelecer procedimentos especificos de conservagao e
seguranga no meio digital, envolve estudos e procedimentos de curadoria digital de
itens digitalizados e natos digitais, ou seja: criados no meio digital.

A partir de tais reflexdes, no campo da Museologia e dreas afins, é importante
apontar que existem vérias possibilidades de estudos sobre o desenvolvimento
de exposigoes digitais, dentre elas: estudos de visitagdio em exposigoes museais/
culturais; identificagao e anélise de usabilidade de plataformas digitais aplicadas

74 ICOM. Musealizagio. Disponivel em: http://icom.museum/fileadmin/user_upload/pdf/Key_Concepts_of _
Museology/ConceitosChavedeMuseologia_pt.pdf. Acesso em: 10 out. 2020. p. 58.
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a exposigoes digitais; uso de impressao 3D de objetos para o uso em exposigoes
acessiveis; utilizagdo de tablets em exposi¢oes digitais; estudos sobre acesso
a conteddos em ambientes digitais; interatividade em exposicoes museais;
desenvolvimento de projeto museoldgico e museografico para ambientes digitais;
desenvolvimento de plano museoldgico para institui¢gdes culturais em ambiente
digital, eletronico, virtuais; utilizacao de computadores em museus para propositos
educacionais e suplementares a outros auxilios visuais multimidia, como televisao;
museus virtuais em ambientes digitais; exposi¢des virtuais em sites de museus;
turismo cultural virtual; uso de plataformas digitais para a¢oes de educagao museal,
educagiao popular ou educagio patrimonial; armazenamento de informagoes
(arquivos de som ou imagens como nimeros ou sinais eletronicos); produgio de
conteudo amigavel; digitalizacio do patrimonio intangivel; desenvolvimento de
estratégias culturais para midias sociais; estudos sobre narrativa digital.

Ainda sobre o processo de musealizagio, Bruno (1996), ao refletir sobre o
“discurso expositivo como um dos produtos do processo de musealizagao”, afirma
quea

“musealizacdo carrega, implicitamente, uma contradi¢do, ou seja: os
olhares seletivos que sdo responséveis pela preservacgio patrimonial
(tanto o olhar do poder econdmico, quanto o do poder académico)
sdo impulsionados por uma realidade muito distinta daquela que
emerge a partir de um fenémeno de comunicagio [...].Para tanto,
seria necessdrio que as institui¢des tentassem articular e controlar
trés grandes niveis de sua organizagao: - Planejamento Institucional
(planejamento  estratégico) - Gerenciamento da Informacio
(conservagio e documentagio) - Comunicagio Museoldgica
(exposicdo e acdo educativa)” (BRUNO, 1996, p. 62).

Para Chagas, a musealizagao é um processo que se inicia com a sele¢ao realizada
pelo ‘olhar museolégico’ sobre as coisas materiais, ou seja, uma atitude critica,
questionadora, capaz de um distanciamento reflexivo diante do conjunto de bens
culturais e naturais. Ainda segundo Chagas, caracteristicas marcantes do processo
de musealizar seriam:

“Selecionar, reunir, guardar e expor coisas num determinado espago,
projetando-as de um tempo num outro tempo, com o objetivo de
evocar lembrancas, exemplificar e inspirar comportamentos, realizar
estudos e desenvolver determinadas narrativas, parecem constituir as
acOes que, num primeiro momento, estariam nas raizes dessas praticas
sociais a que se convencionou chamar de museus. As coisas assim
selecionadas, reunidas e expostas ao olhar (no sentido metaférico do
termo) adquiririam novos significados e fungdes, anteriormente nao
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previstos [...] dispositivo de carater seletivo e politico, impregnado de
subjetividades, vinculado a uma intencionalidade representacional e
a um jogo de atribuigao de valores socioculturais. Em outros termos:
do imensuréavel universo do museavel (tudo aquilo que é passivel
de ser incorporado a um museu), apenas algumas coisas, a que se
atribuem qualidades distintivas, serdo destacadas e musealizadas.
Essas qualidades distintivas podem ser identificadas como:
documentalidade, testemunhalidade, autenticidade, raridade, beleza,
riqueza, curiosidade, antigiiidade, exoticidade, excepcionalidade,
banalidade, falsidade, simplicidade e outras nio prevista” (CHAGAS,
2009, p. 18).

Outro termo utilizado no campo da Museologia em pesquisas no 4mbito das
exposigOes é a museografia. Para alguns autores, é um termo que abarca todas as
atividades praticas nos museus, conforme defini¢des apresentadas por Otlet (1934),
Léon (1986), Feduchi (2000), Riviere (1958), Délak (2017), Cury (2009). No
século XIX, a museografia passaria a ser percebida como o conteudo do museu,
“concebida para facilitar a pesquisa das fontes documentais de objetos, com o fim de
desenvolver o seu estudo sisteméatico” (DESVALLEES; MAIRESSE, 2014, p. 60).

Para Paul Otlet, nao existiria diferenga entre museologia e museografia.

“A museologia ou museografia é o conjunto de conhecimentos, de principios
e regras praticas relativas a reunido, montagem, a disposi¢ao dos objetos reais
com vista & conservagao, estudo, ao ensino ou a demonstragio, quer na colegao
permanente do museu, quer pela utilizacao de objetos como auxiliares da grafia na
apresentacio de ideias” (OTLET, 1934, p. 356).

No Diccionario de la Real Academia de la Lengua, museografia seria “el estiidio de
la construccién, organizacién, catalogacion, instalacion e historia de los museos". Para
Riviere, museografia seria "el conjunto de las técnicas relacionadas con la museologia"
(RIVIERE, 1958). Para Stransky (1995), a museografia seria a museologia aplicada.

A museografia abarca todos os aspectos tedricos e priticos aplicados aos museus
como catalogagéo, gestao, exposi¢ao, conservagao, entre outros. A museograﬁa
aplicada a exposi¢ao em museus compreende niveis verticais e horizontais, como
procedimentos de design, de documentagao, conservagao, gestao de acervos voltados
a atividade expogrifica nos museus, informacgao, pesquisa, além de organizagao,
operagao e tecnologia. Por sua vez, a documentagao sobre exposigoes faz parte da
produ¢do museografica e, como tal, requer conhecimento quanto aos processos
museais, museoldgicos e infocomunicacionais existentes nas exposi¢oes em museus
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(MAGALDI, 2017).
Segundo Doldk, a museografia

“recobre a drea da prética da musealizagdao. O objeto da museografia
é o estudo do processo de organizagio, os métodos, tecnologias e
técnicas. Dois niveis se interseccionam no sistema da museograﬁa. (@)
nivel horizontal: organizagao, operagio, tecnologia; o nivel vertical:
gestao de museu, marketing, arquitetura, conservagao, informagio,
design de exposicio, relagdes publicas, promogio” (DOLAK, 2017,
p. 125)

A partir de tais autores, identificamos algumas das imprecisdes conceituais do
campo da museologia. Os diferentes entendimentos quanto aos conceitos de
museografia e a expografia sao s6 alguns dos exemplos.

Outro termo relativo a exposicao, estudado no campo da Museologia, é expologia,
também compreendido como teoria da exposigao. No entanto, a abordagem difere
de um autor para outro. A expologia ora é apresentada como parte da Museologia,
por autores como Desvalleés (1998) e Cury (2003), ora como campo distinto da
Museologia, para Mairesse e Hurley (2012), sendo para esses dois ultimos autores
um campo que nao trata dos aspectos praticos das exposi¢des ou expografia, por
estar voltado a teoria da exposi¢ao. De uma forma geral, os autores estabelecem
interfaces da expologia com dreas como Comunicagao, Museologia, Design,
Arquitetura entre outras.

Para Desvalleés (1998), a teoria da exposicdo estaria, por sua vez, voltada ao
estudo dos principios comunicacionais e educacionais de uma exposi¢ao, ou
expologia, ou, ainda, seria a parte das agoes técnicas da museografia relacionada as
exposigoes.

“Expologia (inglés. Expology, esp. Expologia). S.f.- distingue-se da Museologia,
a expologia é o estudo da exposicio - ndo prética (o estudo da pratica da exposicio
seria a expografia), mas sua teoria. Embora possa ser parte da Museologia, difere
quando compreendemos que as exposi¢des podem ocorrer em outros lugares como
museus”. (DESVALLEES A., MAIRESSE, 2010, p. 599).

Em meio aos conceitos, aqui apresentados, e possiveis temas de estudos que
intercruzam com o desenvolvimento de exposigoes, apresento um resumido esquema
de intersegdes entre museu, museografia, museografia aplicada a exposigao, expologia.

112

Museus, Acervo e Ambiente Digital

i Expologia |
1 1
i {Teoria da [ e e e
| exposcie nos i - gl
WLSEUS & para gk —_—f—'—' ——————————————————————————— =%
| aléem dos ”, ! -
7 ™
! tnissens) s, )
| T o - ) by
| # i 1 r-.‘E_Ill.;.'mglallia_ A i'\‘
/ b H o+ aplieadan . 1
r\“-————l—-—-——"' e exposicio “u :f"
1 1 ] _,' Ceu..or\'aﬁ;ﬁ;ﬂ I : I
I 1 : P salvagua | I \ |
1 - -
I I 1 S, \ : il
i i | Comunicacdo Pesquisa . 1]
i SEnposiclo’ cxdigies Aoy I
i I Agdoe educatnia
1 ' Agdo
I 1\"“5901“ ] }iIISEI.'l I l\lusmgmﬁa .f Agdo culiral (palestras, apresepiagbes de danga, 1 : I
i ] 12 ] s
| gia | Cowositena, | Commpreende sthadsde O e ekt "y
: conjunta de ) e atrridade fm I & qu I
| i B P e ] qu
I 1 ] pmi.':s o Praxis -l"alj’{i“ Puliey mEnlu.‘Il)!.]{ |
I I | museal t_amdoﬁde\;ishagan recepcdo | il
| 1 Fstudos sobre s fangio social dos musens e da - 1
I f | Museologia L] |I
\
I ‘ | - Dnrumeallg!w' !
I v Arquive (corrente, mermedidrio & permaneohe] 1
1 \ : Bkorets! 1|
\ v A ". Setor de soerv :\[-.uscnISn}.J '
¥ \ Y % # ’ llf
\\ \-..________«.__ __________ M R e ___:.-’/
e W N s T e T e e e L e T i -: _________ i
- -
S -
-
Figura 1

Esquema de interse¢des dos conceitos como museu, museografia, museografia aplicada a exposigao, expologia.”
Fonte: Magaldi (2017)

A figura 1 busca organizar as perspectivas de estudos a partir de inter-
relacionamentos temdticos e com outras areas do conhecimento, como
Comunicagao, Ciéncia da Informagao, Artes, Ciéncias Sociais entre outras. As linhas
tracejadas representam a nao delimitagao, apontando para inter-relagdes diversas.

3. Exposicoes digitais: possibilidades

Para Scheiner (2007), as exposi¢des sio “infinitas e delicadas nuances de trocas
simbdlicas possibilitadas pela imersao do corpo humano no espago expositivo’, e uma

“poderosissima instincia relacional, um vigoroso instrumento
medidtico que nio apenas conjuga pessoas e objetos, mas também — e
principalmente — conjuga pessoas e pessoas: as que fizeram os objetos,
as que fizeram a exposi¢ao, as que trabalham com o publico, as que

75 Os tragos representam a fluidez dos limites, os quais podem se transformar e criar intersegdes novas.
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visitam o museu, as que nio estio no museu, mas falam e escrevem
sobre a exposicdo” (Idem, p. 2)76.

Ainda segundo a autora, as exposigoes sao linguagens que se estruturam em
discursos, cabendo ao campo da Museologia “buscar identificar (...) limites éticos
de interpretagio da realidade” (SCHEINER, 2007, p. 4), e “reconhecer, cada vez
mais, o visitante como emissor de narrativas, atuando o museu como um espago
experimental de interpretagio” (Idem, p.S).

Parapensararelagao exposi¢oes-museus, listamos as possibilidades de institui¢oes
museais em espagos digitais que podem ser relacionadas as alternativas digitais, on-
line, como ‘hiper’exposi¢des, ‘ciber’exposi¢oes, ‘webexposi¢des, netexposigdes,
exposigoes eletronicas e exposigoes virtuais.

Digital - Origin4rio do latim ‘digitalis’ Algo relativo aos dedos (ex.: dexteridade digital); feito
com os dedos. Relativo a/ou que se usa célculo por métodos numéricos ou unidades discretas.
Pode ser entendido, conceitualmente, como algo fechado, ao contrario do virtual.

Museu Digital
*Museu Digital - A estrutura¢do de um museu digital parte do principio de que, para ser
compreendido pelo computador (esteja ele armazenado no HD, em CD-ROM, DVD, Pendrive

etc.), este tipo de museu deve estruturar-se a partir de c6digos computacionais.
Online- Algo conectado, servido por, ou disponivel através de um sistema, especialmente, de

Museu on-line computador ou sistema de telecomunica¢des, em intranet ou na internet.

*Museu on-line - Categoria de museu baseado em um sistema de conexao.
‘Hyper’ (adj) - Algo extremamente ativo, nervoso, excitédvel. Em conexdo.

Hipermuseu *Hipermuseu - Tipologia de museu acessivel em um visor, com possibilidades de conexao,

links. Com grande interatividade.

Ciber - Surgiu do termo ‘cibernética’ (ciéncia do controle e da comunicagio entre seres vivos e
as miquinas). Ciberespago é um meio composto de chips de silicio, fios de cobre, cabos de fibra

) dtica e de todos os outros componentes de computadores = meios de armazenamento e redes
Cibermuseu . . .
que armazenam, transmitem e manipulam bits (segundo Koepsell).

*Cibermuseu - Tipologia de museu existente na internet ou que se manifesta através do

computador.

Web - Area da internet que contém documentos em formato de hipermidia = combinagio de
hipertexto com multimidia.

Webmuseu X 5 5 _
*Museu existente na web ou www, e que pode conter textos, imagens, arquivos de dudio e

video, além de ligagoes com outros documentos na rede.

Net — Em inglés, significa rede. O prefixo remete as especificidades da internet, enfatizando o

Netmuseu espago desterritorializado das redes.

*Aplica-se aos museus construidos na Grande Rede de Computadores, a internet.

76 SCHEINER, Tereza.: Comunica¢io, Educagio, Exposigio: novos saberes, novos sentidos. Semiosfera, ano 3, n° 4-5.
Disponivel em:http://www.eco.ufrj.br/semiosfera/anteriores/semiosfera45/conteudo_rep_tscheiner.htm, acesso em: 10
abr. 2007. p. 2.
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Eletronico (adj.) - Relacionado a elétrons; ou relaciona-se a um dispositivo construido por
. experiéncias com eletricidade.
Museu eletrénico . . . . . .
Museu eletronico - Existem por meio de aparelhos eletronicos, ou tudo o que possui um

sistema baseado nas experiéncias com eletricidade.

Quadrol
Novas formas de manifestagiao dos museus no ambiente digital.
Fonte: (MAGALDI, 2015)

A diversidade de institui¢des que utilizam a internet como principal espago
de manifestagao nao exclui a existéncia de museus mistos, ou seja: museus que
fazem uso do ambiente digital prioritariamente para a realizagao de suas agoes de
pesquisa, conservagao, educagao e comunicagao, mas que também realizam a¢des
nas ruas, prédios, pragas. S0 museus que mostram a possibilidade de hoje estarem
em ambientes digitais, mas que amanha podem ter uma sede”” em uma cidade,
mudando a sua forma de manifestacao.

Sobre o conceito de virtual, por sua vez, ampliando um pouco mais a discussao,
pode estar presente em cada forma de manifestagao listada no quadro acima, mas
também pode compreender uma forma de manifestacio para além da internet
ou meios eletronicos, digitais. O museu virtual, por exemplo, tanto pode ser
identificado e se manifestar através da Grande Rede de Computadores, quanto
pode manifestar-se fora da internet. Citemos como exemplo o Museu Temporario
da Mudanga Permanente78, uma interessante experiéncia, onde o acervo é a
mudanga sofrida pela cidade de Salt Lake, nos EUA. O entendimento de virtual
aqui adotado é mais amplo, no qual “o virtual nio se opde ao real [...] é como o
complexo problematico, o né de tendéncias ou de forgas que acompanham uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer” (LEVY, 1995,
p-16)79. Desse modo, as exposigdes virtuais podem acompanhar tal definigdo e
abrangéncia, podendo se manifestar fora da internet e, mesmo assim, podem ser
chamadas de exposi¢oes virtuais. Para tanto, devemos considerar o cardter efémero
das exposi¢des comparando-as as performances, ou seja: cada exposicao, realizada
em ambientes diferentes, com layout, recursos impressos e digitais e/ou acervos
iguais, seria uma nova exposi¢ao quando remontada, ou seja, nao seria a mesma

77 Cito como exemplo o Museu da pessoa: https://museudapessoa.org/

78 Cito como exemplo o Museu Temporario da Mudanga Permanente ou Temporary Museum of Permanent Change (TMPC),
Museu Norte Americano que tem uma pagina na Internet, mas a sua manifestagio acontece na cidade de Salt Lake, sendo
o seu acervo a “mudanga” ocorrida constantemente no espago. Temporary Museum of Permanent Change. Disponivel em:
http://www.museumofchange.org. Acesso em: 2 set. 2020. (MAGALDI, 2015).

79 LEVY, Pierre. O que é o virtual? Sao Paulo: Vinte e quatro. 1995, p. 16.
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exposi¢do. Assim, cada exposi¢do teria inicio, meio e fim e, a cada nova edigao,
mesmo que idéntica, seria uma nova exposigao.

A expografia, entao, é o resultado de um complexo processo, que deve
compreender aspectos fisicos como a forma da exposigao, incluindo estudos sobre
0 espago, design do espago, iluminagao e cores adequadas, materiais ou recursos
expogrificos, estudos sobre circulagio e seguranca, acessibilidade. A expografia
pode ser entendida como linguagem narrativa, sendo a

“linguagem da exposi¢do, a maneira que a escrita desse texto tridimensional e
multissensorial se realiza, a partir de elementos dados, como o acervo, arquitetura,
e outros eleitos, como cenografia, graficos, cores, iluminagio e, mais recentes,
suportes interativos” (ABREU, 2014, p. 44).

Segundo Scheiner (2003), em entrevista, para “configurar a linguagem da
exposi¢ao’) existiria o que ela chama de ‘Partido Museografico ou Partido expositivo
ou seja:

PARTIDO MUSEOGRAFICO (OU PARTIDO EXPOSITIVO): Para
configurar a linguagem da exposi¢ao, é necessario articular as muitas linguagens
de comunicagdo a partir de um partido estético definido, a que denominaremos
PARTIDO MUSEOGRAFICO. A escolha do partido museografico dependerd,
entre outras varidveis: a) Dos paradigmas estéticos do momento e do lugar onde
se realiza o projeto; b) Das tendéncias socioambiental Tradicional Ortodoxo —
sempre vinculado aos paradigmas estéticos de cada época e/ou lugar.Constitui-se
pela articulagdo de objetos, suportes e outros elementos num determinado espago
que nao guarda qualquer semelhan¢a com a situagao de origem daqueles objetos.
Descontextualizados, devem ser articulados de modo a servir de fio condutor para
uma narrativa pretendida pelo museu — a partir de um ‘conceito’ de exposigao
previamente estabelecido. 2. PARTIDO EXPLORATORIO: As exposigoes sio
geralmente realizadas em museus tradicionais exploratérios, mas podem também
realizar-se em museus tradicionais ortodoxos ou com cole¢oes vivas. Possuem
caracteristicas similares as do partido anterior, com uma especificidade: nelas, os
elementos se articulam de forma tal que o sentido se d4 apenas com a intervengao
direta, fisica, do visitante.O visitante torna-se, assim, parte integrante da exposicao,
elemento fundamental na busca de sentido; e o discurso da exposicao resulta da
conjugagao entre objeto, suporte, tempo e espago da experiéncia, em processo: o
que importa é o conjunto, e a relagdo entre cada conjunto expositivo e o visitante.
3. AMBIENTACAOQ: Na ambientagio, os elementos da exposigio se articulam de
modo a evocar, em diferentes graus, determinados aspectos da realidade em que
se inseriam os objetos, antes de serem musealizados.A proposta ¢ ‘recriar’ aspectos
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do Real, (re)construir realidades com o uso predominante da linguagem cénica.
Ao contrério do que se imagina, a ambientagdao nio é um recurso museografico
atual: museus realizam ambientag¢oes desde, pelo menos, meados do século 18,
especialmente os organizados em casas histdricas. 4. MUSEALIZACAO ‘IN
SITU’: Nesta situagao os elementos estao musealizados em conjunto, e a exposi¢ao
reflete diretamente o conjunto musealizado, no todo ou em parte. Podem ser
agregados elementos acessorios [geralmente elementos graficos que facilitam a
interpretagio do que estd sendo exposto] — mas o sentido se da essencialmente
pela ‘narrativa’ espontanea do conjunto musealizado. Deve-se ainda considerar que
os niveis e codigos de interpretacao da realidade variam de museu para museu, de
exposicao para exposigao — e a linguagem museoldgica é o veiculo comunicacional
por exceléncia, permitindo aos museus realizarem-se em sua esséncia mais plena: a
deinstanciasrelacionais. Museus sao lugares de memoria, de estudo, de conservagao
e de informagao; mas antes de tudo e essencialmente, sao lugares de comunicagao.
Sao, portanto, poderosas representagdes sociais e se realizam na interface com
seus usudrios, numa relagdo que é, sempre, individual. A fun¢ao primordial desta
interface é elaborar o sutil espaco de encaixes que permitird, a cada individuo,
configurar aquilo que sera percebido, em cada momento, como imagem do real.
Neste sentido, ¢ fundamental reconhecer o visitante como emissor de narrativas,
como parte do processo de configuragao da exposicio — que s6 se completa e
realiza na relagao com o visitante”is do momento, incluindo os paradigmas éticos
e politicos dos grupos sociais envolvidos no projeto (quem faz e para quem se faz
a exposicao); c) Dos recursos técnicos e financeiros disponiveis para a realizagdo
do projeto. Podemos considerar as seguintes solu¢des de composigao, ou partidos:
1. PARTIDO CONCEITUAL: E o0 mais antigo e se constituiu através do tempo,
acompanhando a evolugdo do modelo de museu que reconhecemos, hoje, como
... 80.

No que diz respeito a realizagio da exposi¢ao, algumas etapas devem ser
consideradas. Abaixo, foram estruturados alguns procedimentos e resultados
esperados em cada etapa, desde a pré-montagem, montagem, realizagio da
exposi¢do, até a desmontagem e avaliagao.

80 Essas informag6es vém sendo veiculadas pela pesquisadora, em aulas e artigos, desde 1995. SCHEINER, Tereza. Partido
museogréfico (ou partido expositivo). Mensagem recebida por <professoramoniquemagaldi@gmail.com> em 2S5 jan. 2021.
(Grifo da autora).
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I- PRE-MONTAGEM

Concepgao
1.1.2 Defini¢ao do conceito da exposi¢ao - duplo de elaboragio mental: a sintese ldgica e o processo criativo. Nao
detalhado. Partido expografico®

1.1.3 Defini¢do da ideia matriz
1.1.4 Tema®, conceito, tipo de exposigao, local (espago simbélico®, geografico, arquitetdnico e virtual), ptblico, época.
1.1.5 Anélise da proposta

1.1.6 Revisao e realizacao de corregoes.

Planejamento: construgio da exposi¢ao como objeto simbdlico®*. Concepgao da exposicao. Defini¢ao do que se

pretende com a exposigdo: O que quer fazer? Qual o objeto simbdlico em criagao?*

1.2.1 Caracteristicas do local da exposigao (espago arquitetdnico, espago geografico, espago virtual).
1.2.2 Desdobramento do tema aprovado em subtemas ou nucleos expositivos.

1.2.3 Estudo e defini¢io de questdes estéticas e tecnoldgicas.

1.2.4 Desenvolvimento do conceito da exposicao a partir do detalhamento. Corregdes.

1.2.5 Relagio entre o tema e os acervos ou dos acervos selecionados e o tema.

1.2.6 Realizagao de pesquisas para maior detalhamento ou revisao do recorte escolhido pela equipe.
1.2.7 Viabilidade

1.2.8 Minutas de projetos educativos, de agdes culturais diversas; minuta de plano de seguranca e acondicionamento de

acervos (caso exista), entre outras.

1.2.8 Revisio e realizagao de corregdes.

1.3 Programagio: detalhamento do projeto, etapa ligada a constituigio, a fabricagao e 4 elaboragio do objeto ‘exposigao’
1.3.1 Defini¢ao do roteiro da exposicao. Elaboragio da estruturagio da narrativa: compatibilizagio de elementos fisicos e
conceituais do projeto. Articulagao dos elementos da exposicao, contetidos informativos (forma, espago, luz, cor, objeto,
suportes, som, movimento, recursos de multimidia, recursos digitais) a serem definidos no projeto.

1.3.2 Estudo de acondicionamento do acervo para o tipo de exposigio e espago expositivo escolhido

1.3.3 Layout, linguagem® da exposicio ou expografia (design, espaco, vitrines, iluminagio, identidade visual, cores, marca

da exposigao).

81SCHEINER, Tereza. Partido museogréfico (ou partido expositivo). Mensagem recebida por <professoramoniquemagaldi@

gmail.com> em 25 jan. 2021.

82 Compreende-se que, para definir o tema, é fundamental conhecer o publico ou publicos, suas expectativas, sugestoes,

contexto social.
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1.3.4 Criago e implantagdo de prototipo para testagem de interagao antes da inauguragao da exposi¢ao, em alguns casos. Tem

como objetivo testagem quanto a durabilidade, capacidade de interatividade, eficicia do protétipo para determinada exposigao.

1.3.5 Revisio e realizagao de corregdes.

1.4 Produgao (pode durar alguns meses)

1.4.1 Adaptagao dos espagos, preparacio do acervo, criagio de recursos expogréficos, arte gréfica (impressa e/ou digital),

acessorios e instalagdes.

1.4.2 Revisao e realizagio de corregdes.

II - MONTAGEM DA EXPOSICAO

2. Montagem

2.1.1 Instalagoes

2.1.2 Revisao e realizagdo de corregdes.
2.2 Controle de Visitagao

2.3 Atividades complementares e de apoio

III- REALIZAGAO DA EXPOSICAO

3.1. Inauguragao

3.2 Manutengio da exposicio e do acervo durante todo o tempo que a exposi¢ao estiver disponivel a visitagao.
3.2.1 Atividades — programagao, planejamento e desenvolvimento de atividades durante todo o momento que a
exposigio estiver disponivel para visitagao.

a) manutengdo da divulgacio;

b) manutengio da exposigio;

c) manutengao do acervo (demanda vérias agdes de conservagao preventiva);

d) controle de visitagao (requer equipe para desenvolvimento, aplicagdo e tabulagio de dados de visitagio a partir de
pesquisas quantitativas e qualitativas, estatistica de visitagao, considerando a diversidade de perfis, faixas etdrias, grupos
de visitantes e potenciais publicos da exposicdo);

e) as atividades complementares, de apoio.

3.2.2 Feedback constante para as midias (representantes da equipe de desenvolvimento devem estar disponiveis para

fornecer informagdes técnicas, caso seja necessario).

IV - DESMONTAGEM

4. Desmontagem
4.1 Acondicionamento e transporte dos acervos

4.2 Liberago do espago (limpeza e reparos)

V - AVALIACAO (fase de avaliacio)

5.1 Selecido e organizagio de registros

$.2. Documentagio da exposicio

83 Scheiner (2006, p. 17), ao ressaltar a importancia do espago simbélico para a realizacio da exposigio, afirma que toda
“exposi¢do é um produto simbdlico, que vai ocupar um espago cultural dentro do museu, espago este que nem sempre é

Quadro 2
discutido. E as questdes podem comecar ai - os problemas, as dificuldades podem comegar exatamente ai - quando isso nio Etapas de processamento da exposicao®’.
fica claro. Existe um mito bésico com relagdo a constituigio de exposigdes como espagos simbolicos: o de que o visitante Fonte: Baseado em Scheiner (2006)**e Magaldi (2017).

compreendera todas as intengoes e abordagens do criador, por mais herméticas que sejam. Nao é verdade: visitantes s6
apreendem os cddigos que lhes sejam familiares, ou com os quais podem identificar suas experiéncias de vida, suas leituras de
mundo. Nio esquegamos os estudos classicos de Bourdieu sobre o tema. E, portanto, o espago simbolico da exposi¢ao deve

assemelhar-se ao universo simbolico dos visitantes, e ndo apenas dos seus criadores! um todo, desde o0 uso do espaco, das cores, das formas, ao uso dos objetos. Tudo - os elementos acessorios, o timing da

84 Para a autora, o objeto simbolico criado ou em criagdo “cria um produto - um produto cultural que se chama exposigao. Este exposicao, o tempo que ela vai ficar em cartaz, o horério de abertura —, tudo isso configura aquilo que chamamos linguagem
novo objeto deve ser cercado de todas as certezas técnicas e de todos os apuros estéticos e perceptuais, como qualquer outro da exposicao”.

objeto que venha ser criado pela tecnologia ou pela arte. Qualquer deslize implica em repeticio” (SCHEINER, 2006, p. 11). 87 Requer captagio de recursos e criacio de editais para candidatura de voluntdrios.

85 Scheiner (2006, p. 16). 88 SCHEINER, Tereza Cristina. Criando realidades através de exposi¢des. In: SANTOS, Claudia Penha; GRANATO,

86 Para Scheiner (2006, p.16), a linguagem compreende ndo somente a escrita, mas a “linguagem de comunicagio como Marcus. Discutindo Exposigdes: conceito, construgido e avaliagdo. Rio de Janeiro: MAST COLLOQUIA 8. 2006. P.7-38.
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Para além das exposi¢oes digitais, ainda no momento anterior, de definigao
da viabilidade da atividade, para definir se sera realizado ou nao o projeto da
exposi¢ao, ainda durante o desenvolvimento do pré-projeto da exposicao, podem
ser identificadas diferentes oportunidades de exposi¢oes, baseadas em recursos
comunicacionais e acervos exclusivamente materiais, bem como exposigoes mistas,
que podem igualmente abarcar recursos materiais e digitais.

Para vislumbrar os tipos de exposi¢des que podem ser desenvolvidas, citemos
Desvallées e Mairesse (2013, p. 44-45) que fazem uma comparagio entre as
exposigoes desenvolvidas pela perspectiva da cenografia e da expografia. A exposicao
desenvolvidaa partir de cenografia, para os autores, resulta da seguinte dindmica:
"o cendgrafo parte do espaco e tende a utilizar os expéts [elementos presentes no seio
da exposicao (objetos de museu, substitutos, textos, etc.] para mobiliar esse espago”
Por sua vez, na expografia, o "designer de exposi¢oes ou museo6logo parte dos expdts
e realiza pesquisas sobre o melhor modo de expressao, a melhor linguagem para
fazer com que eles falem”

Considerando a defini¢ao de Desvallées e Mairesse, especificamente a partir
do olhar do designer da exposigao ou musedlogo — os quais, segundo os autores,
partem da prévia escolha dos “expdts” para, depois, conceber o cendrio —, apresento
o quadro abaixo, que podera ser ampliado futuramente, tendo em vista a constante
atualizagao dos recursos tecnoldgicos. O quadro apresenta os tipos de exposi¢des,
separadas conforme os recursos utilizados (formatos impresso, digital e misto) e as
possibilidades de recursos expograficos e acervos.

Expéts (elementos presentes no seio da exposi¢io -objetos de museu,

. . substitutos, textos, etc)
Tipos de exposicdes

a partir do recurso adotado
(Material, digital ou misto)
Possibilidade de recursos expograficos Tipos de Acervos®

Acervos materiais

Tipo 1 L Acervos imateriais
Aplicagio de recursos
Expografia baseada em recursos . .
— comunicacionais/expograficos Acervos digitalizados/
comunicacionais/expograficos em - . =
materiais (material gréfico impresso) crETeTEAdles

formato impresso
Acervos nato digitais

Disponivel em: http://site.mast.br/hotsite_mast_colloquia/pdf/mast_colloquia_8.pdf. Acesso em: 15 dez. 2020.

89 Os tipos de acervos podem ser encontrados em parte ou simultaneamente em determinados tipos de exposigio. O quadro
propde uma dinimica de combinagio entre as informagdes de cada coluna.
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Tipo 2
Expografia baseada em recursos
comunicacionais/expograficos em

formato digital

Tipo 3
Expografia baseada em recursos

comunicacionais/expogréficos em

Aplicagao de recursos comunicacionais
digitais/ expogréficos (material gréfico
digital)

Aplicagao de recursos

comunicacionais/expogréficos mistos

(material gréfico impresso e digital)

Acervos materiais
Acervos imateriais

Acervos digitalizados/

escaniarizados
Acervos nato digitais
Acervos materiais
Acervos imateriais

Acervos digitalizados/

formato Misto (impresso e digital escaniarizados

Acervos nato digitais

Aplicagdo de recursos
comunicacionais/ expogréﬁcos Sem acervo
materiais (material gréfico impresso)
Tipo 4
Aplicagao de recursos
Expografia baseada em recursos . , »
- ’ comunicacionais/expograficos digital Sem acervo
comunicacionais/expograficos

(material gréfico digital)

impresso e digital, sem acervo
Aplicagao de recursos
comunicacionais/ expograficos mistos Sem acervo

(material gréfico impresso e digital)

Quadro 3
Possibilidades de exposicdes a partir do material adotado,
em exposi¢do em ambiente sem a mediacio de computadores e com mediagio de computadores pelos visitantes, e
combinagoes de acervos, quando existente.

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir da defini¢io de Expét apresentada por Desvallées e Mairesse (2013).

No quadro acima, podemos identificar os seguintes tipos de expografias, digitais
oundodigitais,apartirdosrecursoseacervos queas constituem: a) expografiabaseada
em recursos comunicacionais/expograficos em formato impresso e as possibilidade
de acervo; b) expografia baseada em recursos comunicacionais/expogréficos em
formato digital e as possibilidades de acervo; c) expografia baseada em recursos
comunicacionais/expograficos em formato misto (impresso e digital) e as opcdes de
acervo; d) expografia baseada em recursos comunicacionais/expograficos impresso
e digital, sem acervo. Assim, identificamos as diferentes possibilidades expograficas
e, consequentemente, podemos imaginar tais expografias em exposi¢oes dos tipos
fisicas, digitais, itinerantes e demais variagoes.

A partir de tais tipos de expografias, recursos e acervos, e agora pensando nas
exposicoes, foram listadas as opgoes de exposi¢oes digitais a partir de espagos
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digitais: a) Exposicao digital (tipo 1) — paginas digitais simples, podendo conter
registros fotogréficos em 2D; b) Exposicdo digital (tipo 2) - paginas digitais
com sistema de recuperagdo da informagio (base de dados); c) Exposicao digital
(tipo 3) - exposi¢oes em redes sociais; d) Exposi¢ao digital (tipo4) - exposigoes
baseadas em imagem em 360° a partir de registros fotograficos de espagos existentes;
e) Exposicao digital (tipo 5) — imagem em 360° a partir de criacdo ou recriagio

digital de espagos; f) Exposicao digital (tipo 6) —video em 360°.

Tipo

Exposicao digital (tipo 1) -
paginas digitais simples, podendo
conter registros fotograficos em
2D.

Exposicao digital (tipo 2) -
paginas digitais com sistema de
recuperagio da informagio (base
de dados)

Possibilidades de Expéts Expots

Espaco digital

Formato

Exposicao bidimensional, baseada em

pagina digital que pode ser visualizada
deslizando a barra de rolagem no canto
direito ou na parte inferior ou superior

da pégina.

Exposicao bidimensional, baseada em
pagina digital que pode ser visualizada
deslizando a barra de rolagem no canto
direito ou na parte inferior ou superior
da pégina.
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(elementos presentes no seio da exposicao -objetos de museu, substitutos, textos, etc)

Expots

Tipos de conteiido e/ou acervo

Texto

Imagens estdticas (fotos, imagens de

acervos, ﬁguras, entre outras).

Imagens em movimento sem dudio -
animagdes em Gig, Flash (fotos, figuras,

entre outras).

Imagens em movimento sonorizado —
animagdes em Gig, Flash (fotos, figuras,

entre outras).
Video(s) sem dudio
Video(s) sonorizados
Texto

Imagens estdticas (fotos, imagens de
acervos, ﬁguras, entre outras).

Imagens em movimento sem dudio-
animagdes em Gig, Flash (fotos, figuras,
entre outras).

Imagens em movimento sonorizados —
animagoes em Gig, Flash (fotos, figuras,
entre outras)

Video(s) sem dudio

Video(s) sonorizados

Museus, Acervo e Ambiente Digital

Exposicao digital (tipo 3) -

Exposi¢oes em Redes sociais

Exposicao digital (tipo 4) —
exposi¢oes baseadas em imagem

em 360° a partir de registros

Exposicio digital (tipo 5)

— imagem em 360° a partir de
criagdo ou recriagdo digital de
espagos.

Exposicao digital (tipo 6) —

video em 360°

fotogréficos de espagos existentes.

Exposicao bidimensional, baseada em
pagina digital de rede social que pode
ser visualizada deslizando a barra de
rolagem no canto direito ou na parte

inferior ou superior da pagina.

Exposicao tridimensional baseada em
tecnologia de visitagao virtual a partir

de fotos estéticas, digitalizacio de
imagens para o formato 360°. Algumas
sao registradas na versao panoramicas e
organizadas em sequéncia em software
especifico, permitindo a visitagio em
360°. Ha ainda a viabilidade de+imagens,
e existem equipamentos que permitem o
registro fotografico em 360°.

Exposigao tridimensional baseada em
tecnologia de visitagao virtual a partir de
criagdo ou recriagao digital de espagos,
podendo ser visualizada em 360° usada
para visitar espagos criados totalmente
em meio digital (espagos natos digitais
ou desenhados digitalmente). Para tanto,
requer uso de software especifico para o
desenvolvimento do espago digital e que

possa incluir técnicas de renderizagao®.

Exposicao baseada em video

tridimensional, a partir de filmagem de
ambientes em 360°. Para tanto, requer
o uso de equipamento especifico para a

filmagem em 360°.

Texto

Imagens estaticas (fotos, imagens de

acervos, ﬁguras, entre outras)

Imagens em movimento sem dudio-
animagdes em Gig, Flash (fotos, figuras,

entre outras)

Imagens em movimento sonorizados-
animagdes em Gig, Flash (fotos, figuras,

entre outras)

Video (s) sem dudio

Video (s) sonorizados

Imagens em 360° estaticas — sem dudio
(podendo conter textos)

Imagens em 360° estaticas — sem dudio

(sem textos)

Imagens em 360° estaticas — com dudio
(podendo conter textos)

Imagens em 360° estaticas — com dudio

(sem textos)

Imagens em 360° estéticas — sem dudio

(podendo conter textos)

Imagens em 360° estaticas — sem dudio

(sem textos)

Imagens em 360° estaticas — com dudio

(podendo conter textos)

Imagens em 360° estaticas — com dudio
(sem textos)

Video em 360° - sem 4udio (podendo

conter textos)
Video em 360° — sem dudio (sem textos)

Video em 360° — com 4udio (podendo

conter textos)

Video em 360° — com &udio (sem textos)

Quadro 4

Possibilidades de exposi¢oes digitais. Fonte: Desenvolvido pela autora.

90 Existem softwares que renderizam, ou seja, transformam imagens desenhadas em ambientes digitais em imagens o mais

proximas possivel da realidade.
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No quadro 3, podemos identificar opgoes de exposigoes digitais separadas em tipo
e formato do espago, e expdts ou elementos centrais nas exposi¢oes digitais. Chama-se
aatengdo para os tipos de espago 2D e 3D (incluindo imagens em formato de visitagao
360°), pois impactam na dindmica de visitagao e na leitura das paginas eletronicas.

Para melhor ilustrar, um exemplo de exposi¢io estruturada em péginas digitais
simples (exposigao digital - tipo 1) é a exposicao digital do Museu Alzira Soriano’'. Ela
faz uso de elementos como textos, imagens estéticas, videos sonorizados, por exemplo.
Ressalta-se a possibilidade de a pagina sofrer modificagdes com o passar do tempo.

" . o= e | .o « m ) b . avme 0 @ " &
W NN

& tamilly e Alzien Soriane

Figura 2

Museu Alzira Soriano®. Fonte: Museu Alzira Soriano.

Disponivel em:<https://sites.google.com/view/museu-alzira-soriano/p%C3%A1gina-inicial /fam%C3%ADlia >.

Outro exemplo de exposi¢ao, mas constituida a partir de registros fotogréficos
de exposicao realizada anteriormente, fora do ambiente digital, é a exposicao “A
politica dos memes e os memes da politica”93 do museu do MEME, museu virtual
da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

Um exemplo de exposigio baseada em pdaginas digitais com sistema de buscas
(exposicao digital - tipo 2) é a intitulada “Meméria de los brasilefios”94 do Museu
da Pessoa, museu virtual que dispde de sistema de busca em sua plataforma digital.

91Museu Alzira Soriano. Disponivel em: https://sites.google.com/view/museu-alzira-soriano/p%C3%Algina-inicial/
publica%C3%A7%C3%BSes. Acesso em: 20 jan. 2021.

92 Museu Alzira Soriano. Disponivel em: https://sites.google.com/view/museu-alzira-soriano/p%C3%Algina-inicial/
fam%C3%ADlia. Acesso em: 20 jan. 2021.

93 UFR]J. Museu do Meme: exposi¢do “A politica dos memes e os memes da politica”. Disponivel em: https://www.
museudememes.com.br/exposicao-a-politica-dos-memes-e-os-memes-da-politica. Acesso em: 20 jan. 2021.

94Museu da Pessoa. Exposigio “Memdria de los brasilefios” do Museu da Pessoa. Disponivel em: https://acervo.
museudapessoa.org/pt/memoria-de-los-brasilenos. Acesso em: 20 jan. 2021.
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A proposta expogréfica estruturada em redes sociais (exposicao digital - tipo
3) pode ser encontrada no Museu do Isolamento95, organizado no Instagram96,
que tem como proposta difundir obras de arte resultantes do isolamento social de
artistas. J& o tipo de exposigao digital — tipo 4, baseado em imagens em 360°97,
resulta de registros fotogrificos de espagos existentes como, por exemplo, a
exposicdo “Ouro Preto”98, desenvolvida pela "Era Virtual" que propde divulgar
amplamente o patrimdnio cultural brasileiro, visando ser uma referéncia de material
didatico nao formal em escolas.

Outra possibilidade sao as exposigoes digitais baseadas em imagens em 360° a
partir de criacio ou recriagao natas digitais de espagos, exposicao digital — tipo S, é
a exposigio do Museu Virtual de Arte (MUVA)99 do periédico El Pais. Os espagos
expositivos foram totalmente criados no meio digital, mediante modulagao 3D.

Imagem do espago externo do MUVA Imagem do espago expositivo

Figura 3
Museu Virtual de Arte (MUVA)100 Fonte: MUVA.
Disponivel em: https://www.fundacionitau.com.uy/wp-content/uploads/MUVA jpg. Acesso em:20 jan.2021.

Por fim, um exemplo de exposi¢ao baseada em experiéncia a partir de video em
360°, exposigao digital — tipo 6, é a “Amazonia Adentro’, desenvolvida pela organizagao
ndo governamental Conservagio Internacional (CI), que apresenta “a historia narrada
pelo indigena Kamanja Panashekung, traduzido pelo ator Marcos Palmeira” '*'. Este

95 Museu do Isolamento. Disponivel em: https:/ /www.instagram.com/museudoisolamento/ ?hl=pt-br. Acesso em 20 jan. 2021.
96 Rede social.

97 Algumas exposi¢oes nio estao disponiveis no site do projeto no momento devido a descontinuidade recente do Flash Player.
98 Era Museu. Ouro Preto. Disponivel em: https://www.eravirtual.org/op/. Acesso em: 20 jan. 2021.

99 El Pais. MUVA. Disponivel em: http://muva.elpais.com.uy/flash/muvahtm?&lang=sp. Acesso em: 20 jan. 2021.

100 Disponivel em https://www.facebook.com/MUVA-MUSEO-VIRTUAL-DE-ARTES-EL-PAIS-113019395400427/
Acesso em: 20 abri. 2019.

101 CONSERVAGAO INTERNACIONAL. Amazénia Adentro. Disponivel em: https://wwwyoutube.com/
watch?v=GCé6ejxKwbFw. Acesso em: 20 jan. 2021.
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projeto, realizado pela CI e Jaunt VR, propde levar o expectador “para dentro da
Amazoénia e convida a todos a proteger a maior floresta tropical do mundo™ .

No entanto, alertamos para a possibilidade de as paginas citadas neste artigo
terem sofrido modificagées com o passar do tempo.

Antes de definir a plataforma a ser utilizada em atividades expogréficas digitais,
sugere-se que seja identificada a necessidade de remuneragdo para a futuras
atualiza¢oes do software utilizado, ou a contratacao de profissionais com formagoes
especificas para inserir informagoes simples.

A plataforma digital/software nao necessita de atualizagao?

A plataforma digital/software exige atualizagao, mas ndo

exige conhecimento especializado para a sua realizagao?

A plataforma digital/software exige atualizagio, mas cabera
a0 desenvolvedor/empresa ensinar a equipe da institui¢io
cultural os procedimentos necessérios por um determinado

tempo gratuitamente?

A plataforma digital /software exige atualizagao, mas cabers,

1-A plataforma digital / exclusivamente, ao desenvolvedor/empresa ensinar a equipe
software escolhido exige da instituigao cultural os procedimentos necessarios por
atualizagio do software? meio de remuneragao?

A plataforma digital/software exige atualizagao realizada por

Atualizacdes na profissional com formagao em Tecnologia da Informagio

plataforma/ software (programador)?

A atualizagdo somente serd realizada mediante novo

contrato a ser formado com o desenvolvedor/empresa?

E software livre e podera ser acesso e atualizado a partir de

arquivos disponibilizados no site da plataforma gratuitamente?

Outras informagdes. Quais?

Sim. Ferramenta digital/plugin e podem ser atualizados via

- int t gratuit: te?
2- A plataforma digital internet gratuttamente

escolhida exige o uso de Sim. Ferramenta digital/plugin serao atualizados mediante

alguma ferramenta ou remuneragao?

plugin digital? Outras informagdes. Quais?

Nao exige o uso de ferramenta/plugin

102 Ibidem.
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Somente via computador?

3- A plataforma E multiplataforma, podendo ser acessada em diferentes

digital escolhida pode ser dispositivos digitais (computador, tablet e smartphone)?

acessada pelo visitante Outras informagées. Quais?

Sim. Pode ser acessado e atualizada via internet?

4- A plataforma Nao pode ser atualizada via internet, mas pode ser acessada

pelo visitante pela internet?

digital escolhida pode ser

i . Nao pode ser acessada via internet, mas pode ser atualizada
atualizada e acessada via .. . B .
pelos técnicos ou equipe responsavel pela internet?

internet? ) ~ .
Outras informagdes. Quais?
Acesso ao
ambiente por Especialista(s) na(s) drea de educagio?
visitantes/ inser¢io Pesquisadores na drea de estudo de acervos e tematicas
de dados pela equipe (Museologia)?
técnica Especialista(s) na(s) drea(s) de histéria e/ou artes?

§- Ainstituicao
Fotégrafo(a) (incluindo equipamentos)?

ou os coordenadores
Cinegrafista (incluindo equipamentos)?

do projeto de exposicao
Editor(a) de video (videomaker)?

digital contam com os
Revisor(a) e tradutor(a) de texto?

seguintes profissionais
Intérprete de libras?

para o desenvolvimento da
Profissional de audiodescri¢ao?

exposicao digital:
8 Designer gréfico?

Especialista(s) na(s) drea de Tecnologia da Informagao
(TT)/Programador/Seguranca de Dados?

Outros. Quais?

Quadro 5
Anilise de viabilidade para a realizagao do projeto de exposi¢ao digital.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Sugere-se, de tal modo, a selecao de plataforma digital'® que permita aos préprios
profissionais envolvidos na criagio da exposicio atualizar os dados no sistema'®,
especialmente em instituigdes que nao dispdem de muitos recursos. A contratagao
de profissional com especializagio em Tecnologia da Informagio é importante,
para constituir a equipe da exposi¢ao, desde que saiba customizar e fazer corregdes
na plataforma selecionada. Porém, para além do profissional em TI, a atuagao de

103 Ao analisar o documento de contratagio de servigos, deve-se considerar a legislagdo vigente (Lei de Direitos Autorais
1°9.610/98).

104 Espagos virtuais desenvolvidos em FLASH exigem conhecimentos especificos para a sua atualizagao.

127



Museu de Astronomia e Ciéncias Afins - MAST

pesquisadores, educadores, profissionais formados em documentagio, produgao de
imagens, intérpretes de libras e especialistas em audiodescri¢ao é igualmente importante
quando tratamos de desenvolvimento de materiais digitais culturais.

Compreendendo que as exposi¢des demandam, na maioria dos projetos, a realizagao
de agdes educativas, organizamos algumas possibilidades educativas digitais no quadro
6, para que sejam consideradas quando projetamos atividades expograficas digitais.
Recomenda-se que sejam os materiais inseridos na plataforma digital escolhida, para
que as informagdes sejam recuperadas em futuras buscas por pesquisadores.

FORMATOS
a IMPRESSO DIGITAL
5 Videos/
=
= TIPOS imagens em P
& E Audio/
7 Texto/ movimento
8 Som | ( . Podcast
imagem ex gifs
& *& 106
animados
etc.)

Cartilhas'” educativas (PDF, E-book) x x x X X

Videos'™ educativos x X X
1)
[©]
E Documentirios/Filme X X X X
g
o Animagdes (2D e 3D)" X X X e X X
=}
a ] !
55 Quadrinhos estaticos'"® b'e X X X X
2
g Material voltado ao ensino da contacio de
) histérias (para pais, educadores, estudantes, X X X X X X X
= pesquisadores em geral)- (PDF, E-book)
E Catlogo de atividades (PDF, E-book) X X x X

Instrugoes para realizagio de agoes em

midias (jornais, radio, TV, redes sociais etc.) 52 52 x x x x x

106 O formato Podcast tem formato em 4udio, similar ao rddio.

107 Considerou-se o entendimento de cartilha, geralmente estruturada em formato de folheto, compreendendo o formato
de pégina digital.
108 Considerou-se o entendimento de video, geralmente baseado em imagens.

109 Exemplo de Animagdes 2D impressas, também chamadas de “FlipBook”, comp&e-se de uma série de cenas desenhadas em
um bloco de folhas. Um exemplo pode ser visualizado em: https:/ /www.youtube.com/watch?v=Un-BdBSOGKY.

110 Considerou-se a estrutura de quadrinhos estaticos, ndo animados.
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Live'™ X X X X
Palestras/ Conferénci 2y = 52
Contagio de histéria (em tempo real ou
X X X X X X X
gravadas)
(7] Produgao de desenhos temiticos pelos
E visitantes, podendo incluir desenhos
= em papel ou animagdes realizadas pelos X X x X X x
< participantes (atividade individual ou em
8 grupo)
a I .
= Produgao de imagens pelos visitantes,
7] podendo incluir fotografias, filmagens X X x X X x
‘8 temiticas (atividade individual ou em grupo)
o
< Divulgacao de agoes em midias (jornais, TV,
L X X X X X X X
redes sociais etc.)
Pecas teatrais educativas X X X X
Agoes ludicas circenses X X
Agédes experimentais (ex.: em arte educagio,
experimentos cientificos, performéticos'', X X X X X X X
etc.)
E Projetos'"* Formato Impresso Formato Digital
=
€53
S 2 S | Relatérios Formato Impresso Formato Digital
o
RS-
285 Estudos de atendimento (individual e em
7} Formato Impresso Formato Digital
S50 grupo)
=B AR
CES
Materiais educativos desenvolvidos Formato Impresso Formato Digital
Quadro 6

Possibilidades educativas digitais mediadas por equipamentos digitais/eletronicos e nio mediadas por equipamentos

digitais/eletronicos. Fonte: Desenvolvido pela autora.

Foram considerados materiais e a¢des educativas relacionados a atividades de
exposicao e demais agoes desenvolvidas por espagos culturais, além dos registros
das agoes que devem ser preservados por fazerem parte da memoria institucional.

Aqui, fago uma breve observagao. Ao indicar tais opgoes expositivas e educativas,
a presente proposta nao pretende esgotar o debate, mas demonstrar como sao
multiplos os formatos e contetidos digitais em exposi¢coes que fazem uso de

111 Priorizou-se a sequéncia de apresentagdes que podem conter textos e imagens, transmitidas por um sistema de
comunicagio (digital ou nio digital).
112 Transcri¢oes dos videos e dudios.

113 As agbes performéticas aqui designadas incluem agdes que estimulam a participagdo dos visitantes em performances
artisticas, incluindo as digitais, além do uso de trajes especificos etc.).

114 Materiais, agdes e resultados provenientes de atendimentos individuais e em grupo.

129



Museu de Astronomia e Ciéncias Afins - MAST

ambientes sem a mediagdo de computadores e com media¢ao de computadores
pelos visitantes. Paralelamente, a propria obsolescéncia dos recursos tecnolégicos
promove novas tecnologias e, assim, novas op¢des expograficas, na internet e para
além dela.

Por fim, as exposigoes, desenvolvidas ou nao em ambientes digitais, por serem
resultantes de dindmicas sociais, devem ter os seus registros preservados por fazerem
parte da memoria institucional de institui¢oes como os museus e demais espagos de
cultura. Nesse sentido, documentos como projetos, relatérios e demais registros, e
até mesmo a propria exposigao digital, devem ser preservados, exigindo recursos,
estrutura e profissionais que possam atuar na preservagao digital.

Consideragoes finais

Sabendo-se que, no ambiente digital, as tecnologias nos colocam em uma
dinadmica de constante defasagem e, consequentemente, em um continuo processo
de busca por dispositivos mais atualizados e velozes, este artigo propds reflexoes
a partir das expografias existentes, especialmente no contexto pandémico atual.
A pandemia de Covid-19 for¢ou o mundo ao isolamento social, o que promoveu
ainda mais o uso de equipamentos digitais e da Grande Rede de Computadores, a
internet. Atualmente, para muitos, e por uma questao de sobrevivéncia, o mundo
somente pode ser visto pela janela das residéncias ou pela tela de dispositivos como
computadores, dispositivos que também sao janelas para uma nova forma de estar
no mundo.

Por sua vez, para obter determinada informagdo, somos obrigados a usar
equipamentos e softwares cada vez mais recentes. As dindmicas sociais passaram
a ser mediadas por dispositivos eletronicos, nos jogando em uma profusio de
ambientes digitais, plataformas e aplicativos. O que antes era, por alguns, usado
somente para o envio de e-mail, ou para troca de informagoes rdpidas em redes
sociais, agora exige novos usos, adicionados ao dia a dia de criangas, jovens, adultos
e idosos. Passamos a trabalhar e a estudar no computador. Passamos a usar mais
os equipamentos digitais. O trabalho entrou em nossas casas. Para alguns, o ‘home
office’ tem demandado mais tempo de trabalho.

Consequentemente, outras formas de presenca foram estabelecidas. O presencial
fisico passou a ser o presencial digital. Visitamos familiares pela internet. Passamos
a assistir e ensinar contetidos exclusivamente pelo computador, tablet ou telefone
mével (smartphone). Passamos a realizar, cada vez mais, transagdes financeiras e
comerciais pelo computador, o que contribuiu para evitar a contaminagdo pelo
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coronavirus através das cédulas. Nesse contexto, os espagos culturais, artisticos e
cientificos também passaram a ser acessados cada vez mais via dispositivos digitais,
especialmente durante o periodo que muitas das instituicdes e demais espagos
educativos e de cultura ficaram fechados, contribuindo para o isolamento social.
Estamos experimentando uma nova realidade, baseada no uso intenso da internet,
em um fluxo infinito de conexao entre maquinas, softwares, redes e seres humanos.
Ficamos mais cansados com o excesso de estimulos gerados pelos equipamentos
mediadores de informacao.

A pandemia também ampliou os abismos sociais, acompanhados dos elevados
e tristes indices de vidas perdidas. O desemprego crescente e a redugao de saldrios
colocam mais familias em situagdo de vulnerabilidade social, exigindo dos
governantes novas agdes de incentivo ao povo, além do ji esperado compromisso
em reduzir desigualdades sociais. Especialmente no atual contexto, devemos, acima
de tudo, priorizar a relevancia social dos temas e a realizagao de atividades culturais
com cardter educativo que proporcionem uma visao critica.
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Museus, Acervo e Ambiente Digital

INTRODUCAO

O século XXI ¢é caracterizado pelo impulso da economia digital, das tecnologias
baseadas na Internet e sua implementagdo em contextos heterogéneos. Nesse
cendrio, a Ciéncia da Informagao, também influenciada pela transformagao digital,
passou a refletir sobre o acesso, uso, preservagao, interoperabilidade de dados,
informagdes e acervos em ambientes digitais. Observa-se, entdo, a necessidade de
capacitagao e atualizagdo dos curriculos e das novas competéncias exigidas para o
profissional da informagao.

Pensar em tecnologia e acervos culturais integrados e contextualizados em
ambientes digitais j& era uma pritica em andamento e continua um desafio.
Entretanto, no novo cendrio de pandemia de COVID-19, tornou-se evidente
o impacto e a necessidade iminente de ter acervos integrados disponiveis em
ambientes digitais, tanto para fins didéticos, de pesquisa e para o préprio lazer.

E crucial para a questio de informagio a populagio se manter informada,
formar opinides e, a0 mesmo tempo, ter a oportunidade de navegar e conhecer
colegbes, exposigoes e patrimonios. As limitagoes impostas pela Pandemia geraram
a necessidade de que essas agOes, antes realizadas de modo presencial, fossem
realizadas quase que exclusivamente em ambientes digitais. Como consequéncia, é
o momento de desenvolver discussoes e projetos que reflitam sobre o novo cenério
e as oportunidades latentes, pois quando mensuramos o impacto podemos obter
financiamentos para projetos e fomento para pesquisas.

As novas formas de representacao da informagao contemplam bibliotecas, ar-
quivos, museus, galerias de arte e centros culturais. E a integragio de acervos que
permite relacionar dados dos diferentes campos, o que ajuda a eliminar as linhas de
separagao existentes entre essas institui¢oes e, assim, ampliar a experiéncia e imer-
sao do usudrio.

Diante do exposto, como podemos formar um profissional da informagao que
esteja apto a lidar com essas novas tecnologias e propor solugdes inovadoras so-
bre tematicas de integragao de acervos, descrigao e enriquecimento de dados, cura-
doria digital, visualizagao, divulgacao e disseminagao do préprio acervo? Assim, o
artigo apresenta uma reflexao sobre o cendrio atual dos museus e da formagao do
profissional da informagao, evidenciando o papel das Tecnologias de Informagao e
Comunicagao, as habilidades necessdrias aos profissionais da informagao e a impor-
tancia de acervos integrados no cendrio atual dos museus.
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Acervo em Contexto: o caso Candido Portinari

A sociedade estd cada vez mais tecnolégica e digital, o que certamente impacta
a vida das pessoas, dos museus e a formagao de musedlogos. Nas ultimas décadas
os museus tém passado por mudangas e incorporado Tecnologias de Informagao
e Comunicagao, o que possibilita o acesso de pessoas que nao possuem condigoes
fisicas ou econdmicas para visitd-los presencialmente, ou que preferem o ambiente
digital para a visita.

Esse fato de levar os museus para o ambiente digital, proporcionou a democratizagao
e a popularizacao do acesso aos museus. Além disso, temos que destacar que dentro
dos proprios museus ha tecnologias digitais que sao utilizadas para acompanhamento
das visitas, tanto com dudio-guias, quanto com telas digitais projetadas e imersoes.
Essas tecnologias fazem com que o visitante tenha um maior acesso as informagoes e
passe a ter uma participagao mais emotiva no contexto das colegdes.

Foram criados espagos para interpretagdes alternativas e mais plurais dos objetos,
possibilitando ao visitante ser o agente ativo do seu processo de aprendizagem nos
espagcos fisicos, digitais e, muitas vezes, hibridos (fisicos e digitais) com experiéncias
mais flexiveis e criativas. Dessa forma, os museus passaram a ter novas formas de
comunicagao com o uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagao.

Para ilustrar como as Tecnologias da Informagao e Comunicagao sao utilizadas
nos museus, foi selecionado o ambiente digital do Museu de Arte de Sao Paulo Assis
Chateaubriand'", mais conhecido pelo acronimo MASP.

Na Figura 1, a seguir, a tela é de uma exposigao digital do MASP, que permite
uma simulagiao de ambientes para ver o contexto que se pode ter em ambientes
informacionais digitais e as possibilidades de interacao do sujeito nesses ambientes,
na ecologia informacional de ambientes digitais. Para isso, foi escolhido um quadro
do artista Candido Portinari, que estd na exposi¢ao permanente do MASP.

115 Disponivel em: https://masp.org.br/. Acesso em: 27 jul. 2020.
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s Lo e face

Figura 1

Candido Portinari em contexto.

Fonte: Elaborado pelas autoras

A partir desse quadro, também disponivel no ambiente fisico, é possivel estar num
ambiente fisico do MASP, e por meio de um aplicativo ou pagina web do MASP"¢, em
um celular ou computador, ter mais informagoes a respeito do quadro ‘O Lavrador de
Café’'”, de 1934, do artista Candido Portinari. Por exemplo, o recurso digital oferece
a0 usudrio a possibilidade de ouvir uma informagao sobre a referida obra comentada
pela Renata Bittencourt, Ex-Diretora do Instituto Brasileiro de Museus. Além disso, é
possivel buscar mais informagoes a respeito do quadro e da vida de Candido Portinari
como, por exemplo, quando o quadro foi pintado, a técnica usada que é dleo sobre
tela, a dimensao da tela, e quem fez a doagao dele ao MASP.

Em adigao, o usudrio pode verificar a tela detalhadamente utilizando o aplicativo,
que propicia a informa¢io imersiva numa arquitetura da informagao pervasiva.
Nesse sentido, ele passa do quadro que observa fisicamente no MASP ou mesmo
a distancia, para um momento de interagao digital via a tela, utilizando o aplicativo
no equipamento que considerar mais conveniente. Assim, o usudrio pode ter

116 Disponivel em: http://www.masp.org.br/acervo. Acesso em: 27 jul. 2020.
117 Disponivel em: https://masp.org.br/acervo/busca?author=Lavrador+de+Cafe. Acesso em: 27 jul. 2020.
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informagdes a respeito do quadro, ter a imagem mais nitida e, se desejar entender
quem é o artista Candido Portinari, pode fazer uma busca em outro ambiente como,
por exemplo, na Enciclopédia Itat Cultural em que é possivel encontrar informagoes
adicionais a respeito de Candido Portinari, por exemplo, por meio da sua biografia.

Suponha que o visitante estando no ambiente fisico do MASP acesse o Portal ou
aplicativo do Museu e por meio de um aplicativo ou ambiente digital faga uma busca
e encontre a Enciclopédia Itat Cultural''’®. Nela é possivel verificar informagoes
sobre Candido Portinari'", a fotografia do proprio quadro ‘O Lavrador de Café’'*
e, ainda, informagdes sobre essa obra de arte, fazendo uma relagao com o quadro
do MASP. Além disso, o usudrio pode explorar outras obras do Candido Portinari
como, por exemplo, 0 ‘Mestico’ e comegar a se contextualizar nessa cole¢ao do
artista por meio desse ambiente. Ao utilizar a Enciclopédia Itad Cultural, pode
verificar que o quadro Mesti¢o'*! estd na Pinacoteca de Sao Paulo, um museu de
artes visuais com destaque a produgao brasileira desde o século XIX, que oferece
também um ambiente digital.

O usudrio pode, por exemplo, acessar outras informagdes sobre o Candido
Portinari que estdo nesse ambiente da Enciclopédia Itat Cultural'*?, como a imagem
da Capela de Sao Francisco de Assis, que fica em Belo Horizonte — Minas Gerais,
que tem os azulejos pintados por Candido Portinari. Essa figura também pode ser
acessada por meio do portal da Europeana objetivando enriquecer a experiéncia do

visitante!?® .

Importante destacar a integracao desses ambientes. O usudrio inicia a experiéncia
a partir de uma interface web do MASP, escolhe uma obra, utiliza um aplicativo de
celular, faz uma consulta em uma ferramenta de busca, acessa o portal Enciclopédia
Itat Cultural, interage com as informagoes e consulta a Europeana. Nessa etapa,
busca novas obras e verifica que uma das obras que havia pesquisado estd em um
outro ambiente, que também inclui um aplicativo digital para interagir com a obra,
no exemplo, a obra ’Mesti¢o’ disponibilizada no ambiente da Pinacoteca'*.

118 Disponivel em: htpps://enciclopedia.itaucultural.org.br. Acesso em: 27 jul. 2020.

119 Disponivel em: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoal 0686/ candido-portinari. Acesso em: 27 jul. 2020.
120 Disponivel em: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra3208/o-lavrador-de-cafe. Acesso em: 27 jul. 2020.
121 Disponivel em: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra3202/mestico7. Acesso em: 27 jul. 2020.

122 Disponivel em: https://enciclopedia.itaucultural.org.br. Acesso em: 27 jul. 2020.

123 Disponivel em: https://classic.europeana.eu/portal/pt/record/92027/BibliographicResource_1000125566049.html.
Acesso em: 27 jul. 2020.

124 Disponivel em: http://pinacoteca.org.br/. Acesso em: 27 jul. 2020.
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Figura 2 - Google Arts¢;Culture e a colegao Portinari.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

O uso das tecnologias pelos sujeitos é o que evidenciamos,

hoje, no cendrio dos museus. Nesse sentido, diferentes tecnologias sao utilizadas
para busca de informagoes, obten¢ao de conhecimentos e imersao, por exemplo,
dentro de um mesmo ambiente. A Figura 2 demonstra como o usudrio pode
interagir com o ambiente do préprio MASP ao usar as tecnologias de interagao
imersivas. Além disso, pode buscar no Google Arts¢»Culture' novas informagoes
e interagir com esse ambiente digital. Nessa obra, por exemplo, o usuario pode dar
um destaque a face do lavrador e interagir com outras obras de seu interesse que
estao disponiveis dentro do proprio MASP. Dessa forma, o usudrio pode dentro
de um ambiente interagir com outro ambiente digital, usufruir das tecnologias que
esse ambiente proporciona a ele e fazer toda uma interagao e verificar detalhes de
uma obra.

125 Disponivel em: https://artsandculture.google.com. Acesso em: 27 jul. 2020.
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KMuseu de
Paulo Ass

Figura 3
Portinari em realidade aumentada.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Em um cenério de realidade aumentada, conforme demonstra a Figura 3, pode-
se obter uma proje¢ao em realidade aumentada do quadro de Portinari em um
ambiente pessoal, garantindo uma experiéncia mais imersiva e emotiva. Ou seja,
o usudrio consegue, ao utilizar essas mesmas tecnologias, buscar informagoes a
respeito do Candido Portinari e do Museu para fins de lazer e também no contexto
de ensino.

No cendrio atual de isolamento decorrente da Pandemia COVID-19, a populacao
estd impossibilitada de ir aos museus para lazer ou atividades didaticas. Dessa forma,
o curso de Museologia ndo consegue desenvolver parte de seu ensino que sao as
interagdes. Assim, conforme apresentado nesta secao, o professor poderia explorar
as tecnologias em ambientes digitais em sua atividade de ensino. Ele trabalharia com
obras, com o conceito de gestio de um museu, a forma de organizacio, a interagao
do museu em um ambiente digital, a forma de comunicagiao desse museu com o
ambiente digital e com as pessoas. Essas tecnologias facilitariam tanto as atividades
de lazer, quanto as de ensino e pesquisa para quem trabalha nesse contexto.

O momento de pandemia mundial é uma oportunidade para aplicar o uso da
tecnologia da melhor maneira possivel e fazer com que as atividades de ensino,
pesquisa, trabalho e lazer sejam as mais proficuas e enriquecidas.

Diante do exposto, em um ambiente digital, um objeto museoldgico como o
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quadro de Portinari pode ser relacionado com diversos recursos. Um objeto pode
ser relacionado com outros objetos do mesmo contexto cultural, da mesma técnica
de manufatura, do mesmo tipo, do mesmo assunto, com outras reprodugdes de tal
objeto, e com objetos que estao disponiveis em ambientes web. Isso acontece por
meio de enderecos eletronicos associados a ele, endereco eletronico de digitalizagoes
do mesmo objeto, com materiais audiovisuais sobre ele, ferramentas de referéncia
que mencionem o objeto, livros sobre o contexto cultural que o objeto foi criado,
livros sobre sua técnica, sobre objetos do mesmo assunto e sobre o assunto do objeto,
publicagdes cientificas acerca do objeto, entre outros relacionamentos possiveis.

Por fim, por meio de um ambiente informacional é possivel tecer todo esse
conjunto de informagdes a respeito de um objeto ou museu e enriquecer esse
ambiente para que os usudrios tenham uma experiéncia mais contextualizada e
ampliada, que proporcione novas descobertas e tenham uma participagao mais
emotiva no contexto das colegdes.

O planejamento e desenvolvimento desses ambientes informacionais digitais
para museus pode ser realizado com base na arquitetura da informagao pervasiva,
por meio da qual o usudrio poderd se localizar no ambiente, seja fisico ou digital, e
definir sua forma de a¢ao e interagao com as obras.

Assim, os ambientes digitais de museus, enquanto ecologia informacional
complexa, necessitam de uma estrutura que possibilitem que o usudrio se mantenha
no ambiente do museu mesmo apds a interagao com outros ambientes relacionados,
0 que pode ocorrer com o uso de técnicas como as trilhas de navegagao e o uso de
affordances.

Integracao de Acervos Culturais

O uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagao tem implicado em novas
formas de organizagao dos museus com relagao a gestao das colegdes, aos processos
de trabalho, de exibigao dos objetos, bem como as formas de comunicagio, acesso e
envolvimento do publico nos ambientes fisicos e digitais.

Nesse cendrio, a Museologia, também influenciada pela transformacao digital,
passa a refletir sobre a representagao, o armazenamento, a recuperagao, 0 acesso, o
uso e reuso, a curadoria, a preservagao e a interoperabilidade de dados, informagoes
e acervos em ambientes digitais. Isso implica na necessidade de atualizagao dos
curriculos dos cursos de graduagdao e pds-graduagao, bem como na formagao
continuada dos profissionais que atuam em museus.
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Com o uso das Tecnologias de Informagio e Comunicagao é possivel criar
ambientes que representem o acervo de um determinado museu numa perspectiva
custodial. Também a criagao de um ambiente que da acesso a objetos contidos em
diferentes ambientes por meio de uma ecologia informacional complexa, numa
perspectiva pos-custodial.

Segundo Ribeiro (2010), é no paradigma pés-custodial que ocorre a
contextualizagio e interatividade da representagao e da propria informagao, visto
que as possibilidades tecnoculturais do individuo podem alterar o conteudo e o
contexto.

Por conseguinte, com o uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagao é
possivel criar ambientes que representam o acervo, o museu e as cole¢oes de forma
muito especifica. Por exemplo, 0 MASP com toda a sua colegao, tem uma perspectiva
custodial da representagao do museu em um ambiente digital.

Além disso, é possivel projetar um ambiente, como apresentado na se¢ao anterior,
associando diversas tecnologias de modo a criar uma ecologia informacional
complexa numa perspectiva pds-custodial. Nesse sentido é importante ressaltar
a Europeana, um ambiente no qual os objetos estao espalhados em diferentes
ambientes e sao visualizados em uma unica interface digital Web.

Uma das mais expressivas apari¢des no cendrio do mundo digitalizado
foi protagonizada pela Europeana, um projeto dirigido pela Fundagao
para a Biblioteca Digital Europeia, langado em 2005 e aberto ao
publico em novembro de 2008, com o objetivo de disponibilizar o
patrimonio cultural e cientifico dos 27 Estados-membros, em 29
linguas, com uma abrangéncia que vai da pré-histéria a atualidade.
(WINER; ROCHA, 2013, p.113)

A Europeana é um ambiente digital, multicultural e multilingue, desenvolvido no
dominio das Humanidades Digitais, que agrega contetidos de bibliotecas, arquivos,
museus e centros culturais da Europa. Ela oferece aos usudrios livre acesso a milhdes
de livros, pinturas, filmes, sons, objetos de museus e arquivos digitalizados de toda
a Europa a partir de um ponto de acesso unico a milhoes de materiais nato digitais
e que foram digitalizados em toda a Europa, sendo assim, uma fonte autorizada
de informagoes provenientes de institui¢des culturais e cientificas europeias
(EUROPEANA, 2014).

A integracio de acervos permite relacionar dados, informag¢des e objetos de
diferentes ambientes como, por exemplo, museus, galerias de arte, centros culturais,
bibliotecas e arquivos. Isso amplia as possibilidades de experiéncias, imersoes e
a construgao do conhecimento do usudrio com uma intera¢gio mais emocional.
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Assim, o usudrio contextualiza melhor todas as obras, todos os objetos e pode
ser feito de tal forma que se sinta mais acolhido dentro do ambiente do que se ele
fizesse, por exemplo, uma interagao a partir de varias tecnologias como mostrado
anteriormente.

Sem duavida, o desenvolvimento de modelos conceituais para representagao
¢ a forma mais consistente para alcangar a integracao de contetidos culturais em
ambientes digitais. A partir da aplicagdo dos modelos conceituais, as institui¢coes
culturais, em geral, poderdo publicar conjuntos de dados confidveis, acessiveis e
reutilizdveis e preserva-los a curto, médio e longo prazo.

Padilha, Baiio e Revoredo (2012, p. 8) definem os modelos conceituais como
“artefatos produzidos com o objetivo de representar uma porgao da realidade
segundo uma determinada conceituagao”.

Um conceito é uma rede de padrdes de inferéncias, associagdes
e relacionamentos que siao predicados ou ditos de outra forma
trazidos em cena através do ato da categorizagao [..]a cristalizacao
ou formaliza¢do do pensamento inferencial, nascida da percepg¢io
sensorial, condicionada pela operagao do cérebro humano e delineada
pela experiéncia humana. Ela repousa na fundamentagio de todo
pensamento, mas ela é pragmidtica e instrumental. E permanente
e efémera. Permanente, porque sem ela, a cognigao é impossivel;
efémera porque ela pode ser rejeitada quando sua utilidade é esgotada
(SHERA, 1957, p. 19).

Teixeira (2009) afirma que o processo de conceitualizagio diz respeito a criagdo
de um modelo conceitual, quando o modelador faz abstragdes ao tentar representar
a parte da realidade que lhe interessa. Ao criar modelos é preciso privilegiar as
caracteristicas mais importantes, que podem variar de um grupo para outro. Assim,
podem existir diferentes modelos para representar a mesma realidade. Em suma,
modelos conceituais sao artefatos produzidos com o objetivo de representar uma
determinada porgao da realidade segundo uma determinada conceituagao.

Segundo Marcondes (2015, p. 8), “[...] a promessa dos modelos conceituais é
facilitar a interoperabilidade entre acervos de diferentes instituigoes de memoria
e cultura”. Nesse sentido, a interoperabilidade é uma questao importante discutida
na contemporaneidade, pois auxilia no gerenciamento de ambientes heterogéneos.

Diante desse novo paradigma pés-custodial da Ciéncia da Informagao, de acordo
com Ribeiro (2010), os profissionais da informagdo necessitam mudar o foco da
informagao paraabusca do conhecimento e da compreensao, dasbases de dados para
as bases de conhecimento, para a recontextualizagao das atividades, do contetdo
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para o contexto, do resultado final para a inteng¢do inicial de empoderamento,
do artefato (o arquivo, o livro, o objeto museolégico) para o processo de criagao
atrds dele, para as agOes, programas e fungdes por tris daqueles processos, dos
substantivos para os verbos (ontologias e modelos conceituais) e do texto para o
contexto por tras ou através do texto ou da imagem.

Diante do exposto, fica evidente que a tendéncia para museus sera a integragao
de diferentes ambientes de informagao e a possibilidade de o usudrio emergir nesses
ambientes de forma unica.

Habilidades e formacao do profissional da informacao

Um dos reflexos mais imediatos impostos pela pandemia de COVID-19 foi
acelerar os esfor¢os das universidades, museus, bibliotecas e arquivos, institui¢coes
de memoria, governos e individuos para se ambientarem ao mundo digital. Embora
j& houvesse indicativos desta necessidade, a situagao de distanciamento imposta
pela pandemia acelerou o processo, assim, instituigdes e profissionais tiveram
que utilizar plataformas e ferramentas que, muitas vezes, nao faziam parte de seu
cotidiano. Isso significa que, cada vez mais, as universidades e centros culturais irao
depender de novas tecnologias. A Pandemia langou a tendéncia de que tudo o que
ocorre de forma presencial poderd ser realizado de forma on-line e deverd também
ser conduzido virtualmente.

A explosio informacional, juntamente com as tecnologias de
informagio e comunicagio (TIC), somada a demanda por
profissionais mais produtivos, criativos e competentes, conduz uma
reflexdo sobre o desenvolvimento da competéncia em informagdo no
meio universitario (FARIAS; BELLUZZO, 2017, p. 112-113).

Diante das transformagdes ji& em curso, quais sio as habilidades exigidas
para a atuagao do profissional da informag¢ao? Para colocar em pratica essa nova
demanda por produtos e servigos digitais, a priori é preciso pensar em quais sao os
profissionais necessarios para o desenvolvimento desses ambientes. E evidente que
j& é uma pratica trabalhar com equipes interdisciplinares, uma esséncia da rea da
Ciéncia da Informacao, da Biblioteconomia, da Arquivologia e da Museologia.

A articulagdo entre conhecimento busca, acesso, organizagio e uso
da informagdo na resolugiao de problemas é parte integrante das
habilidades a serem desenvolvidas durante a formagio basica da
pessoa (FARIAS; BELLUZZO0, 2017, P 115).
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Dessa forma, para trabalhar com profissionais de diferentes dreas e com aportes
de diferentes dreas é preciso capacitar os profissionais de Museologia para lidar com
as novas tecnologias e para propor solugdes inovadoras sobre essas temadticas, em
especial no ambito de integragao de acervos, descri¢ao e enriquecimento de dados,
curadoria, preservagao digital, a forma de visualizagao, divulgagao e disseminagao de
acervos custodiais, que acabam sendo congregados em um ambiente pds-custodial.
Sendo assim, é importante preparar esses profissionais para o “novo normal” que se
apresenta.

O retorno presencial aos ambientes na mesma capacidade de antes da Pandemia
poderd levar tempo para acontecer, o que propiciou a sociedade desenvolver
habilidades com a tecnologia. O “novo normal” sera carregado de um conjunto de
aparatos tecnoldgicos e de tecnologias para o dia a dia da humanidade.

Sendo assim, segundo Belluzzo (2007), a formagio profissional deve considerar
as variadas condigoes de desenvolvimento e inovagao da atual sociedade complexa,
migrando de uma profissao tradicional de transmissora de informagao e de cultura
para um comportamento de ensinar a aprender e a pensar, preparando pessoas
capazes de aplicar os conhecimentos, facilitando o uso da inteligéncia na vida
profissional e no cotidiano social.

A fungao do ensino superior é muito mais que treinar pessoas para
o uso de tecnologias de informagio e comunicagio: trata-se de
investir na criagdo de competéncias suficientemente amplas que lhes
permitam ter uma atuagao efetiva na produgio de bens e servicos,
tomar decisdes fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia
os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar
criativamente as novas midias, seja em usos simples e rotineiros,
seja em aplicagGes mais sofisticadas. Trata-se também de formar
individuos para ‘aprender a aprender, de modo a serem capazes de
lidar positivamente com a continua e acelerada transformagao da base
tecnolégica (TAKAHASHI, 2000, p. 45).

Nesse contexto, é preciso pensar em como serd essa formagao, o que deve ser
trabalhado em termos de curriculo na graduagao e na pés-graduagao e de formagao
continuada. E essencial refletir sobre a formagao de pessoas de maneira que sejam
capacitadas para criatividade e inovagao. Que pensem, por exemplo, na prestagao de
servigos digitais e virtuais, na inovagao de novos produtos e servigos, bem como em
uma nova forma de trabalhar. Boa parte da populagao precisou se adaptar ao traba-
lho remoto e conseguiu realizar com éxito essa adaptagao, mesmo que, muitas vezes,
o tempo de trabalho tenha consumido mais tempo do que no presencial porque a
tecnologia esta presente 24 horas por dia.
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E importante ressaltar que as Tecnologias da Informagao e Comunicagao deixarao
os negodcios mais resilientes a futuras pandemias. Quem trabalhar adequadamente
e dominar essas tecnologias certamente apresentard vantagens competitivas
no mercado. Além disso, as tecnologias que precisam ser utilizadas vao desde as
tecnologias tradicionais de automagao de ambientes, a migragao dessa automagao,
da gestao dessa automagao para o ambiente web, a criagao de websites e de portais
cada vez mais interativos e mais inclusivos. E preciso pensar uma arquitetura da in-
formagao pervasiva que traga conteudos de diferentes lugares para uso central em
beneficio do usudrio do servigo.

No contexto da web seméntica, é preciso considerar instrumentos como as on-
tologias e ferramentas de Linked Open Data, dados espalhados em diferentes lu-
gares que podem ser compartilhados; os principios FAIR para os dados que serao
disponibilizados; elementos da inteligéncia artificial, por exemplo, para o Proces-
samento de Linguagem Natural, Machine Learning, Big Data, Internet das coisas,
dados virtuais e realidade aumentada. Em suma, existe um leque de tecnologias que
podem ser buscadas na Computagio e em outras dreas do conhecimento para uso
em ambientes informacionais digitais planejados e disponibilizados pela Ciéncia da
Informacgao.

Com relagao ao ensino, é preciso adotar metodologias mais ativas. O ensino
tradicional de aula, lousa ou uma tradicional apresentacao em PowerPoint se torna
muito cansativo num ambiente digital. Assim, a possibilidade ¢é de utilizar diferentes
ferramentas para inovar esse processo. Ou seja, usar ferramentas como APP
(aplicativos) para mostrar diferentes ambientes, ferramentas da web, apresentacdes
mais dinidmicas e contextualiza¢oes de imersdes em vérios ambientes, tirando
proveito de cada ferramenta tecnoldgica disponivel, sobretudo as que permitem
agao compartilhada.

O aparato tecnoldgico para o ensino estd cada vez mais presente e a Pandemia
de COVID-19 proporcionou uma reflexao sobre o assunto. Nao que esses aparatos
foram criados agora, mas a Pandemia levantou a questao de como usar melhor as
ferramentas tecnoldgicas disponiveis no processo de ensino-aprendizagem.

Os ambientes digitais precisam ser pensados, trabalhados e isso precisa ser
levado ao aluno. Isso é, os conhecimentos com relagao a arquitetura da informagao,
a usabilidade desses ambientes, a acessibilidade e a importincia de ser trabalhada a
experiéncia do usudrio dentro do ambiente.

Com relagao aos objetos digitais, é importante pensar e construir novas
formas de representagdo, discutir o armazenamento, a curadoria e a preservagao
digital, considerando a atuacdo em um paradigma pés-custodial. Em relagao a
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interoperabilidade, é preciso incluir no contexto de ensino e de atuagao profissional
os protocolos de comunicag¢ao, considerando, por exemplo, os perfis de aplicagao
de metadados por comunidade. Assim, é importante revisitar todas essas praticas
que ja sao presentes na drea da Ciéncia da Informagao e da Museologia no contexto
digital. Por conseguinte, é preciso levar em consideragao as boas praticas utilizadas
no cendrio nacional e internacional e adotar as praticas, os protocolos, as normas
e os modelos jd existentes, para visar a sustentabilidade desses novos projetos e
iniciativas.

Consideracgoes Finais

A pandemia de COVID-19 acelerou a necessidade de garantir que as pessoas
em todo o mundo tenham as habilidades tecnoldgicas necessarias e o acesso para
realizar seus trabalhos, ensino-aprendizagem, pesquisas e lazer.

No ambito dos Museus, é perceptivel a necessidade iminente de informagao
contextualizada e enriquecida para melhorar a experiéncia do usudrio nas
descobertas durante as visitas as exposigdes em ambientes fisicos, digitais e
hibridos. Torna-se imperativo o foco em pesquisas sobre a integracao de sistemas
heterogéneos e ampliagao de acervos culturais.

Para isso, surge a necessidade de os cursos adequarem seus curriculos para que os
profissionais da informagao estejam preparados para integrarem esse novo mercado
e se mantenham competitivos, criativos e inovadores.

Nesse contexto, surge a necessidade de incorporagao de disciplinas atuais de
Tecnologia de Informagio e Comunicagio (TIC) nos curriculos dos cursos de
graduagao e pds-graduagao de Museologia do Brasil, tendo em vista que serdo esses
profissionais que desenvolverao suas atividades fins no “novo normal” e garantirao
a manutenibilidade dessas atividades.

A pandemia de COVID-19 acelerou um processo que estava sendo anunciado,
a necessidade de ampliar o uso de aparatos, técnicas e tecnologias de informagao e
comunicagao para a otimizagao de fluxos, processos e atividades. Neste sentido, os
Museus j4 utilizavam ferramentas que possibilitavam uma experiéncia enriquecida
quando das visitas aos ambientes fisicos. Contudo, essa experiéncia precisa ser
aprimorada, possibilitando que o usudrio estando em uma visita no ambiente
tisico ou digital, tenha a sua disposi¢ao a possibilidade de uma visita ampliada, que
perpasse o contexto das cole¢des disponiveis naquele acervo e possa ser direcionado
a outros ambientes e cole¢oes, de forma a possibilitar uma visita ampliada em uma
ecologia informacional complexa, tendo em conta a necessidade de manter o usudrio
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no contexto inicial da sua visita, o que é possivel com a utilizagao de preceitos da
arquitetura da informagao pervasiva, por meio da qual a experiéncia nao estara
atrelada a um ambiente fisico ou digital, podendo ser planejada ou realizada de
forma hibrida.
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INTRODUCAO

O presente texto traz informagoes sobre o a cibercultura, o ciberespago e a
Historia. Tece uma relagdo com a memoria social e os estudos sobre o patrimoénio,
que sao enfoques da ciéncia da histéria e que estdo, hd vinte anos, num espago
universal onde comunidades de pesquisadores tém maior rapidez e facilidade em
pesquisar. O termo ciberhistéria, aqui, portanto, é empregado para demonstrar uma
historia trabalhada no ciberespago e uma histéria disponivel a pesquisadores que
buscam, na cibercultura, uma forma de viabilizar a memoria social.

Em agosto do dificil ano de 2020, recebi um e-mail do MAST — Museu de
Astronomia e Ciéncias Afins — com o convite para participar como palestrante no
ciclo de debates Mast Colloquia 2020, na sua 17* edi¢ao. Participei do evento do dia
27 de outubro (remotamente), com o Dr. Carlos Alberto Aratjo, da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG). O encontro teve como tema «Informagcio,
ambiente digital e o papel dos Museus>, e foi mediado por Luciana Souza - entao
pesquisadora PCI do museu.

Tratou-se do quinto encontro do Mast Colloquia 2020, cuja proposta foi discutir
a cibercultura na produ¢ao de memoria, na produgao/gestao de acervos e nas
atividades dos museus, considerando desafios politicos, econémicos e culturais.

Minha proposta foi expor, a exemplo, as fake news como um dos desafios da
producao de uma «Ciberhistéria», e como se dd a produgiao de memoria nesse
amplo fluxo de informagio que parte de revisionismos negacionistas em questoes
cruciais para a histéria da humanidade, que procuram negar e rever o processo da
escravidao, o colonialismo, o holocausto, entre outros, compreendendo que museus,
arquivos e bibliotecas sao fundamentais para o trato da contrainformacao e para a
construgao da memoria social num contexto de novas tecnologias.

No texto que se segue, procurei aproveitar trés textos produzidos por mim,
que abordam a questio da ciberhistéria e da cibermemoria. Um na revista
Ciberlegenda'”, outro dos Anais do ENANCIB de 2011'7, e o dltimo, de
fragmentos do livro “O Cibermuseu: acervos, sistemas e informagao”, publicado
pela UNESP e CRV de Curitiba (OLIVEIRA,2019). Sao trechos e recortes de dois

126 Disponivel em https://periodicos.uft.br/ciberlegenda/article/view/36676. Acesso em 03 de dezembro de 2020.

127 Encontro Nacional de Ciéncia da Informagao. Disponivel em http://repositorios.questoesemrede.uff.br/repositorios/
bitstream/handle/123456789/2196/ Ciberhist%C3%B3ria%20-%200liveira.pdf ?sequence=1 . Acesso em 07 de julho de
2021
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textos importantes, para revelar os conceitos que se prenderam ao evento do Mast
e que trago aqui como argumento para discutir a presen¢a da memoria, da histéria
e do museu no ciberespaco.

Conectados

Associedade se modificou bastante diante das novas estruturas tecnolédgicas desde
meados da década de 1990. Como bem afirmou naquela década Marcos Paldcios
(1996), as cidades se modificaram nos seus aspectos paisagisticos, com torres,
sinais, caixas eletronicos, totens multimidia, servigos on-line, mudando a arquitetura
urbana (PALACIOS, 1996). Os aspectos psicossociais e antropolégicos também
foram alterados no movimento do dia-a-dia.

O contato entre as pessoas tornou-se mais rapido com a utilizacdo de cartoes
magnéticos, celulares, smartphones, tablets e notebooks, o “bate-papo” ganhou
um novo ambiente: o chat, de modo que a influéncia tecnoldgica é inegavel na
sociabilidade.

Aindanadécadade 1990, André Lemos chamava atengdo para o desenvolvimento
da tecnologia na sociedade, justificando

A interatividade, seja ela analégica ou digital, é baseada numa ordem
mental, simbdlica e imagindria, que estrutura a prépria relagio do
homem com o mundo. O imagindrio alimenta a nossa relagdo com a
técnica e vai impregnar a prépria forma de concepgao das interfaces
e da interatividade. Com as tecnologias eletrénicas, o imagindrio
é preenchido de uma fascinagao madgica, justamente por escapar de
nossa escala de compreensdo espago-temporal. Dai a utilizagao de
metéforas como forma de interface (LEMOS, 1997, p. 4).

Mas esses 30 anos de cibercultura nao significaram o fim daquilo que é tradicional,
pois as agéncias bancdrias, as bancas de jornais, bibliotecas, memoriais, arquivos,
museus, escolas, universidades etc. estao firmes, existindo nos seus ambientes fisicos,
ou seja, de pedra, “reais” ou em “4tomos”, como fala Negroponte (1996). Hoje,
perante o frenético uso dos meios digitais e tecnolégicos para a comunicabilidade,
se pode pensar na técnica como extensao e comunicagao da sociedade, da histéria
e memoria.

Os exemplos principais paraas mudangas e maior incremento estd nainterconexao
de linguagens, escritas, e-commerce, sons e produgdes variadas na rede mundial de
computadores que possibilitam o didlogo “todos-todos” (LEVY,1999a, p. 63), com
a aceleragdo hipermodal dos instrumentos e redes, que viemos experimentar de
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uma forma radical, ubiqua e inesperada no periodo da pandemia.

Nesse caminho “cibertecnoldgico”, emerge uma memoria dilatada em redes
sociais, museus virtuais, Apps museoldgicos, galerias virtuais e fontes televisivas,
muito importantes nas ciéncias da informagdo, comunica¢io e histéria pela
multiplicagao de projetos que abarcam, principalmente quando se fala em mem©rias
locais, sociais e historicas. O que nos traz a pergunta sobre uma cibermemoria,
ciberhistéria, cibermuseologia.

Atualmente, cada vez mais as pessoas percebem a importancia de ter suas proprias
histérias como tema e como construgao de vinculos e para a autoestima. Entao, é
positivo ver a questao da memoria em pauta e abordada com possibilidade de trocas
de experiéncias mais rapidas.

Os mundos virtuais para diversos participantes, os sistemas para
ensino ou trabalho cooperativo, ou até mesmo, em uma escala gigante,
a WWW, podem todos ser considerados sistemas de comunicagao
todos-todos. Mais uma vez, o dispositivo comunicacional independe
dos sentidos implicados pela recep¢io, e também do modo de
representagao da informagao. Insisto nesse ponto porque s3o 0s novos
dispositivos informacionais (mundos virtuais, informagio em fluxo
e comunicacionais (comunicagio todos-todos) que sdo os melhores
portadores de mutagdes culturais... (Ibidem, , p. 63).

Voltando um pouco para o passado, pode-se perceber uma convergéncia de
maneiras diferentes de preservar a meméria. A Internet foi (e é) um espaco
fundamental para isso, principalmente quando falamos do compartilhamento
democratico dos dados no ciberespago. Os meios se somam. A preservagao de som,
imagem e texto permite que essa relagao seja mais rica, desde que quem produz a
informagao possa se reconhecer no que estd 13, de alguma maneira. Isso permite a
criagao de vinculos. As tecnologias, em si, ndo sio nem positivas nem negativas,
principalmente quando a sociedade consegue se perceber ao ver a sua histéria
retratada.

O Museu da Pessoa'’, que utiliza tecnologia dando voz e preservando a
experiéncia de pessoas comuns e sujeitos que sao e foram destaques na histéria
contemporinea, é notdrio para exemplificar esse assunto que enaltece a histéria
social e amplia o universo biogréfico.

A histdria é uma construgao de narrativas trazidas por estruturas e conjunturas
temporais. Quanto mais pessoas tiverem suas experiéncias preservadas, mais se

128 Disponivel em www.museudapessoa.org. Acesso em: 07 de margo de 2021.
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garante a preservagao da memoria, dos fatos e acontecimentos. No caso do Museu
da Pessoa, a expectativa é de que muitos possam falar para muitos. Ou de que
memorias estejam para memorias, como no esquema “todos-todos”, no ciberespaco,
do Pierre Lévy (1999a), o que faz do ciberespago algo infinito, ttil e democratico.

Figura 1: Site do Museu da Pessoa.
Acesso em junho /2004.

Fonte: foto tirada pelo autor.
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Figura 2: Site do Museu da Pessoa. Acesso em margo / 2020.

Fonte: foto tirada pelo autor.

Hoje, através de buscas na Internet, pode-se encontrar em redes sociais e sites
as mais diversas formas com que a histéria e a memoria social sao compartilhadas.
Nesses ambientes digitais novos museus estao se organizando. Neles, a sociedade se
coloca diante de um novo modelo e da possibilidade de também ajudar na criagao
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de acervos, e em cujos formatos o préprio visitante, cidadao comum, guardara a
sua histéria. Esse processo acontece principalmente no que eu denomino de
cibermuseus'”.

Cibermuseus sao uma experiéncia da democracia do compartilhamento de
histérias e memorias, que vém demonstrando desde 1994 num efeito totalmente
oposto ao da pomposidade e do luxo de muitos museus presenciais ainda existentes
(OLIVEIRA,2019). Elessio feitos direta e propriamente no ciberespago, totalmente
em dados, bytes e algoritmos, a exemplo do Museu da Pessoa, j citado acima, e do
Museu Virtual de Artes (MUVA)',

Esse processo mostra a possibilidade do compartilhamento de dados histérico-
pessoais e histérico-coletivos que valorizam a memoria social, aquela que muda em
cada periodo o espirito do tempo que a molda. O museu — dentre outros medium
— trabalha a memdria social, busca armazena-la, quantificd-la, preservar atualizando
e contextualizando os fatos, atitudes e valores humanos. E na preservagao do que
foi, do que é e daquilo que estd sendo construido que o museu vem se consolidando
com mais solidez na sociedade.

Lembrancas, memodria e historia

Para Bergson (Apud BOSI, 1979, p. 8), o universo das lembrangas ndo se
constitui do mesmo modo que o universo das percepgoes e das ideias. Esse autor
estd centrado no principio da diferenca: de um lado, o par percepgao e ideia; de
outro o fendmeno da lembranga.

A observagao de Bergson a propdsito da natureza e das fung¢des da memoria s6
pode ser avaliada com a devida justeza quando posta em relagao com o contexto da
sua obrafilosdfica, em que se interpenetram e se iluminam mutuamente as defini¢oes
de memoéria, tempo, devir, hdbito e energia, que trazem uma rica fenomenologia
da lembranga que ele perseguiu em sua obra, bem como uma série de distingoes
de cardter analitico, que auxiliam na compreensao dos nossos acervos — e outros
medium — como sistemas que objetivam, também, na preservagao, processamento
e divulgagao de fatos, acontecimentos e histérias, fatores pertinentes a lembranga.
Segundo ele,

129 Defendo a tese de que os cibermuseus sao estruturas museais em plataformas, criadas no ciberespago e para funcionamento
somente nele. E os museus digitais, ao contrario, sao plataformas em interface com a institui¢io museu presencial.

130 Disponivel em: <http://muva.elpais.com.uy/>. Acesso em: 10 de margo de 2021
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Aos dados imediatos e presentes dos nossos sentidos nds misturamos
milhares de pormenores da nossa experiéncia passada. Quase sempre
essas lembrangas deslocam nossas percepgoes reais, das quais retemos
entdo apenas algumas indicag6es, meros signos destinados a evocar
antigas imagens (BERGSON, 1999, p. 183).

O classico esquema do cone de Bergson (Idem, p. 183) clareia a aproximagio
entre memoria e lembrangas:

Esquema bergsoniano sobre a memoria.

Figura 3
Cone de Bergon.

Fonte: Disponivel no livro “Matéria e eméria’, p.183.

A totalidade das lembrangas acumuladas na memoéria de uma pessoa estd
envolvida no cone invertido (SAB), que assenta no passado que permanece imével
(AB), representativo da base do cone, que figura em todos os momentos do presente
de um individuo, e avanga sem cessar (S), e sem cessar toca no plano mével da
representagio atual do universo do individuo (P). Em “S” concentra-se a imagem
do corpo; e, fazendo parte do plano “P”, essa imagem limita-se a receber e a devolver
as agoes emanadas de todas as imagens de que se compde o plano.

Segundo Ecléa Bosi (1979, p. 9), o que o método introspectivo de Bergson
sugere é o fato da conservagao dos estados psiquicos ja vividos; conservagao que
nos permite escolher entre as alternativas que um novo estilo pode oferecer. A
memdria teria uma fungdo prética de limitar a indeterminagio (do pensamento e
da acdo) e de levar o sujeito a reproduzir formas de pensamento que j& deram certo.
Mais uma vez: a percep¢ao concreta precisa valer-se do passado que de algum modo
se conservou; a memoria é essa ‘reserva crescente a cada instante e que dispoe da
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totalidade de nossa experiéncia adquirida” (Ibidem, p. 69).

Embora em Bergson a meta seja entender as relagdes entre a conservagao do
passado e a sua articulagdo com o presente, a confluéncia de memoria e percepgao,
falta-lhe, a rigor, um tratamento da memoéria como fendmeno social, trazida, por
exemplo, por Maurice Halbwachs (1877-1945) e Jacques Le Goff (1924-2014) no
percurso dos seus estudos socioldgicos e historicos, respectivamente.

Em Bergson (1999), o passado conserva-se e, além disso, atua no presente, mas
de forma homogénea, num processo onde ocorrem lembrangas independentes
de quaisquer habitos. Para Bergson (1999), as lembrancas isoladas, singulares,
que constituiriam auténticas ressurrei¢des do passado. Na visio de Bosi (1979), a
Memoria-Hébito, que se adquire pelo esfor¢o da atengao e pela repeticao de gestos
ou palavras, “faz parte de todo o nosso adestramento cultural” (Ibidem, p. 73).

Seguindo o pensamento de ambos, trago aqui um pequeno organograma
que pode incutir o museu, na tentativa de configurd-lo no processo que marca a
lembranga e a memoria:

Hibito
Memoria Historias = Museus
Lembrancas

No caminho da memoria, estd a contragio com as lembrangas. O passado nao
passa. Consciente ou inconscientemente estamos evocando o passado, e o habito,
cuja reflexdo é dispensavel, pode ocorrer numa forma automdtica sem pensar,
somente pelo hébito momentaneo, didrio. Por essa via que podemos refletir as festas,
dos encontros, trabalhos, relagdes, esportes etc., processos da proliferagao de marcos
e histdrias cotidianas. “Esses movimentos, ao se repetirem, criam um mecanismo,
adquirem a condigao de hébito, e determinam em noés atitudes que acompanham
automaticamente nossa percep¢ao das coisas” (BERGSON, 1999, p. 91).

Ha outro tipo de memoria social que estd no outro extremo e que seria a
“lembranga pura, quando se atualiza Imagem-Lembranga, traz a tona da consciéncia
um momento Unico, singular, ndo repetido, irreversivel da vida» (Ibidem). Ela
tem “data certa: refere-se a uma situagao definida, individualizada, ao passo que a
Memoria-Hébito ja se incorporou as praticas do dia-a-dia”. Esta “parece fazer um sé
todo com a percepgio do presente” (BOSL, 1979, p. 9).

Sao essas lembrangas e memorias, guardadas por cada um, em casa, em memoriais
e até mesmo museus, que podem ser difundidas e socializadas para entendimento
de fontes histdricas, como acontecimentos e fatos, para compreensao como fora o
passado e para o entendimento das mudangas até o presente.
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Em sua obra «As tecnologias da inteligéncia», Pierre Lévy reserva a memoria
ao capitulo que reflete sobre a oralidade primdria, a escrita e a informatica. Nele,
Lévy trabalha a palavra, a escrita, a histéria, o tempo, o esquecimento e a memoria
voltada, em sua concepgio, ao atual mundo e na cibercultura. “Ao conservar e
reproduzir os artefatos materiais com 0s quais vivemos, conservamos a0 mesmo
tempo os agenciamentos sociais e as representagdes ligados a suas formas e seus
usos” (LEVY, 1999b, p. 78).

A emergéncia da cibercultura provoca uma mudanca radical no imagindrio
humano, transformando anatureza dasrelagoes doshomens coma tecnologia e entre
si. (Lévy (Ibidem) defende uma inter-relagio muito préxima entre subjetividade
e tecnologia. Esta influencia aquela de forma determinante, na medida em que
fornece referenciais que modelam nossa forma de representar e interagir com o
mundo. Através do conceito de «tecnologia intelectual», o autor supracitado
discorre sobre como a tecnologia afeta o registro da memoria coletiva e social. O
que se compreende é que as nogdes de tempo e espago das sociedades humanas sao
afetadas pelas diferentes formas através das quais este registro é realizado.

Para resumir essa questao, trago o esquema criado por Mario Guimaraes, na
década de 1990, que clareia bastante o assunto trazido por Lévy e acompanha o
momento atual mesmo em pouco mais de duas décadas (quadro abaixo):

Mudangafs 3% | Mudangas Mudangas na forma como as pessoas se relacionam
tecnologias - ) . i
T no imaginério entre si e com a propria tecnologia.
Exigem
Surgimento de Sao diferentes, porém novos
novos meios de =) |estruturalmente c6digos, uma
sociabilidade semelhantes. apropriacao
diferenciada.
Quadro 1

As mudangas sociais diante das novas TIs.

Fonte: Guimaraes (1999) a partir do pensamento de Lévy.

A memoria humana possui dois momentos, o curto prazo e o longo prazo. O
primeiro momento é considerado do trabalho, que mobiliza a atengao. “Ela é usada,
e.g., quando lemos um nimero de telefone e o anotamos mentalmente até que o
tenhamos discado no aparelho”. O segundo momento necessita de uma construgao
de uma representagio “quando uma nova informagiao ou um novo fato surge
diante de nés”, pois “esta representagdo encontra-se em estado de intensa ativagao
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no nucleo do sistema cognitivo, ou seja, estd em nossa zona de atengado, ou muito
préxima a esta zona”(LEVY, Idem.Ibidem, p. 78).

A partir da histéria, da escrita e da palavra (a oralidade), preservar e mostrar os
testemunhos dos fatos sao formas de preocupagao cultural com os signos que se
transformam diariamente. Dai a articulagdo que Lévy faz com questoes que vao de
Gutenberg a Bill Gates. Para Lévy, «a medida que passamos daideografia ao alfabeto
e da caligrafia & impressao, o tempo torna-se cada vez mais linear, histérico. A ordem
sequencial dos signos aparece sobre a pagina ou monumento” (LEVY, 1994, p. 3)*..

Desde que a histéria se tornou efeito da escrita, trabalhada e discutida por
personagens que a contextualizam, ela pode “ser constituida, fruto da dialética do
ser e do devir..”, mas um devir “secunddrio’, relativo ao ser, capaz de “desenhar uma
progressio ou um declinio” (LEVY, 1999b, p. 58)

A partir de entdo, a memoria separa-se do sujeito ou da comunidade
tomada como um todo. O saber estd 14, disponivel, estocado,
consultivel, comparavel. Este tipo de memdria objetiva, morta,
impessoal, favorece uma preocupagio que, decerto, nio é totalmente
nova, mas que a partir de agora ird tomar os especialistas do saber com
uma acuidade peculiar: a de uma verdade independente dos sujeitos
que a comunicam (Ibidem, p. 58).

A objetivagao da memoria como uma separagao existente entre o conhecimento
e a identidade pessoal ou coletiva. Lévy acredita que “o saber deixa de ser apenas
aquilo que me ¢ util no dia-a-dia, 0 que me nutre e me constitui enquanto ser
humano membro desta comunidade. [...] A exigéncia da verdade, no sentido
moderno e critico da palavra, seria um efeito de necrose parcial da memoria social
quando ela se vé capturada pela rede de signos tecida pela escrita” (Ibidem, p. 58).

Palavra e meméria sio pontos-chave do capitulo da obra que Lévy (1999b) traca
com o objetivo de apresentar os suportes que mostram os testemunhos, embora ele se
prenda a escrita e ao armazenamento de dados. A escrita, vai dos poemas aos registros de
Herédoto até chegar a difusao pés-Gutenberg. Os dados, trazidos das memorias digitais,
que acumulam signos e representagoes de acontecimentos que sao compartilhados entre
sistemas — do tradicional ao cibersistema -, dos CDs a rede. Todos com fatores sociais,
representativos do préprio pensamento e periodos histéricos, mas que, a partir da
década de 1990, estenderam ou dilataram — e até mesmo duplicaram — no ciberespago,
tomando proporgoes imensuréveis, e chegando ao ponto das “novas invengdes’, as fakes.

131 Palestra realizada no Festival Usina de Arte e Cultura, promovido pela Prefeitura Municipal de Porto Alegre, em outubro
de 1994. Tradugao Suely Rolnik. Reviso da tradugao transcrita Jodo Batista Francisco e Carmem Oliveira.
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Ao analisar André Lemos (2001), sobre cibercidades, e elucidando o projeto
Living Memory, verifica-se que hd um compartilhamento e troca de experiéncias
e conhecimentos entre as pessoas em um ritmo mais acelerado quando hd uma
intercessao entre a cidade digital e a cidade real. Lemos acredita que tal processo
¢ alcancado quando ha a possibilidade de coleta, estoque e distribuicao de
“informagio entre as pessoas” (Ibidem, p. 31). Esse é o propésito do cibermuseu,
que processa trocas coletivas de grande dimensao, nao mais local ou regional,
sobre acontecimento, historias, estdrias, enfim, “retratos da memoéria” nao apenas
transmitidos, mas interligados em uma rede mundial.

A cibermemdria — aqui compreendida como todo o contexto histdrico-social
(individual ou coletivo) armazenado e divulgado em cibermuseus, museus digitais,
podcasts, redes sociais, portais, sites e blogs, redes televisivas digitais, no ciberespago,
e que pode estar também domesticamente em Hds, CDs, Apps iOS ou Android,
redes sociais e pendrives, pronta para ser compartilhada, enviada para alguém ou um
“nao-lugar” qualquer — tem um papel determinante na preservagao e na difusao de
acontecimentos e testemunhos (AUGE, 1994). Mais precisamente no processo de
preservagao, armazenamento e atualizagao, com o objetivo de divulgar os préprios
fatos e objetos testemunhais, acumulando, processando e compartilhando um
intermindvel banco de dados.

A cibercultura e a Historia

A Histéria, enxergada como ciéncia, trata de reconstruir a experiéncia humana
organizando-a cronologicamente segundo sua localizagao geogréfica e constituigao
temdtica, a partir da andlise de docmentos-testemunhos. Grande parte do trabalho
do historiador consiste em manipular uma grande massa de documentagio para
resgatar essa experiéncia humana, organizando, classificando, selecionando,
analisando os mesmos e, finalmente, divulgando os resultados de sua pesquisa.

Ainda na década de 1990, os historiadores e cientistas correlatos utilizavam os
computadores em trés situagoes bésicas:

g Na manipulagio de uma grande massa de documentagio para seu registro,
ordenamento e classificacao;

h. Na transformagado da informag¢ao em dados numéricos, visuais ou de outro tipo —
para responder a perguntas especificas resultantes de seus projetos de pesquisa ou
verificar hip6teses de trabalho;

i. Finalmente, na utilizagio da comunicacido dos resultados obtidos no processo de
investigacio, utilizando a «multimidia» (aqui entre aspas porque foge um pouco da
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definicdo de Pierre Lévy (1999a, 1999b) e do hipertexto, para levar o conhecimento
do passado as salas de aula, auditérios e midias eletronicas.

Hoje os multiplos trabalhos resultantes da aplicagao dos computadores no estudo
da Historia, da evolugao da informadtica e de sua facilitagao, podem agrupar-se em
varios aspectos. Vejamos sete momentos:

a. Informética e Documentacao, consistindo na cria¢io de Bancos de Dados «on-
line>. A preservagao e digitalizagao de documentos, que é a proposta de criagao de
bancos de imagens;

b. A aplicagio da Ciéncia da Informdtica em pesquisas especificas. Grande parte dos
trabalhos é realizada a partir da manipulagio de uma massa de documentacio.
Atuagdo da informética no estudo do passado, da multimidia e do hipertexto,
criando desta maneira, como jé foi dito, uma nova media, além do texto impresso,
para levar o conhecimento histdrico a salas de aulas e auditérios;

c. A criagdo de softwares especificos para estudos seriais, de imagens e bancos de
dados nos campos estatisticos;

d. Ouso corrente do e-mail, a criagao de listas de discussdes e a divulgagao da pesquisa
— tema e participa¢ao em eventos — em Redes Sociais e sifes;

e. A criagio de Apps Android e iOS no campo da histéria e das disciplinas que a
cercam, como a histéria da arte, arqueologia, etnologia, museologia e outras onde o
historiador trafega com intensidade;

f. A utilizagao de redes, leis e Apps para a detecgio das fake news;

g. Por fim, a pesquisa em rede, com a criagao de grupos de pesquisadores em temas
especificos, encurtando ainda mais as trocas tematicas e o didlogo sobre a pesquisa.

Objetos, testemunhos e histérias no museu

E incontestavel que, independentemente do valor artistico, histérico ou cientifico
dos objetos de um museu, 0 modo de apresentacio dos mesmos tem um papel
importante.

A importincia do objeto reside no tipo de relagao que mantém com o elemento
humano. E na valorizagio dessa relagio pela(s) comunidade(s) que ocorre em
processos de comunicagao. E precisamente esta relagio que impregna o objeto
de vida e lhe confere um significado cultural, e a valorizagao é que lhe confere um
significado social.

Descobrir e nutrir a vida do objeto, através de um trabalho constante de pesquisa,
classificagao e conservagao; perceber e evidenciar os seus significados, através de
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uma linguagem adequada aos diversos interesses sao alguns dos objetivos do museu.

O museu deve iniciar seus visitantes nos seus multiplos temas e despertar em cada
um nao somente o interesse, mas também uma ativa simpatia; ensinar a conceber as
questdes contemplativas da arte e dos valores culturais de uma maneira auténoma,
desenvolver o gosto, despertar a necessidade do prazer estético. Para tanto, ele
identifica, cataloga, conserva e expde uma variagao quase que infinita de objetos, a
sua principal fonte temitica.

Para que haja um processo de apreensao sobre um objeto no museu, é necessdrio
informagio qualitativamente eficaz sobre ele e uma disposicio (em termos
exposicionais) que possibilite a contemplagdo. Ou seja, ambiente, espaco, conforto e
informacao para o observador. Para tanto, faz-se necessdrio a apuragao iconografica
e discursiva sobre o objeto e o aprimoramento hipertextual.

Quanto mais correspondéncias, produgdes “linkadas” no objeto, mais riqueza
e mais contetdo serdo disponiveis ao visitante. Quanto mais tridimensionalidade
sobre as imagens, mais clareza sobre elas terd o observador, pois enquanto

plasmacio do sentido, a comunicagdio mostra-se, entio, como
compreensao operante, pela qual se institui, a0 mesmo tempo, o sentido
e o seumodo de instituigao. Dessa forma, extrapolando o restrito circulo
do convivio vicinal e livrando-se da cadeia de determinagdes em que
sempre esteve confinada, a experiéncia da comunicagio revela, enfim,
o seu sentido origindrio de mergulho radical na condi¢ao existencial da
convivéncia” (VALVERDE, 2017, p. 89).

Portanto, em um museu a experiéncia do ver, perceber, contemplar, aprender,
apreender, revela-se na sensibilidade que, além de remeter ao passado, nas
lembrangas, proporciona o enriquecimento dos conteidos dos objetos, seja da
prépria cultura (endégeno), seja das referéncias pertinentes a ela, porém de outra
cultura (exégeno). E nesse sentido que o meio tecnoldgico — principalmente no que
tange ao encurtamento tempo-espago — facilita ao homem, sem deixar que ele perca
os seus valores culturais e histéricos frente ao arsenal do mundo digital.

O objeto, em um museu, deve ser visto na sua integridade de estilo, época,
pormenores, textura, cor e dimensdes, para que haja uma interagao entre percepg¢ao
e observagao histdrica, ou seja, contextualizagao, que seria a causa entre o apresentar
e o aprender (BAUDRILLARD, 1973).
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J4 ndo se trata apenas de discernir, acumular e comercializar dados
e informagdes, mas, sobretudo, de processi-los de forma cada vez
mais diferenciada, cada vez mais excéntrica. A informagio a ser
obtida de dados «brutos» depende, para fazer efeito, de processos
de comunicagdo criativos. De outro modo os dados ficam mortos,
inatualizados, e a informagio emergente se torna inutil. O seu
significado deve ser criado, inventado, em atos comunicativos'*.
Sem comunicagio, a informacio efetiva, aquela que realmente «faz
a diferenga>» fica encoberta, indistinguivel, apenas armazenada em
memoria psiquica e arquivos mediéticos. Ela é apenas informagio
potencial, e ndo chega a ser significativa, ela nio se torna real. A
realidade social ndo tem outra maneira de se expressar a nao ser em

forma de comunicagio (STOCKINGER, 2003, p. 22).

Os cibermuseus e os museus digitais tém a missao de conservar o patrimonio
cultural, apresentando as culturas — quer tradicional, quer ciber — imagens, dados,
mensagens e informagdes diversas colhidas através de um click ou um touch que
disponibilizam a riqueza tematica dos museus a turistas, estudantes de todos os
graus e pesquisadores.

A observagio no ambiente museu, num referencial autopoiético, requer
sistematicamente uma sele¢ao que o proprio pesquisador se propde a partir de seu
recorte /pesquisa tematica. Essa sele¢ao-observagao visa, logicamente, informagoes
sobre o tema-objeto (STOCKINGER, 2003). A observagio sobre o objeto pode
ser, além da contemplagao, a busca de elementos perceptivos que partilham de
informagdes textuais, auditivas e videograficas que o museu pode dispor em uma
exposicao e que possui, no seu sistema de documentagio e informagio (SDI), a
possibilidade de uma pesquisa mais profunda.

O contetido social e cultural que os museus vém desenvolvendo através dos seus
acervos nao se prende apenas ao olhar «técnico». Esse contetdo estd presente
em dois pontos museais basicos: a) imanente aos documentos/testemunhos/
objetos que sao pesquisados e que trazem fatos, acontecimentos, valor social,
representatividade etc.; b) e o possivel retorno do trabalho do pesquisador a
sociedade, a academia, aos meios de comunicagao e ao proprio museu, que
enriquecerd o conteido informacional do acervo e, consequentemente, mais
informagdes destinadas a educagao, exposi¢ao e documentagio.

132 «No espago do saber, cada descoberta é uma criagio» (LEVY, 1999a, p. 175).
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Os objetos no museu - além de testemunhos que possibilitam a investigagao,
a ludicidade, o entretenimento, a tristeza, a alegria, com ou sem fetiche - sao
trabalhados para a informagao, para a sua apresentacdo ao publico, e por isso
devem ser evidenciados em sua totalidade imagética, ou seja, apresentados em
dngulos diferentes, com aproximagdo ao publico, com informagdes cabiveis,
contextualizadoras, integralizadoras de outros referenciais.

Certamente que é cabivel aqui uma indagagao sobre a objetividade do mundo,
ou seja, a relagao imagem-realidade. Na verdade, os «objetos>» sao construgoes
denominadas como tais, que variam de cultura para cultura. Para autores como
Dufrenne (1998) e Baudrillard (1973) os objetos sio utilitarios, estéticos, de uso
individual e intimo. Gilbert Simondon (1958), por outra via, trata os objetos como
uma gama de tecnicidade que possui cultura prépria. Esses trés pensadores trazem
uma tese em comum, a de que qualquer coisa pode ser um objeto.

Para Dufrenne (2002) — que colhe dos pensamentos de Heidegger e Simondon
— hd uma distingao entre os objetos estéticos, belos, técnicos e os de uso. Enquanto
os primeiros sao a obra de arte o belo pode ser belo sem o querer, isto é, sem solicitar
sua estetizacao e, também, sem perder suas outras virtudes, como o encanto, a
funcionalidade e a inteligibilidade.

Objeto estético e obra de arte nao se identificam. O conceito de
objeto estético é mais amplo: inclui a obra de arte e o objeto natural.
E possivel viver uma experiéncia estética tanto diante de uma obra de
arte, quanto perante a natureza. (DUFRENNE, 2002, p. 15).

Dufrenne (Ibidem) estabelece que o objeto técnico, pelo contrério,
“procede do conceito, desde que ele nio seja mais um produto
espontineo, e que esteja engajado na construgio e processos da
invencio e do inventor. (DUFRENNE, 2002).

Jé a proposta de Simondon (1958, p. 33) é mostrar a importancia dos objetos
técnicos na histéria cultural e contextualizar a participagao dele enquanto agente
de duas culturas, a dele propria e a do homem cuja relagao é constante e parte da
criagao do préprio objeto. Sao dois polos culturais que Simondon procura abrigar
bastante préximos, o da cultura do homem e o da cultura do objeto que seria a
tecnocultura (Ibidem, p. 33).

Mas e esse objeto representado pelos cibermuseus e os museus digitais, agora
em pixels, atrelados a resolugdes e dimensoes de telas? E bem verdade que todos os
acervos que fazem parte da nossa histdria sdo construgdes académicas, culturais e
individuais que ganham valores. Sua representatividade estética no museu passa a
ser fonte de observagdes.
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No museu presencial, o museu fisico, o objeto, além de ser percebido em vitrines
— copia ou original —, pode ser observado em fotografias plotadas, esquemas
multimidia e proje¢oes analdgico-digitais. No PC, notebook, tablet ou smartphone, em
bytes e bits, embora a sua representacido permaneca, ele é uma construcio similar a
da fotografia do catélogo e da ficha catalografica do SDI (Sistema de Documentagio
e Informacio), s6 que dessa feita com resolucdes aperfeigoadas em contrastes,
brilhos, gama e cores que garantem de certa forma uma melhor percep¢ao para o
observador em detrimento de vitrines mal iluminadas e reservas técnicas escuras e

fechadas.

Para tanto, o museu tem como objetivo enriquecer os acervos a partir de pesquisas
proprias do SDI e de referenciais produzidos em pesquisas cientificas. Além dessa
estratégia, a nova concepgao de museu, teorizada nos anos 1970, visa a sair da
estética do “objeto-pelo-objeto”, e da “arte-pela-arte”, que sao modelos oitocentistas,
de género positivista dos museus enciclopedistas (DUFRENNE, 2002). A partir
daquela década surgiram novos conceitos de museus cuja légica é a participagao do
publico. Exemplos principais, e ja referenciados, estao nos ecomuseus e nos museus

comunitarios (CARVALHO, 1992, p. 19).

Assim, o museu digital e o cibermuseu — e de certa forma o museu presencial
— tecem trés fatores aproximadores das culturas do homem e da técnica
(SIMONDON, 1958): primeiro, quando expandem o conhecimento sobre a
memoria social. A divulgagao de historias do passado e do presente aumenta o
reconhecimento sobre temas, além de evidenciar histérias de vida nao mais pautadas
em “grandes personalidades”. Outro detalhe, a ser correspondido nesse plano, é o
das produgoes de fontes para a historiografia que trilhara em um maior manancial
na busca de fontes tematicas. O segundo fator, é a possibilidade de todo o conteudo
informacional dos testemunhos e das histérias ser compartilhado entre as pessoas
no mundo inteiro. Significa a troca de dados e informagoes teméticas entre pessoas
que residem em lugares distantes, mas aproximadas por enderegos eletronicos (as
redes sociais, as URLs e 0 e-mail do museu, o chat e os e-mails pessoais daqueles que
inserem os seus dados). A aproximagio entre pessoa-instituicdo-pessoa ou pessoa-
media-pessoa passa a ser uma logica desenvolvida pela tecnologia e que influencia
na histéria da humanidade numa perspectiva pratica do fazer histérico. O terceiro
fator é a universalidade e democratizagio do espaco. O reconhecimento de que,
a partir da tecnologia, se pode visitar o museu de qualquer lugar no mundo, desde
que haja um PC, notebook, tablet ou smartphone e algum tipo de conexao, pois agora
os sentidos de transito, hora marcada, pagamento e da visita sao modificados, e até
mesmo criar o seu roteiro e salas de visitagdo com o acervo do museu. Esse terceiro
fator reflete exatamente no sentido coletivo do fazer museu, nao mais individual,
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mas universalmente, mais coletivo (LEVY, 1999a; 1999b), com uma reconfiguragio
museografica e arquitetdnica, principalmente se levar em conta a nogao aqui tratada
nos cibermuseus, que possibilita uma observagao mais ativa.

Esses trés fatores sao hoje perpétuos aos museus digitais e aos cibermuseus. Sao
uma demonstragao hodierna da necessidade da jungio tecnologia e sociedade. E
também uma prova do avango e do aprimoramento técnico em praticamente todos
os setores da sociedade. O museu tende a ganhar muito com isso, pois a velocidade
das informagoes tornar-se-4 mais rdpida.

Nesse mesmo ritmo, os museus digitais e cibermuseus, além de agilizarem dados
e informagoes, permitem a participagao do cidadao comum, que pode inserir a sua
histéria, ter a liberdade e facilidade de compartilhar os seus dados num processo
que se torna fonte para a memoria social, num caminho que evidencia a interagao
entre a tecnologia e o contexto social, as lembrangas e os habitos, os gestos e as
palavras, o passado, o presente e o futuro, no devir histérico que os museus propéem
trabalhar.

Conclusao

Podemos falar de uma Cibermuseologia e de uma Ciberhistéria? Acredito que
podemos. A ciéncia da Museologia e um dos seus principais objetos de estudos,
sendo o maior, que é o museu, estio de tal maneira no ciberespaco, e nele se
fazendo hoje, valendo-se de ferramentas, divulgagoes, experimentagoes aberturas
dos seus acervos, informagoes e patrimOnios materiais e imateriais, que ja ha
uma incorporag¢ao a assiduidade. E isso vem crescendo a cada momento, a cada
periodo em que memoria, patrimonios e museus sao ainda mais reconhecidos na
contemporaneidade.

A histéria, circulando, hoje em dia, de uma maneira incalculével, em dados,
pelo infinito espago virtual desenvolvido 14 na década de 1960 e incrementado, e
mais aberto, a partir de 1990. E com ela uma memoéria social diluida no coletivo,
nos grupos, no individual, que a cada segundo traz uma luz de fragmentos, fatos,
acontecimentos da melhor ou pior maneira vivida pelo ser humano.

Concebidos, também, com a fun¢io de trabalhar a memdria social e transmitir a
histéria ao povo, os museus, por trabalharem restritos a ciéncias e algumas classes
sociais privilegiadas, mantiveram-se por longo tempo como espécies de lugares
sacralizados, alheios, descompassados com a realidade das sociedades nas quais
estavam inseridos, pouco atraentes para o publico em geral ou sequer préximo do
povo.
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Os museus, tomados como medium, niao podiam deixar de se expor as
crises, como nesse momento de pandemia e conturbagdes socioecondmicas,
principalmente. Desde a década de 1960 eles foram atingidos por criticas radicais
e movimentos de protestos, em varios paises, em favor da democratizagao das
institui¢oes politicas, educativas e culturais. Foi dai que se iniciou um processo de
transformagoes substanciais no campo museolégico, tendo o ptiblico como centro
de suas preocupagodes. Entao os Museum Bus, ecomuseus e museus comunitdrios
surgiram como formas museisticas mais dindmicas para aproximar os acervos a
comunidades de todos os tipos. E diante da crise provocada pelo coronavirus, em
2020, fervilharam formatos ainda mais expansivos, como nos Apps de museus,
memoriais, galerias virtuais e o incremento das plataformas museisticas na Web.

Tudo isso porque, além da sua fungao social, ocorre a ampliagao da nogao de
patrimonio cultural, que parece pretender abarcar a totalidade da realidade humana
na arca patrimonial, que cria uma nova diretriz, um novo paradigma. Diversificam-
se as tipologias do patrimonio, e confere-se o estatuto de bens a serem preservados
a obras do presente, bem como ao que é andénimo, cotidiano e banal. O patriménio
cultural torna-se um dominio indefinido, fluido e incerto, que se refere nao mais
ao legado do passado e da nagao, mas a um bem capaz de restituir a identidade de
determinados grupos, originando um mosaico de memdrias sociais segmentadas.

No mundo cada vez mais conectado, a sociedade cada vez mais complexa e
fragmentada; as referéncias de identidade se multiplicando, e em lugar da ideia de
uma memoria unica, imutdvel e homogénea, que se quer como passado comum da
nagao, tem-se a pluralidade de memorias, assim como o patriménio, que vem sendo
cultural e socialmente diversificado e extenso.

E com os museus no ciberespago, historias, memorias infindaveis e o patrimonio
cultural estarao cada vez mais perceptiveis num universal que facilita e possibilita
o reconhecimento. Portanto, a preservagdo de memorias ndo mais isoladas, mas
estendidas num infinito espago virtual onde todos interagem com todos, onde
histérias e memorias se encontram em patrimoénios diversos de uma diversidade
contemporanea.
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INTRODUCAO

A expressao “pos-verdade” estd hoje muito presente no ambiente académico
e, também, na midia, no ambiente profissional e no cotidiano. Ela ja vinha sendo
usada hd alguns anos, mas se tornou efetivamente popular apds 2016, ano em que
foi escolhida como “palavra do ano” pelo Diciondrio Oxford e se tornou diretamente
relacionada a dois fatos extremamente importantes para a politica mundial - a
elei¢ao de Donald Trump para a presidéncia dos Estados Unidos e a vitdria do
plano que prevé a saida do Reino Unido da Uniao Europeia, conhecido pela sigla
brexit (abreviatura de Britain exit).

Para algumas pessoas, o uso dessa expressao ¢ algo inadequado, apenas um
modismo, pois se trataria apenas de um novo nome para um fendmeno antigo, e seu
uso estaria desconsiderando tudo o que ja foi produzido e pensado sobre o assunto.
Mas, para aqueles efetivamente dedicados ao estudo do fendmeno, trata-se, sim,
de um processo novo marcado por determinadas caracteristicas especificas e que
exigiria, portanto, categorias de andlise proprias.

A expressao é, algumas vezes, usada como sindénimo de “informagoes falsas”
(fake news). Uma anélise mais criteriosa mostra que elas efetivamente nio se
equivalem. Como apontam Aparici e Garcia Marin (2019, p. 09, tradugio nossa),
“é fundamental a diferenciagdo entre os conceitos de pés-verdade e noticias falsas
(fake news), dimensdes que devem ser tomadas separadamente”.

Desfazer essas confusdes é essencial, o que nos remete a busca por uma
definigio precisa do que vem a ser “pés-verdade” Conforme Santaella (2019), o
termo “pds-verdade” ja havia sido usado por Steve Tesich em 1992, em sua analise
sobre a Guerra do Golfo, e estava presente no titulo de um livro pela primeira vez
na obra de Ralph Keyes publicada em 2004. Mas foi em 2016 que a expressao foi
intensamente utilizada, a ponto de ser considerada como a palavra do ano pelo
Diciondrio Oxford, designando as “circunstincias nas quais fatos objetivos sao
menos influentes na formagao da opiniao publica do que apelos a emogao e a crenga
pessoal” (SANTAELLA, 2019, p. 7). Essa definigio envolve, contudo, uma série de
aspectos e niveis de problemas, e varios pesquisadores, de diversas dreas e paises, tém
se dedicado a estudar e correlacionar esses varios aspectos e niveis. O objetivo deste
texto é apresentar uma sistematizagao dos trabalhos desses autores, organizando
os conhecimentos em trés eixos: as causas do fendmeno, as suas caracteristicas e
algumas de suas consequéncias ou implicagoes.
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Os fatores que conduziram a pés-verdade

A expressao “pds-verdade” busca designar uma nova realidade de producao,
circulagdo, uso e apropriacio da informagdo, manifestada nas sociedades
contemporaneas (CONSENTINO, 2020). Em relagio as suas causas, McIntyre
(2018) aponta a existéncia de cinco fatores, que aconteceram de maneira paralela.
O primeiro destes fatores é o negacionismo cientifico: um fendmeno a partir do
qual a autoridade da ciéncia passou a ser questionada por pessoas comuns, num
processo motivado por interesses econémicos de determinados grupos empresariais
e corporativos. Tal processo teve inicio na década de 1950, nos Estados Unidos,
quando diversos estudos cientificos comegaram a associar o fumo ao cincer.
Grupos empresariais da industria do tabaco criaram, entio, a Tobacco Industry
Research Committee, com o objetivo de financiar “cientistas” que demonstrassem
o contrario, que nao havia evidéncias conclusivas dos males causados pelo fumo.
O objetivo principal ndo era invalidar as conclusoes dos cientistas de entdo, mas
semear a duvida junto ao publico, gerar confusao. A estratégia foi utilizada depois
por varios atores empresariais e politicos em relacao a outros temas como o inverno
nuclear, a chuva é4cida, o buraco na camada de Oz6nio e o aquecimento global.

Osegundo fator é o chamado viés cognitivo, ouviés de confirmagao: umatendéncia
do ser humano a formar suas crencas e visdes de mundo sem se basear na razao e nas
evidéncias, isto é, nos fatos, num esfor¢o para evitar descontentamento psiquico.
O fendmeno nao é recente, mas tem sua presenga ressignificada nos ultimos anos.
MclIntyre explica esse fator a partir de trés estudos cldssicos em psicologia social
conduzidos nos Estados Unidos, nas décadas de 1950 e 1960. O primeiro deles é
a teoria da dissonéncia cognitiva de Festinger, segundo a qual buscamos harmonia
entre nossas crengas e agoes. O segundo ¢ a teoria da conformidade social de Asch,
que postula que temos tendéncia a ceder a pressao social por nosso desejo de estar
em harmonia com os outros. O terceiro é o estudo do viés de confirmagao conduzido
por Watson, que identificou nossa tendéncia a dar mais peso as informagoes que
confirmam nossas crengas pré-existentes.

O terceiro fator é a diminui¢do da centralidade dos meios de comunicagio de
massa como fonte de informagao das pessoas, em detrimento do acompanhamento
denoticiaseinformagdes pormeio dasredessociais,numfenémeno conhecido como
desintermediagao. Nao que os veiculos jornalisticos sejam sempre comprometidos
com a verdade, mas eles, por sua estrutura institucional e profissional, sempre
puderam ser responsabilizados pelos contetidos produzidos, de forma que nao
podiam inventar fatos completamente falsos para divulgar — como ocorre hoje
sobretudo no ambiente das redes sociais.
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O quarto fator, como apontado acima, é a centralidade atingida pelas redes
sociais. Elas se tornaram o ambiente privilegiado a partir do qual as pessoas recebem
noticias e informagées do mundo. E elas sao construidas a partir de algoritmos que
selecionam o que provavelmente as pessoas querem ou o que concorda com o ponto
de vista delas. Outra questao é a existéncia de redes sociais em que mensagens siao
disparadas em massa diretamente para os aparelhos das pessoas, sem que se possa
monitorar ou se contrapor a elas, numa logica “subterrdnea” de disseminagao de
informacgao.

Por fim, o quinto fator é a relativizacio da verdade promovida pelo p6s-
modernismo. O movimento pds-modernista desenvolveu-se ao longo do século XX
comoummovimento artistico, cultural e também filoséfico. Entre suas caracteristicas
estd o questionamento da ideia de existéncia de uma verdade absoluta, Gnica, ou
seja, nao existiria uma resposta absolutamente correta sobre o que cada elemento da
realidade significa. A dentncia de que qualquer declaragao de verdade seria um ato
autoritdrio, porque sempre ideoldgica, acabou sendo uma critica sequestrada por
movimentos politicos para dizer que tudo seria ideoldgico e, portanto, nao haveria
“verdade’, apenas “fatos alternativos”

As caracteristicas da pés-verdade

Além de se identificar as causas do fendmeno da pés-verdade, é preciso também
identificar suas caracteristicas. Santaella (2019) aponta que o fendmeno se estrutura
basicamente a partir de dois processos. O primeiro ¢ a formagao das “bolhas” ou
“camaras de eco’, nas quais os usudrios ficam isolados, fechados a novas ideias,
assuntos e informag¢des importantes, sobretudo na politica, e acabam tendo contato
apenas com visdes unilaterais dentro do espectro politico mais amplo. O segundo
é a disseminagao de noticias falsas. Embora isso nao seja novidade, o fato novo é a
auséncia de regulagoes como aquelas que incidem sobre as instituigoes jornalisticas,
numa légica em que toda informacao teria 0 mesmo peso ou valor, independente de
sua qualidade, de sua checagem e do compromisso institucional por detras de sua
producao.

A poés-verdade se relaciona com uma gigantesca disseminagao de informagoes
falsas, que estao atuando para moldar a tomada de decisao das pessoas em diferentes
esferas (na politica, na economia, na educagio na satde, na religido), em velocidade
e quantidade nunca vistas (DALKIR E KATZ, 2020). Mas nio se encerra, ai, seu
significado. O fendmeno novo ¢ o fato de que, hoje, as pessoas em geral (exceto, claro,
uma parcela da populagio mundial sem as condi¢des econdmicas para isso) tém
acesso ficil e instantineo a tecnologias e possibilidades de verificar a veracidade de
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uma informagao, por meio de smartphones, notebooks, desktops ou outros aparelhos.
Diferente de outros periodos da histéria, em que seria dificil ou impossivel checar
se uma informagao, por exemplo, sobre o modo de vida de um pais distante era
verdadeira ou falsa, atualmente, de casa e em poucos segundos, se pode checar.
Mas as pessoas nao fazem isso. Aceitam como real, repassam, compartilham e se
apropriam de informagoes sem se preocuparem em verificar. E esse desdém, esse
desinteresse pela verdade, numa realidade com tanto acesso a informagao, que é o
fato novo que a expressdo “pés-verdade” busca abarcar (FULLER, 2018).

Ainda sobre as caracteristicas da pos-verdade, ha autores que buscam entender
como se opera o seu funcionamento. Dissecando as estratégias da pds-verdade,
Aparici e Garcia Martin (2019) apresentam as seguintes manifestagdes do
fendmeno:

a. a) clickbait: insercao de titulos sensacionalistas para que os usudrios acessem o
contetido, com o objetivo de gerar tréfico e ter beneficios com publicidade (em
portugués usa-se algumas vezes a tradugio “caga-cliques”);

b. b) contetido patrocinado: emissdo de publicidade para parecer-se com contetido
informativo;

c. c) satira: uso de contetdos ficticios de parddia com intengdo de que as pessoas
tomem a informagio como correta;

d. d) conteddo partiddrio: interpretagdes parciais da realidade mascaradas por
aparéncia de neutralidade;

e. e) teorias da conspiragio: fundamentadas em histérias que tentam, de forma
simples, explicar realidades complexas como resposta ao medo e a incerteza;

f. f) pseudociéncia: negagio de fatos cientificamente comprovados mediante
interpretagdes parciais e interessadas;

g. g) desinformagio: mescla de fatos reais e contetido falso, como falsa atribuigio de
autoria ou imagem;

h. h) fake news: contetidos inteiramente falsos e inventados, fabricados e propagados
deliberadamente para enganar as pessoas com objetivos politicos e econdmicos.

Os autores apontam ainda as principais estratégias da pds-verdade em termos de
linguagem: uso de metonimia, manipulagao de declaragdes, polarizagao através do
esteredtipo, descontextualizagao, saturagao de conteudo, modificagao do significado
de palavras, uso de frases feitas, apresentagio de fatos aparentes, argumentos
vazios e exagerados, omissao de fatos, adulagao, agregados degradantes e opinices
diferentes segundo as circunstincias. E destacam ainda um dltimo fator, o que
chamam de politica-cyborg, isto é, 0 uso de robds para automatizagao da circulagao

180

Museus, Acervo e Ambiente Digital

e popularizagao de determinadas informagodes e, até mesmo, para a sua criagao: A
difusdo automatizada de conteudos em redes sociais, mediante bots, especialmente
no contexto de grandes eventos politicos e eleitorais, cada vez é mais frequente,
e chegaram a ser um quinto das conversagoes registradas no Twitter nas elei¢es
presidenciais de 2016 nos Estados Unidos” (APARICI; GARCIA MARIN, 2019,
p- 127).

Santaella (2019, p. 33) apresenta trés grandes conjuntos de problemas em que
se manifesta a pds-verdade: o conteudo deliberadamente falso, as mensagens
enganadoras que nao sao necessariamente falsas, e os memes que nao sio nem
verdadeiros nem falsos, mas produzem impressoes negativas ou incorretas. Ela
aponta também outras condi¢oes de ocorréncia do fenémeno, como o fato de
as redes sociais provocarem mais efeito bolha do que os motores de busca, ou a
importéincia da popularidade, sobre o qual estudos mostram que a informagao falsa
tem mais propensdo a ser difundida do que a verdadeira. A atuagdo totalitaria e
empobrecedora da experiéncia dosindividuos também foi constatada e caracterizada
por Noble (2018).

As consequéncias da pos-verdade

Uma das questdes centrais da pés-verdade é que ela busca designar uma condigao
na qual atitudes de desinteresse e mesmo desprezo pela verdade se naturalizam,
se disseminam, se tornam cotidianos, normais, e até mesmo estimulados. E essa
caracteristica que permite que se fale de uma “cultura da pés-verdade” (WILBER,
2018). Nessa mesma linha, mas num foco mais especifico, Keen (2008) identifica
o que chama de “culto do amadorismo”, uma certa celebragio de conteudos
amadores que acaba por anular a distingao entre o profissional e o amador, o que
leva ao enfraquecimento de jornais, revistas, industria musical, cinematografica e
jornalistica, com consequente desaparecimento de padrdes profissionais e filtros
editoriais e o enaltecimento do plagio e da pirataria. Outra andlise na mesma linha
é a de Frankfurt (2019) que identifica o predominio do que chama de “conversa
fiada”: uma forma de didlogo que, diferente do embuste e da mentira, representa
um desrespeito & verdade, um desprezo, em formas de linguagem presungosas,
abusivas e enganadoras, discursos que buscam disfargar a ignorincia de quem os
produz e enganar os que ouvem. O crescimento da “conversa fiada” na publicidade,
na politica e em diversos outros ambientes estaria promovendo um ceticismo em
relagao a verdade objetiva, na medida em que, diferente do mentiroso que ainda tem
a verdade como referéncia (ainda que para nega-la ou escondé-la), na conversa fiada
averdade se torna irrelevante.
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Leituras semelhantes a de Wilber, Keen e Frankfurt sdo realizadas por outros
pesquisadores que, contudo, enfatizam menos a questao cultural e mais a questao
politica. Nestes casos a leitura é menos sobre as pessoas que atuam de maneira
espontinea para a exacerbacdo da pos-verdade e mais sobre os que atuam
planejando, se aproveitando dessa situagao. Nestas andlises, a intensa circulagao de
informagdes falsas e o desinteresse das pessoas pela verdade se tornam um aspecto,
um instrumento, de um fendmeno maior, de natureza politica.

Justamente nesse ponto se verifica a ligagdo com as consequéncias da pos-
verdade. As andlises mais consistentes sobre o fendmeno da pds-verdade sao as que
a ligam a um determinado fendmeno politico contemporaneo, associado com o
enfraquecimento da democracia e ascensdo de lideres demagogos com tendéncias
autoritdrias e que fazem uso constante de fake news, aproveitando-se do clima de
desvalorizagao da verdade.

E o caso, por exemplo, da anélise de Eatwell e Goodwin (2019) sobre o que
chamam de fenémeno do “nacional-populismo”: a ascensao de lideres demagégicos
que constroem sua popularidade com o uso de mentiras e apelos a emogoes de 6dio,
medo e ressentimento junto a grupos que sentem que nao sao mais representados
pelas elites politicas, econdmicas e intelectuais. Os autores identificam as quatro
palavras-chave que explicam esse fendmeno: a desconfianga dos politicos e das
instituicdes democriéticas, o temor da destrui¢do das comunidades e da identidade
histérica, o medo da priva¢ao com a globalizagiao e o desalinhamento entre os
partidos tradicionais e o povo.

Na obra organizada por Geiselberger (2017), pesquisadores de vérios paises
chamam o momento politico atual de “o grande retrocesso’, verificando a ascensao
de demagogos autoritdrios, a “desglobalizagao andrquica’; os movimentos
identitarios, a xenofobia e os crimes de 6dio como protagonistas de um cenario em
que grupos de extrema-direita estariam tomando o poder em diversos paises. Ha
também a definigao destas consequéncias como a instauracdo de um “regime de
pos-verdade”, expressdo defendida por Broncano (2019) para designar o momento
atual, tomando de empréstimo a nogao de “regime de verdade” em Foucault, isto é, o
conjunto de conhecimentos, dispositivos, atores, normas que geram categorizagdes,
enquadramentos e condicionantes para o pensamento e a agao dos sujeitos.

O sucesso de lideres autoritarios e a emergéncia de formas de governo baseadas
em disseminagdo em massa de informagdes falsas ¢ tanto causa como consequéncia
da pés-verdade, na medida em que criam um “ambiente perfeito para a proliferacao
de Fake News (noticias falsas — NF), motivada por interesses que visam manipular
atitudes, opinides e agdes. Quando a confusio e a falta de confian¢a nas fontes
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se instalam, as portas ficam abertas para que a desinformagao tome o comando”
(SANTAELLA, 2019, p. 33).

Entre as consequéncias perigosas da vigéncia do fendmeno da pds-verdade,
Kakutani (2018) retoma os argumentos de Hannah Arendt, que defende que o
sujeito ideal para um governo totalitario é aquele para quem a distingao entre fato e
ficcao, verdadeiro e falso, deixa de existir. Para ela, portanto, o perigo tltimo da p6s-
verdade ¢é a consolidagiao dos populismos e fundamentalismos, que, por meio da
destruigao da prépria ideia de “verdade”, destroem também a democracia e impoem
o medo e o 6dio sobre o debate racional.

Consideragoes finais

Diferentes expressoes tém sido utilizadas para caracterizar o momento
contemporéneo: sociedade do desconhecimento (SERRANO OCEJA, 2019), era
do ressentimento (FUKUYAMA, 2019), mundo Orwell (GOMEZ DE AGUEDA,
2019), era pés-democritica (CASARA, 2019) e, como apontado acima, era do
nacional-populismo (EATWELL e GOODWIN, 2019) e o grande retrocesso
(GEISELBERGER, 2017). Todas elas apontam, de alguma forma, para o fracasso
das promessas de sabedoria e paz feitas nas décadas de 1960 e 1970 em torno da
ideia de “sociedade da informagao’, isto é, de uma sociedade melhor a partir da
ampla circulagdo e do amplo acesso a informagao.

Além de diagnosticar o problema, é preciso também desenvolver estratégias
de intervengdo e de combate a seus efeitos perversos. Diversas acoes vém sendo
apontadas por pesquisadores de varias dreas: a promogao de competéncia critica
em informagdo ou literacia digital, a criagio de mecanismos de certificagao
da veracidade e qualidade da informacdo, a constru¢io de mecanismos de
responsabiliza¢do por crimes cometidos por meio de informagao falsa, o aumento
davisibilidade e circulagao dos servi¢os de checagem, e a mobilizagao de estratégias
para o esclarecimento quanto as bolhas e para sua “perfuragio” (DALKIR E KATZ,
2020; FERRAR], 2018; NOBLE, 2018). A efetiva implementagio de tais agdes é
fundamental sobretudo para a manutengao de determinados valores construidos
nos ultimos séculos: a democracia, a inclusao, a defesa da diversidade, o estimulo
a uma cultura da paz. Por isso é fundamental discutirmos, diagnosticarmos e
efetivamente combatermos os efeitos nocivos da pds-verdade.
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